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ΕΙΣΑΓΩΓΗ 
 

Η συγκεκριµένη πτυχιακή εργασία έχει ως θέµα τις οικονοµικές επιπτώσεις 

της πειρατείας ψηφιακού υλικού προστατευµένου από πνευµατικά δικαιώµατα 

στην Ελλάδα. Η επιλογή του θέµατος έγινε διότι είναι κάτι το οποίο ταλανίζει 

όλες τις χώρες οντάς µια µάστιγα του σύγχρονου κόσµου.  

Στόχος της εργασίας είναι µια αναλυτικότερη προσέγγιση τόσο στο πρόβληµα 

της πειρατείας όσο και το πώς φτάσαµε µέχρι σε αυτό το σηµείο µε σκοπό την 

καλύτερη πληροφόρηση οποιουδήποτε την διαβάσει για να γνωρίσει 

πραγµατικά τι είναι η πειρατεία ψηφιακού λογισµικού και ποσό µεγάλο 

µέγεθος έχει αποκτήσει. 

Ξεκινώντας, υπάρχει µια µικρή ιστορική ανάδροµη για τα δίκτυα και τις 

ταχύτητες αυτών στο πέρασµα των χρόνων µέχρι και σήµερα ενώ στην 

συνέχεια εξετάζουµε τις ταχύτητες των δικτύων ανά τον κόσµο. Επίσης, δεν 

θα µπορούσε να µην γίνει αναφορά στους σκληρούς δίσκους και την 

χωρητικότητα αυτών καθώς είναι τα µέσα αποθήκευσης πειρατικών υλικών. 

Στο επόµενο κεφάλαιο δίνουµε τον ορισµό της πειρατείας και τι εννοούµε όταν 

αναφέρουµε την λέξη αυτήν καθώς και µε τον ορό πνευµατικά δικαιώµατα. 

Έπειτα αναφέρουµε τα πιο διαδεδοµένα µέσα ανταλλαγής αρχείων και στο 

παρελθόν άλλα και στο παρόν καθώς και το γιατί κάποιος πρέπει να επιλέγει 

το αυθεντικό και όχι το πειρατικό προϊόν. 

Προχωρώντας µπαίνουµε στην ουσία του πράγµατος δηλαδή ποιες είναι οι 

επιπτώσεις της πειρατείας σε διαφόρους τοµείς όπως ο τοµέας της οικονοµίας 

και της εργασίας. Τι σηµαίνει πειρατεία για το εκάστοτε κράτος καθώς και για 

τον εκάστοτε καταναλωτή και εξετάζουµε το αν η πειρατεία είναι δίοδος στις 

υψηλές τιµές. 

Κλείνοντας στο τελευταίο κεφάλαιο παραθέτουµε κάποια νοµοσχέδια καθώς 

και µια διεθνή συµφωνία, που στόχος τους ήταν η καταπολέµηση της 

πειρατείας, στην προσπάθεια µας να παρουσιάσουµε τις ενέργειες για τους 

τρόπους αντιµετώπισης του φαινόµενου της πειρατείας από τα κράτη άλλα και 

ποιες οι ενέργειες µεγάλων εταιρειών παραγωγής µε τον ίδιο στόχο. 

Το περιεχόµενο της πτυχιακής εργασίας δεν απηχεί απαραίτητα τις απόψεις 

του Τµήµατος ή της Επιτροπής που την ενέκρινε.  
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 1ο 

ΤΕΧΝΟΛΟΓΙΕΣ ∆ΙΚΤΥΩΝ : ΤΟ ΠΡΙΝ, ΤΟ ΤΩΡΑ ΚΑΙ ΤΟ 

ΜΕΤΑ 
Σε αυτό το κεφάλαιο θα παρουσιάσουµε τις τεχνολογίες δικτύων ανά          

έτη-περιόδους στο εξωτερικό αλλά και την Ελλάδα. Θα γίνει λοιπόν µια µικρή 

ιστορική ανάδροµη σε αυτά, µια αναφορά στις ταχύτητες που υπάρχουν τόσο 

στον Ελλαδικό χώρο αλλά και στο εξωτερικό όπως και επίσης το που 

βρίσκεται η Ελλάδα σε σχέση µε άλλες χώρες στον τοµέα αυτό.  

Επίσης, θα γίνει µια αναφορά ως προς την χωρητικότητα των σκληρών 

δίσκων η όποια παίζει πολύ σηµαντικό ρολό ως προς την ευχέρεια 

αποθήκευσης πειρατικού υλικού, καθώς επίσης και της τεχνολογίας αυτών 

που ξεκινά να περνά σε ένα νέα επίπεδο σταδιακά κυρίως ως προς τις 

ταχύτητες µεταφοράς αρχείων αλλά και ως προς τον διαθέσιµο χώρο 

αποθήκευσης. 

1.1  ΜΙΑ  ΣΥΝΤΟΜΗ  ΙΣΤΟΡΙΚΗ  ΑΝΑ∆ΡΟΜΗ 
 

Αν κάποιος θελήσει να δει τις τεχνολογίες των δικτύων στο παρελθόν και το 

πως έχουν εξελιχθεί µέχρι και σήµερα θα παρατηρήσει σταδιακά αλµατώδεις 

αν όχι τεράστιες διαφορές τόσο στην ευχρηστία µιας γραµµής διαδικτύου 

(ίντερνετ) όσο και στις ταχύτητες της.  

Πιο συγκεκριµένα, η πρώτη εµφάνιση του διαδικτύου µε την µορφή που το 

γνωρίζουµε σήµερα έγινε το 1989 από τον Σερ Τιµ Μπερνερς Λι στο 

ερευνητικό ίδρυµα CERN.  

Στην Ελλάδα οι πρώτες συνδέσεις έφτασαν το 1990 µε τον πρώτο διακοµιστή 

διαδικτύου να φέρει την επωνυµία «∆ηµόκριτος» µε συνδέσεις dial-up, 

δηλαδή συνδέσεις µέσω τηλέφωνου µε την χρήση ενός modem και τις 

ταχύτητες να είναι ιδιαίτερα χαµηλές συµφώνα µε τα τωρινά δεδοµένα που 

δεν επέτρεπαν ούτε την σκέψη για κατέβασµα ταινιών παρά µόνο για 

συγκεκριµένα αρχεία ή ίσως και κάποιον τραγουδιών. Οι συνδέσεις αυτές 

εκτός της χαµηλής ταχύτητας τους είχαν και το µειονέκτηµα να χρησιµοποιούν 

εξ ολοκλήρου την γραµµή του τηλέφωνου πράγµα που είχε δυο 

αποτελέσµατα. Το πρώτο ήταν η πραγµατικά αξιοσηµείωτη δαπάνη λόγω 

ογκοχρέωσης και δεύτερον η ουσιαστική αχρήστευση της συσκευής του 

τηλέφωνου για το διάστηµα παραµονής του χρηστή σε σύνδεση στο 

διαδίκτυο. 

Αργότερα εµφανιστήκαν οι πιο γρήγορες, έως και διπλάσιας ταχύτητας µε τα 

τότε δεδοµένα, γραµµές PSTN/ISDN οι οποίες άνοιξαν τον δρόµο προς κάτι 

πιο ευρύ και αυτό είχε ως αποτέλεσµα την γρήγορη διάδοση τεχνικών-
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προγραµµατων για το κατέβασµα τραγουδιών ή γενικά αρχείων σε 

αξιοσέβαστο όγκο για την εποχή. Μπορούµε να πούµε µε βεβαιότητα πλέον 

ότι ήταν το πρώτο και πιο καίριο βήµα για την αναπαραγωγή της πειρατείας 

στην Ελλάδα αλλά και στον κόσµο. Αυτές οι γραµµές εκτός από την 

µεγαλύτερη ταχύτητα επέτρεπαν και την οµαλή χρήση του τηλέφωνου ακόµα 

και όταν ο χρήστης ήταν συνδεδεµένος στο διαδίκτυο.  

Αυτά µέχρι και την αρχή της νέα χιλιετίας όπου περίπου στις αρχές τις το 2002 

µε 2003(στην Ελλάδα) έκαναν τις πρώτες εµφανίσεις οι συνδέσεις DSL που 

ουσιαστικά είχαν την ιδία βάση δηλαδή γραµµές PSTN/ISDN µε διαφορετική 

τεχνολογία στα modem ή και ελάχιστα αργότερα στα router όπου έκαναν και 

αυτά την πρώτη τους εµφάνιση.  

Το DSL µέχρι και σήµερα αναπτύσσεται καθηµερινός και µάλιστα σε σύντοµο 

χρονικό διάστηµα περάσαµε στις συνδέσεις aDSL, aDSL2 και aDSL2+ οι 

οποίες παρέχουν εξαιρετικά γρήγορες ταχύτητες διότι εκµεταλλεύονται 

διαφορετικά το εύρος ζώνης του καλωδίου.  Πλέον υπάρχουν συνδέσεις vDSL 

όπου αγγίζουν και ξεπερνούν πολλές φορές ακόµα και το διπλάσιο της 

ταχύτητα του aDSL2+(ανάλογα µε την απόσταση) και οι vDSL2 όπου και πάλι 

ανάλογα µε την απόσταση µπορούν να αγγίξουν σχεδόν την δεκαπλάσια 

ταχύτητα από την σύνδεση aDSL2+ κάνοντας τις ακόµα πιο αποδοτικές, 

γρήγορες και αξιόπιστες.  

Βεβαίως, υπάρχουν και οι δορυφορικές συνδέσεις στο διαδίκτυο ωστόσο 

προτείνονται για συγκεκριµένες περιπτώσεις ανθρώπων που δεν έχουν 

πρόσβαση σε επίγειες τηλεφωνικές γραµµές και οι ταχύτητες τους δεν είναι 

κάτι το εξωπραγµατικό αλλά σίγουρα είναι αρκετά ικανοποιητικές αγγίζοντας 

πολλές φορές τα επίπεδα µιας σύνδεσης απλής DSL.  
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1.2  ΤΑΧΥΤΗΤΕΣ  ∆ΙΚΤΥΟΥ  ΣΤΗΝ  ΕΛΛΑ∆Α  ΚΑΙ  ΤΟΝ  

ΚΟΣΜΟ 
 

Όπως ήταν φυσικό καµία χωρά δεν µπορούσε να µείνει εκτός του χώρου του 

διαδικτύου και η Ελλάδα δεν αποτελεί εξαίρεση σε αυτό. Αφότου λοιπόν 

πέρασε από όλα τα σταδία που προαναφέρθηκαν  πλέον έχει µπει για τα 

καλά στον κόσµο του aDSL και σιγά-σιγά όλο και περισσότεροι πάροχοι είτε 

προσπαθούν να βελτιώσουν τις παροχές vDSL στην χωρά ως "παλαιότεροι" 

(OTE, Cyta) είτε προσπαθούν να µπουν δυναµικά και στα πακέτα vDSL όπως 

στο παρελθόν και στο aDSL (Hellas online, Forthnet, Wind κ.α.).  

Ωστόσο στην Ελλάδα η µέση ευρυζωνική ταχύτητα είναι κατά πολύ 

χαµηλότερη από άλλες χώρες ανά τον κόσµο και ως προς την Ευρώπη δεν 

ξεπερνά τα το 46% της ονοµαστικής ταχύτητας σε ώρες αιχµής ποσοστό το 

οποίο είναι το χαµηλότερο στην Ευρωπαϊκή Ένωση.  

Αυτό σχετίζεται άµεσα και µε το ότι περισσότερο από 40% του πληθυσµού 

της χώρας δεν έχει ασχοληθεί ποτέ µε το διαδίκτυο ποσοστό που µας φέρνει 

στην τρίτη θέση από το τέλος ανάµεσα σε Ρουµάνια και Βουλγαρία.  

Το κόστος είναι ένα ακόµα ζήτηµα το οποίο είναι σηµαντικό για την Ελλάδα. 

Ενώ για τα ευρωπαϊκά δεδοµένα και πάλι η Ελλάδα έχει ανταγωνιστικές τιµές 

υπάρχουν περιοχές του κόσµου οπού η παροχή ευρυζώνιας γραµµής κατά 

µέσο όρο έχει πολύ χαµηλότερο κόστος όπως για παράδειγµα οι 

Σκανδιναβικές χώρες όσον αφόρα την Ευρώπη και εκτός αυτής η Ιαπωνία, η 

Νότιος Κορέα, η Αυστραλία και Χονγκ Κονγκ είναι µερικές από αυτές.  

Θέλοντας να κάνουµε αναφορά στις ταχύτητες ίντερνετ που υπάρχουν ανά 

τον κόσµο βλέπουµε χώρες που θα τις περιµέναµε κοντά στην κορυφή να 

είναι µακριά από αυτήν και άντ'αυτου στις πρώτες θέσεις να βρίσκουµε 

εκπλήξεις. Το πιο γρήγορο ίντερνετ συµφώνα µε ερευνά της εταιρείας Akamai 

Technologies υπάρχει στο Χονγκ Κονγκ οπού και ξεπερνά τα 54 megabits 

πάντα σαν µέσο όρο, ενώ οι Ηνωµένες Πολιτείες που θα περιµέναµε να είναι 

ψηλά βρίσκονται µόλις στην δέκατη τέταρτη θέση. Άλλες χώρες µε υψηλή 

ταχύτητα είναι οι έξης : η Σιγκαπούρη µε ταχύτητες να είναι λίγο πάνω από 30 

megabits, Το Ισραήλ, η Βουλγαρία, Η Ελβετία και το Βέλγιο µε τις ταχύτητες 

να είναι στα 34 megabits, Ρουµάνια και Λετονία µε τις ταχύτητες κοντά στα 40 

megabits και τέλος Ιαπωνία και Νότιος Κορέα µε τις ταχύτητες να ξεπερνούν 

τα 40 megabits. 

Όπως καταλαβαίνουµε λοιπόν ο µέσος όρος σε άλλες χώρες σε σχέση µε την 

Ελλάδα είναι κατά πολύ µεγαλύτερος και τις περισσότερες φορές πιο 

οικονοµικός, ωστόσο µε την κατάλληλη προσπάθεια εξισορρόπησης της 

ονοµαστικής ταχύτητας µε την πραγµατική µπορούµε να απολαύουµε και 

στην Ελλάδα πολύ µεγάλες ταχύτητες στην γραµµή µας.  
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Όπως είναι εύκολα αντιληπτό από όλα τα παραπάνω τέτοιες ταχύτητες για 

έναν χρηστή οικιακού δικτύου είναι πολύ αποδοτικές στο κατέβασµα 

ψηφιακού πειρατικού υλικού όποτε είναι ένας επιπλέον σύµµαχος για τους 

πειρατές-χρηστές και ένας µεγάλος αντίπαλος για την όποια προσπάθεια 

καταπολέµησης του φαινόµενου που ονοµάζεται πειρατεία ψηφιακού υλικού 

ανά τον κόσµο.  

Ωστόσο δεν µπορούµε να καταδικάσουµε τις εταιρείες παροχής διότι τέτοιες 

ταχύτητες ακόµη και για έναν οικιακό χρήστη µη πειρατή είναι πάρα πολύ 

χρήσιµες για την καθηµερινή χρήση του διαδικτύου έτσι όπως αυτό έχει 

εξελιχθεί µε απαιτητικές ταχύτητες για uploading και γενικά όλο και 

περισσότερο πιο "βαριά" site στο να φορτώσουν. Αξίζει να σηµειώσουµε πως 

στην Ευρώπη ο µέσος όρος για να φορτώσει ένα site είναι στα 1,69 

δευτερόλεπτα αριθµός που στο παρελθόν θα ακουγόταν ασύλληπτος.  

Τα νέα από το µέλλον ως προς τις ταχύτητες του ίντερνετ είναι ακόµη πιο 

πρωτοποριακά και ρηξικέλευθα µε έναν µελλοντικό στόχο (είτε 

βραχυπρόθεσµο είτε µακροπρόθεσµο)  να σταθεροποιηθούν οι ταχύτητες 

από τα megabits στα gigabits. Μάλιστα Γερµανοί ερευνητές έχουν ήδη ως 

στόχο τα 100 gigabits δηλαδή 10 φορές πιο γρήγορη ταχύτητα από την 

Google Fiber !  

Για να γίνει αυτό πραγµατικότητα στο µέλλον θα πρέπει να υπάρξει χρήση 

σηµάτων πολύ υψηλής συχνότητας τα όποια όµως δεν είναι το ίδιο καλά µε τα 

σήµατα χαµηλής (χαµηλότερης) συχνότητας που χρησιµοποιούν τα 

συνηθισµένα router όσον αφόρα την εµβέλεια του δικτύου πάνω από τοίχους.  
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1.3  ΣΚΛΗΡΟΙ ∆ΙΣΚΟΙ : ∆ΙΑΘΕΣΙΜΟΣ ΧΩΡΟΣ ΑΠΟΘΗΚΕΥΣΗΣ 

ΚΑΙ ΤΑΧΥΤΗΤΕΣ ΜΕΤΑΦΟΡΑΣ ∆Ε∆ΟΜΕΝΩΝ 
 

Ένα ακόµη µεγάλο ζήτηµα ως προς την πειρατεία είναι και οι σκληροί δίσκοι 

στους ηλεκτρονικούς υπολογιστές. Θέλοντας να κάνουµε µια παράλληλη 

αναφορά της ανάπτυξης του διαδικτύου και της εκάστοτε τεχνολογίας ως 

προς τους σκληρούς δίσκους παρατηρούµε ότι όσο οι ταχύτητες του ίντερνετ 

ήταν πολύ λιγότερο γρήγορες από ότι σήµερα το ίδιο ίσχυε και για την 

χωρητικότητα των σκληρών δίσκων. Μάλιστα στην εποχή που ξεκινούσε 

δειλά-δειλά η πειρατεία παγκόσµια το πιο διαδεδοµένο µέσο φορητής 

αποθήκευσης ήταν η δισκέτα που το µέγιστο µέγεθος αποθηκευτικού χώρου 

που έφτασε ήταν το 1997 στα 150mb µέσω της Sony της µεγαλύτερης 

εταιρείας σε παράγωγη δισκέτας. Εκτός της µικρής χωρητικότητας, αξίζει να 

αναφέρουµε, ότι οι δισκέτες ήταν ιδιαίτερα ευαίσθητες και πολλές φορές πολύ 

ευπαθείς στο να χαλάσουν και έτσι το περιεχόµενο τους να χαθεί.  

Ως προς τους σκληρούς δίσκους δεν υπήρχε η τωρινή πολυτέλεια των 

εξωτερικών σκληρών δίσκων, δηλαδή εύκολα µεταφερόµενων και εύκολα 

επισυναπτοµένων στον υπολογιστή. Η πιο εύκολη για τότε λύση ήταν η χρήση 

ενός εσωτερικού σκληρού δίσκου σε "συρτάρι" τοποθετηµένο ως οπτικό µέσο 

για να αποφεύγετε η συνεχής σύνδεση και αποσύνδεση καλωδίων. Όµως, 

πάρα όλα αυτά η χωρητικότητα σε σχέση µε τα σηµερινά δεδοµένα ήταν 

εξαιρετικά µικρή και µάλιστα το να έχει κάποιος στην κατοχή του έναν σκληρό 

δίσκο της τάξης του 1gb (gigabyte) απαιτούσε την δαπάνη ενός διόλου 

ευκαταφρόνητου ποσού. Επίσης αξίζει να αναφέρουµε ότι στο παρελθόν 

υπήρχε πολύ µεγαλύτερος κίνδυνος ένας σκληρός δίσκος να "καεί" από 

διακοπές ρεύµατος, κίνδυνος ο όποιος ούτε σήµερα µπορεί να λυθεί στο 

έπακρο αλλά σίγουρα έχουν υπάρξει βελτιώσεις. 

Σταδιακά και φτάνοντας στην σηµερινή εποχή τα πράγµατα έχουν αλλάξει 

ριζικά από τότε. Οι δισκέτες ουσιαστικά έχουν πάψει πλέον να υπάρχουν και 

οι σκληροί δίσκοι έχουν αναπτύξει φοβέρες χωρητικότητες και ταχύτητες 

µεταφοράς δεδοµένων. Επίσης έχουν κάνει την εµφάνιση τους οι εξωτερικοί 

σκληροί δίσκοι που η χωρητικότητα τους φτάνει σε εξωπραγµατικά ύψη συν 

ότι είναι εύκολοι στην µεταφορά. Στους εσωτερικούς δίσκους µπορούµε να 

συναντήσουµε χωρητικότητες στα 4tb (terabyte) πόσο το οποίο είναι κατά 

πολλές χιλιάδες µεγαλύτερο από την πιο µεγάλη σε όγκο αποθήκευσης 

δισκέτα του παρελθόντος. Στους εξωτερικούς δίσκους οι χωρητικότητες που 

συνηθίζονται δεν διαφέρουν από τους εσωτερικούς. Όµως κάποιες εταιρείες 

όπως η LaCie και η Hitachi και η Buffalo έχουν στην γκάµα τους εξωτερικούς 

σκληρούς δίσκους άνω των 10 έως και 25 terabyte µεγέθη τα όποια είναι 

πραγµατικά εξωπραγµατικά. Ωστόσο αξίζει να σηµειώσουµε ότι οι τιµές είναι 

προσιτές ως προς τον µέσο καθηµερινό χρηστή µέχρι συγκεκριµένης 
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χωρητικότητας περίπου δηλαδή στα 2 µε 3 terabyte που είναι υπεραρκετά για 

να πονοκεφαλιάζουν τις εταιρείες παράγωγης ψηφιακού υλικού ανά τον 

κόσµο. 

Ένας άλλος τοµέας στον οποίο έχουν γίνει άλµατα είναι οι ταχύτητες 

µεταφοράς. Με τους νέους δίσκους SSD (Solid State Drive) να κάνουν όλο και 

πιο ηχηρή την παρουσία τους στην αγορά οι ταχύτητες αποκτούν άλλη 

διάσταση. Ένας µέσος χρήστης-αγοραστής SSD µπορεί µε ένα ποσό της 

τάξεως των 120€ να έχει 256gb χωρητικότητας µε τις ταχύτητες του δίσκου να 

είναι σταθερά πάνω από 500mb (megabytes) ανά δευτερόλεπτο ταχύτητα η 

όποια είναι τουλάχιστον διπλασία και σε αρκετές περίπτωσης σχεδόν 

πενταπλάσια από την ταχύτητα ενός σκληρού δίσκου HDD (Hard Disk Drive). 

Βεβαία όπως είναι αντιληπτό και από το παραπάνω παράδειγµα οι τιµές των 

SSD είναι ιδιαίτερα υψηλές συγκριτικά µε των HDD όµως σταδιακά 

παρατηρούµε την τάση πολλών και µεγάλων στον χώρο εταιριών όπως η 

SanDisk, η Corsair, η Kingston κ.α. να ρίξουν τις τιµές ώστε να µπουν πιο 

δυναµικά στην αγορά (οι νέοι δίσκοι) και να την κατακλύσουν. 
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 2ο 

ΠΕΙΡΑΤΕΙΑ ΠΡΟΣΤΑΤΕΥΜΕΝΟΥ ΑΠΟ ΠΝΕΥΜΑΤΙΚΑ 

∆ΙΚΑΙΩΜΑΤΑ ΥΛΙΚΟΥ ΚΑΙ ΤΕΧΝΙΚΕΣ-ΜΕΣΑ 

ΑΝΤΑΛΛΑΓΗΣ ΑΡΧΕΙΩΝ 
 

Στο κεφάλαιο αυτό θα δούµε πιο αναλυτικά το τι σηµαίνει πειρατεία υλικού 

προστατευµένο από πνευµατικά δικαιώµατα καθώς και ποιές είναι οι τεχνικές 

και τα µέσα ανταλλαγής αρχείων στο διαδίκτυο. Επίσης θα γίνει µια 

περιγραφή για τον πιο διαδεδοµένο τρόπο ανταλλαγής αρχείων που είναι τα 

torrents. Τι είναι δηλαδή τα torrents ποιος είναι ο τρόπος που λειτουργούν και 

σε τι διαφέρει από τις τεχνικές του παρελθόντος. 

Τέλος, θα δούµε ποια είναι τα πλεονεκτήµατα της χρήσης νόµιµου υλικού. Τι 

έχει να κερδίσει τόσο ο δηµιουργός του (προγραµµατιστές, εταιρείες 

παράγωγης κ.λπ.) όσο και εµείς οι ίδιοι που είµαστε αγοραστές και χρηστές 

του προϊόντος. 

2.1  ΤΙ ΕΝΝΟΟΥΜΕ ΜΕ ΤΟΝ ΟΡΟ ΠΕΙΡΑΤΕΙΑ ΚΑΙ ΤΙ ΜΕ ΤΟΝ 

ΟΡΟ ∆ΙΚΑΙΩΜΑΤΑ ΠΝΕΥΜΑΤΙΚΗΣ Ι∆ΙΟΚΤΗΣΙΑΣ; 
 

Με τον όρο πειρατεία ορίζεται η κλοπή ψηφιακού υλικού (τραγούδια, 

κινηµατογραφικές ταινίες κ.λπ.) και προγραµµάτων λογισµικού µε την 

παράνοµη αντιγραφή ή πλαστογράφηση γνήσιων προϊόντων χωρίς την 

νόµιµη άδεια χρήσης που παρέχεται από τον νόµιµο κάτοχο κατά την αγορά 

του προϊόντος. Γενικότερα, ο όρος πειρατεία υλικού ή πειρατεία λογισµικού 

είναι η µη συστηµατική αντιγραφή προϊόντων χωρίς την νόµιµη άδεια χρήσης 

από ιδιώτες ή επιχειρήσεις. Αυτό ισχύει και για άλλες µορφές όπως διανοµή ή 

µεταπώληση τέτοιων προϊόντων, για προσωρινή χρήση ή αποθήκευση ενός 

προγράµµατος καθώς και αυτές οι µορφές είναι παράνοµες όταν γίνονται 

χωρίς την άδεια του δικαιούχου (είτε αυτός είναι η εταιρεία ή ο παραγωγός είτε 

ο δηµιουργός του προϊόντος). Κατά µέσο όρο για κάθε νόµιµο προϊόν υπάρχει 

και ένα παράνοµο αντίγραφο του. 

Τα τελευταία χρόνια το φαινόµενο της παράνοµης χρήσης πειρατικού υλικού ή 

πειρατικών προγραµµάτων έχει λάβει εξωπραγµατικές διαστάσεις κυρίως 

λογά της µεγάλης ευκολίας που µας προσφέρουν οι νέες τεχνολογίες 

αναπαραγωγής (DVD,CD). Το µεγαλύτερο κίνητρο γι αυτούς που 

ασχολούνται µε αυτήν την παράνοµη δραστηριότητα είναι το γρήγορο, εύκολο 

και χωρίς ιδιαίτερο κόπο κέρδος. Οι παραβάτες αυτοί ονοµάζονται πειρατές 

ενώ οι δραστηριότητες τους χαρακτηρίζονται ως πειρατεία ψηφιακού υλικού 

και πειρατεία λογισµικού. 
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Η πειρατεία λογισµικού θεωρείται κλοπή και ηθικά είναι περίπου το ίδιο µε το 

να κλέβεις ένα αµάξι στην µέση του δρόµου ή να µπαίνεις σε µια 

αντιπροσωπεία και να φεύγεις χωρίς να πληρώσεις. Ένα ακόµη παράδειγµα 

που θα µπορούσαµε να δώσουµε για να παροµοιάσουµε την πειρατεία 

υλικού-λογισµικου και να κατανοήσουµε την σηµαντικότητα της κατάστασης 

του φαινόµενου αυτού είναι να φανταστούµε πως θα αισθανόµασταν αν µας 

είχε ανατεθεί να γράψουµε ένα σηµαντικό άρθρο σε µια εφηµερίδα. Έχοντας 

πραγµατικά µια πρωτότυπη ιδέα, συλλέγουµε πληροφορίες και δίνουµε τον 

καλύτερο µας εαυτό καταφέραµε να γράψουµε ένα πολύ καλό άρθρο που λίγο 

πριν την τελική δηµοσίευση του πέφτει στην αντίληψη µας ότι το άρθρο µας 

είναι δηµοσιευµένο σε µια άλλη εφηµερίδα από κάποιον άλλον ο όποιος 

"δανείστηκε" τις ιδέες µας πάρα την θέληση µας. Τα παραπάνω 

παραδείγµατα δεν διαφέρουν και πολύ από την χρήση πειρατικού υλικού ή 

πειρατικού λογισµικού οπού προγραµµατιστές ή γενικά επαγγελµατίες 

(εφόσον µιλάµε για µουσική ή ταινίες µιλάµε για εταιρείες παράγωγης, 

σκηνοθέτες, µουσικούς κ.λπ.) που ξόδεψαν πολλές ώρες και κόπιασαν γι 

αυτό το αποτέλεσµα. 

Είναι πάρα πολύ σηµαντικό λοιπόν να κατανοήσουµε πως όταν αγοράζουµε 

κάτι δεν γινόµαστε αυτόµατα και οι νόµιµοι δικαιούχοι του και πως ούτε 

αγοράζουµε τα πνευµατικά δικαιώµατα του προϊόντος και µπορούµε να το 

χρησιµοποιήσουµε µε όποιον τρόπο εµείς θέλουµε (ακόµα δηλαδή και την 

παράνοµη αντιγραφή του) αλλά πως συµφωνούµε µε τους όρους και τους 

περιορισµούς που ο νόµιµος δικαιούχος έχει θέσει και αναγράφονται στην 

άδεια χρήσης του προϊόντος και θα πρέπει να τις ακολουθούµε. Για αυτόν τον 

λόγο είναι απαραίτητο πάντα να διαβάζουµε πολύ προσεκτικά τους όρους της 

άδειας χρήσης γιατί αυτή είναι που καθορίζει τι είναι νόµιµο και τι όχι. Η άδεια 

χρήσης σχεδιάζεται για να προστατεύει τα δικαιώµατα των υπεύθυνων για την 

ανάπτυξη λογισµικού και επιβάλλεται από τους νόµους περί πνευµατικών 

δικαιωµάτων κάθε χώρας.  

Τι είναι όµως τα δικαιώµατα πνευµατικής ιδιοκτησίας και πως ορίζονται; 

Πνευµατική ιδιοκτησία είναι το δικαίωµα ιδιοκτησίας ιδεών, προϊόντων του 

πνεύµατος καθώς και ο έλεγχος της υλικής ή εικονικής παρουσίασης αυτών 

των ιδεών ή προϊόντων. Το λογισµικό είναι πνευµατική ιδιοκτησία, όπως είναι 

τα βιβλία, οι ταινίες και η µουσική. Όπως οι µουσικοί και οι συγγραφείς, οι 

παραγωγοί λογισµικού χρησιµοποιούν τους νόµους πνευµατικής ιδιοκτησίας 

για να προστατέψουν την δουλειά τους και τις επενδύσεις τους σε αυτόν τον 

τοµέα. Η κλοπή πνευµατικής ιδιοκτησίας αποτελεί φραγµό στην ανάπτυξη του 

κλάδου, την έρευνα και ανάπτυξη νέων προϊόντων και αποθαρρύνει νέες 

εταιρείες να εισέλθουν σ' αυτόν. 

Σχεδόν οι µισοί από τους χρήστες ηλεκτρονικών υπολογιστών (Η/Υ) 

παγκοσµίως (47%) αποκτούν το λογισµικό τους µε παράνοµο τρόπο, σε 

µόνιµη ή τακτική βάση. Στις αναπτυσσόµενες χώρες δε τα νούµερα είναι πολύ 
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υψηλότερα, σύµφωνα µε την πιο ενδελεχή έρευνα, που έχει πραγµατοποιηθεί 

σε χρήστες Η/Υ, σχετικά µε τη συµπεριφορά και τη στάση τους απέναντι στην 

πειρατεία λογισµικού και τα δικαιώµατα πνευµατικής ιδιοκτησίας. Τα 

παραπάνω συµπεράσµατα προκύπτουν από την έρευνα, που διεξήγαγε η 

εταιρεία Ipsos Public Affairs, εκ µέρους της Business Software Alliance   

(BSA) - διεθνούς οργανισµού, που εκφράζει τις απόψεις της βιοµηχανίας 

εµπορικού λογισµικού, και απευθύνθηκε σε περίπου 15.000 χρήστες Η/Υ σε 

32 χώρες, πραγµατοποιώντας 400 έως 500 προσωπικές ή ηλεκτρονικές 

συνεντεύξεις σε κάθε χώρα. Σύµφωνα µε τη µελέτη, η πλειοψηφία των 

χρηστών Η/Υ στον αναπτυσσόµενο κόσµο αποκτούν συστηµατικά το 

λογισµικό τους µε παράνοµα µέσα, όπως είναι η αγορά µίας άδειας χρήσης 

για ένα πρόγραµµα λογισµικού και η µετέπειτα εγκατάστασή του σε 

πολλαπλούς υπολογιστές ή το κατέβασµα (download) προγραµµάτων από 

δίκτυα ανταλλαγής (peer to peer), εκφράζοντας, ωστόσο, την υποστήριξή τους 

στις αξίες των δικαιωµάτων πνευµατικής ιδιοκτησίας. Η Κίνα διατηρεί το 

υψηλότερο ποσοστό τακτικών πειρατών, σε σύγκριση µε τις άλλες χώρες, 

που µελετήθηκαν και ακολουθούν η Νιγηρία, το Βιετνάµ, η Ουκρανία, η 

Μαλαισία, η Ταϊλάνδη, η Ινδονησία, η Σαουδική Αραβία, η Νότια Κορέα και το 

Μεξικό. Αξίζει επίσης να αναφερθεί ότι σε παγκόσµιο επίπεδο, οι λαµβάνοντες 

τις επιχειρηµατικές αποφάσεις παρουσιάζουν συµπεριφορές και εκφράζουν 

απόψεις, που συµπίπτουν µε εκείνες άλλων χρηστών Η/Υ. «Χρειάστηκαν 

εκατοντάδες εκατοµµύρια πειρατών, για να κλέψουν λογισµικό αξίας 59 δισ. 

δολαρίων, τον περασµένο χρόνο. Τώρα, έχουµε αποκτήσει καλύτερη 

αντίληψη γύρω από το σκεπτικό τους», δήλωσε ο πρόεδρος & διευθύνων 

σύµβουλος της BSA, Ρόµπερτ Χόλιµαν. «Τα αποδεικτικά στοιχεία είναι σαφή: 

Για να µειωθεί η πειρατεία λογισµικού, πρέπει να εκπαιδευτούν οι επιχειρήσεις 

και οι µεµονωµένοι χρήστες, σχετικά µε το τι συνιστά νόµιµη απόκτηση και 

χρήση λογισµικού, καθώς και να εφαρµοστούν οι νόµοι περί πνευµατικής 

ιδιοκτησίας, αποστέλλοντας, έτσι, ένα ξεκάθαρο και αποτρεπτικό µήνυµα στην 

αγορά», υπογράµµισε ο ίδιος. 

  



 
14 

2.2  ΤΕΧΝΙΚΕΣ ΚΑΙ ΜΕΣΑ ΑΝΤΑΛΛΑΓΗΣ ΑΡΧΕΙΩΝ ΣΤΟ 

∆ΙΑ∆ΙΚΤΥΟ 
 

Θέλοντας να κάνουµε µια µικρή ιστορική ανάδροµη και σε αυτόν τον τοµέα 

µπορούµε να δούµε ότι στο παρελθόν υπήρχαν πολύ συγκεκριµένοι τρόποι 

ανταλλαγής αρχείων στο διαδίκτυο. Η κυρία τεχνική η όποια υπάρχει είναι η 

peer to peer (P2P) η όποια απαιτεί να κατέχει κάποιος το αρχείο έτσι ώστε να 

µπορεί να το διαµοιράσει και σε άλλους, ένας server δηλαδή. Ένα δίκτυο 

υπολογιστών peer-to-peer είναι ένα δίκτυο που επιτρέπει σε δύο ή 

περισσότερους υπολογιστές να µοιράζονται τους πόρους τους ισοδύναµα. 

Όλοι οι κόµβοι µπορούν να ανταλλάξουν µεταξύ τους τις πληροφορίες 

έχοντας όλοι οι κόµβοι τα ίδια δικαιώµατα ο ένας µε τον άλλον. Οι µορφές των 

peer-to-peer δικτύων χωρίζονται σε τρείς κατηγορίες, σε συγκεντρωτικά 

δίκτυα p2p, σε αποκεντρωτικά δίκτυα p2p και σε p2p δίκτυα τρίτης γενιάς. 

Χρησιµοποιούνται από χρήστες από όλων τον κόσµο και είναι ευρέως 

αποδεκτά καθώς λειτουργεί χωρίς λογοκρισία. Σε αυτήν την τεχνική υπήρχαν 

και υπάρχουν πολλά µέσα τα όποια είναι  δηµιουργήµατα εταιρειών µε τα πιο 

γνωστά να είναι από το παρελθόν ο Napster και το KaZaA και λίγο πιο µετά 

το LimeWire το Gnutella, eDonkey κ.α. Η λογική των παραπάνω µεσών ήταν 

µια φόρα αναζήτησης του χρηστή η όποια θα έφερνε τα επιθυµητά 

αποτελέσµατα γι αυτόν και έπειτα ο αριθµός των peers είχε το συγκεκριµένο 

αρχείο ήταν αντιστρόφως ανάλογος µε την ταχύτητα λήψης του αρχείου. 

∆ηλαδή όσο περισσότεροι peers τόσο λιγότερος ο χρόνος λήψης.  

Μια ακόµη µέθοδος ανταλλαγής αρχείων είναι και τα file hosting sites όπως το 

rapidshare, το megaupload και αλλά παρόµοια. Στην ουσία είναι εταιρείες, 

ιδιωτικής πρωτοβουλίας, εύκολης αποθήκευσης αρχείων (one-click-hosting), 

προσφέροντας υπηρεσίες επί πληρωµή είτε και δωρεάν (αλλά µε 

περιορισµούς). Έχουν παρατηρηθεί στο παρελθόν πάρα πολλές περιπτώσεις 

ύπαρξης πειρατικού υλικού και λογισµικού που όµως αρκετές φορές γίνονται 

οι κατάλληλες ενέργειες ώστε να "κατέβει" από τους admin της σελίδας και να 

µην είναι πλέον διαθέσιµο προς λήψη. 

Ο πιο διαδεδοµένος τρόπος ανταλλαγής αρχείων στις µέρες µας είναι τα 

torrents τα όποια έχουν το συντριπτικό µέρος της "πίτας" του downloading για 

τον κύριο λόγο ότι οι ταχύτητες οι οποίες επιτυγχάνονται είναι τεράστιες και 

επίσης διότι παρότι το πρωτόκολλο του είναι peer to peer είναι πολύ πιο 

διαδραστικός από τα παρελθοντικά µέσα, πράγµα που θα δούµε αναλυτικά 

στο επόµενο υποκεφάλαιο. 
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2.3 ΤΙ ΕΙΝΑΙ ΤΑ TORRENTS ΚΑΙ ΠΟΙΟΣ ΕΙΝΑΙ Ο ΤΡΟΠΟΣ 

ΑΝΤΑΛΛΑΓΗΣ ΑΡΧΕΙΩΝ ΜΕΣΩ ΑΥΤΩΝ 
 

Όπως αναφέραµε και πιο πάνω ο πιο διαδεδοµένος τρόπος σήµερα για την 

ανταλλαγή αρχείων είναι τα torrents. Τι είναι όµως; και κυρίως ποιος είναι ο 

τρόπος ανταλλαγής αρχείων µέσω αυτών και σε τι διαφέρει από το παρελθόν; 

Μιλώντας για τα torrents πρέπει να αναφέρουµε ότι είναι µικρά αρχεία τα 

όποια εµπεριέχουν όλες τις απαραίτητες πληροφορίες για τον κατέβασµα ενός 

αλλού αρχείου ή σύνολο αρχείων πολύ µεγαλύτερα σε όγκο από αυτό µέσω 

του πρωτοκόλλου του BitTorrent. Η γνώµη που έχει κυριαρχήσει είναι πως τα 

torrents χρησιµοποιούνται µόνο για πειρατικό σκοπό, δηλαδή για κλοπές 

αυθεντικού υλικού-λογισµικου χωρίς να υπολογίζουν τα πνευµατικά 

δικαιώµατα. Θέση η όποια δεν είναι σωστή στο έπακρο. Σαφώς και ο αρχικός 

σκοπός ήταν να διαδοθούν για παράνοµο σκοπό αλλά επίσης µπορούν να 

χρησιµοποιηθούν και νόµιµα. Μπορείτε, για παράδειγµα, να χρησιµοποιήσετε 

torrents για να κατεβάσετε e-books. Τα µεγαλύτερα αριστουργήµατα της 

παγκόσµιας λογοτεχνίας δεν υπόκεινται πια σε πνευµατικά δικαιώµατα, καθότι 

έχουν γραφτεί περισσότερα από εβδοµήντα χρόνια πριν. Όπως επίσης και 

podcasts, δηλαδή ηχογραφηµένα βιβλία, εκποµπές ή ακόµη και ταξιδιωτικούς 

οδηγούς για να ακούτε στο mp3 player αντί να φυλλοµετράτε ογκώδη βιβλία.  

Το BitTorrent είναι και αυτό πρωτόκολλο peer to peer, δηλαδή πρωτόκολλο 

ανταλλαγής αρχείων. Σε αυτήν την περίπτωση όµως τα αρχεία δεν βρίσκονται 

σε έναν κεντρικό διακοµιστή (server) αλλά στους σκληρούς δίσκους του 

εκάστοτε ηλεκτρονικού υπολογιστή. Όλοι κατεβάζουν αλλά ταυτόχρονα και 

ανεβάζουν το αρχείο, ο ένας από τον άλλον. Όπως αναφέραµε και πριν ένα 

από τα βασικά του πλεονεκτήµατα σε σχέση µε παλαιοτέρα πρωτοκολλά p2p 

είναι πως επιτρέπει την ανταλλαγή µεγαλυτέρων σε όγκο αρχείων και σε 

µεγαλύτερες ταχύτητες. 

Τα torrents λοιπόν είναι αρχεία τα όποια χρησιµεύουν για την ανταλλαγή 

αρχείων χωρίς τα ίδια από µόνα τους να χρειάζονται αποθήκευση άπλα 

ανοίγοντας το κατάλληλο πρόγραµµα. Αυτό που πρέπει να καταλάβουµε είναι 

πως όταν κατεβαίνει ένα torrent δεν κατεβαίνει το πραγµατικό αρχείο αλλά ο 

διαµεσολαβητής για αυτό. Τα torrent έχουν συνήθως πολύ µικρό µέγεθος της 

τάξης των 30kb (kilobytes). 

Αυτή η τεχνική-µεσο για ανταλλαγή αρχείων γράφτηκε το 2001 στην γλωσσά 

προγραµµατισµού Python  από τον Bram Cohen ο όποιος επέτρεψε τη 

εξαιρετικά γρήγορη διανοµή µεγάλου όγκου δεδοµένων χωρίς όµως να 

απαιτείται µεγάλο και δαπανηρό bandwidth (εύρος ζώνης) σε µια κεντρική 

τοποθεσία. Για να κατέβει οποιοδήποτε torrent χρειάζεται ένας BitTorrent 

Client, δηλαδή ένα πρόγραµµα που υποστηρίζει το πρωτόκολλο BitTorrent. 
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Τα πιο δηµοφιλή προγράµµατα για να κατεβάσει κάνεις κάποιο torrent είναι το 

Vuze (παλιότερα λεγόταν Azureus), το µTorrent και το BitTorrent. Όλα τα 

παραπάνω καθώς και οποιοδήποτε άλλο πρόγραµµα για κατέβασµα torrents 

ονοµάζονται torrents clients και είναι διαθέσιµο δωρεάν από τις ιστοσελίδες 

τους. 

Για να κατέβει ένα torrent ο χρήστης επιλεγεί το πρόγραµµα που θα γίνει αυτό 

και έναν και επισκέπτεται ένα site που ουσιαστικά είναι µηχανή αναζήτησης 

torrent (όπως για παράδειγµα το torrentz.eu). Αυτή η µηχανή σε παραπέµπει 

σε tracker site στα όποια βλέπεις το όνοµα του αρχείου που θέλεις. Κατεβαίνει 

το αρχείο µε την κατάληξη .torrent και ανοίγει µε το κατάλληλο πρόγραµµα 

(BitTorrent Client) και έτσι το πρόγραµµα συνδέεται µε τον tracker και αρχίζει 

η λήψη του. 

Τα tracker sites χωρίζονται σε public (δηµόσιας χρήσης) και private (ιδιωτικής 

χρήσης) µε τα δευτέρα να είναι συνήθως επί πληρωµή. Στην περίπτωση των 

public η πρόσβαση είναι ελεύθερη σε όλους. Στην άλλη περίπτωση, των 

private, η πρόσβαση επιτρέπεται µόνο στα εγγεγραµµένα µέλη ή σε µέλη που 

δίνουν κάποια χρηµατική συνδροµή. Στα private trackers τα µέλη 

υποχρεούνται να διατηρούν την αναλόγια uploading/downloading σε ένα προς 

ένα. Αυτό σηµαίνει ότι υπάρχουν πάντα αρχεία σε επάρκεια και ότι µπορούµε 

να κατεβάσουµε µε µεγάλες ταχύτητες. Η ταχύτητα την όποια κατεβάζει ένας 

χρήστης εξαρτάται από αρκετά πράγµατα. Τα σηµαντικότερα από αυτά είναι η 

διαθέσιµη ταχύτητα σύνδεσης της γραµµής ως προς το κατέβασµα και το 

ανέβασµα, η διαθεσιµότητα του αρχείου που θέλουµε (αν δηλαδή είναι 

διαθέσιµο από πολλούς χρηστές) και οι ρυθµίσεις του προγράµµατος 

(συνήθως ρυθµίσεις σε σχέση µε το bandwidth). 
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2.4  ∆ΙΑΦΟΡΑ ΤΩΝ TORRENTS ΣΕ ΣΧΕΣΗ ΜΕ ΤΑ ΥΠΟΛΟΙΠΑ 

PEER 2 PEER 
 

Ένα εύλογο ερώτηµα είναι γιατί κάποιος να προτιµήσει τα torrents από 

οποιοδήποτε άλλο p2p τρόπο ανταλλαγής αρχείων. Ο κύριος λόγος 

αναφέρθηκε και παραπάνω δηλαδή η πραγµατικά πολύ µεγαλύτερη ταχύτητα 

από ότι σε άλλες µεθόδους όµως δεν είναι µόνο αυτό.  

Τα torrents είναι βασισµένα στην ιδέα simultaneous downloading, πράγµα 

που σηµαίνει ότι από την αρχή που ξεκινάει το κατέβασµα κάποιου αρχείου 

παράλληλα ξεκινάει και η διάθεση του στην αρχική πηγή µε σκοπό ο 

επόµενος χρήστης να το κατεβάσει ακόµα πιο γρήγορα. Άρα θα πρέπει να 

κατανοήσουµε πως η ταχύτητα µε την όποια κατεβάζουµε ένα torrent 

εξαρτάται κατά πολύ από το πόσοι χρηστές το έχουν διαθέσιµο προς 

κατέβασµα, δηλαδή πόσοι χρηστές το έχουν κατεβάσει στο παρελθόν και το 

διατηρούν ενεργό στο BitTorrent Client πρόγραµµα τους.  

Η µεγαλύτερη, όµως, διάφορα είναι πως τα torrents δεν στηρίζονται σε έναν 

συγκεκριµένο διακοµιστή (server) για την διακίνηση του αρχείου. Αυτό επίσης 

είναι κακό για όσους καταπλέουν την πειρατεία καθώς έτσι δεν είναι εύκολο 

να εντοπιστούν. Επίσης µια σηµαντική διάφορα είναι πως τα p2p δίκτυα 

υπάρχει λίστα χρηστών που τα χρησιµοποιούν ή έστω µε τα username τους 

ενώ στα torrents διασφαλίζεται η ανωνυµία των seeders. Με τον όρο seeders 

ονοµάζουµε τους κατόχους ενός συγκεκριµένου αρχείου. 

Τέλος, υπάρχει µια ακόµη βασική διάφορα από τα συνηθισµένα peer 2 peer 

σε σχέση µε τα torrents. Είναι η έµφαση που δίνουν στο µοίρασµα των 

αρχείων. Το στοιχειό της αλληλεπίδρασης δηλαδή που αναφέρθηκε και 

νωρίτερα. Τα torrents ουσιαστικά απαιτούν από τους χρηστές που 

κατεβάζουν να προσφέρουν ταυτόχρονα (συνδυασµός downloading / 

uploading) και πολλές φορές µάλιστα µε αυστηρό ratio (Η διαίρεση ανάµεσα 

στον αριθµό gigabytes που έχει κατεβάσει και µε τον αριθµό gigabytes που 

έχει ανεβάσει ο χρήστης) µε σκοπό να προστατεύουν οι υπόλοιποι χρηστές 

που διαµοιράζονται τα αρχεία τους. 
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2.5  ΠΛΕΟΝΕΚΤΗΜΑΤΑ ΑΓΟΡΑΣ ΚΑΙ ΧΡΗΣΗΣ ΝΟΜΙΜΟΥ 

ΨΗΦΙΑΚΟΥ ΥΛΙΚΟΥ ΚΑΙ ΛΟΓΙΣΜΙΚΟΥ 
 

Κάποιος ο οποίος µπορεί να διαβάζει αυτήν την εργασία και είναι χρήστης 

ηλεκτρονικού υπολογιστή, άρα και ψηφιακού λογισµικού, µπορεί να 

αναρωτηθεί ποιο είναι το κέρδος του χρηστή σε αυτό. Γιατί εύκολα κάποιος 

υποθέτει ότι µόνο οι εκάστοτε εταιρείες έχουν κέρδος, ηθικό, χρηµατικό και 

εδραίωση στην αγορά. Τα πράγµατα δεν είναι ακριβώς έτσι όµως.  

Η σχέση αγοραστή και εταιρείας λειτούργει σχεδόν αµφίδροµα. ∆ηλαδή η 

εταιρεία παράγει κάτι το οποίο είναι σε ζήτηση στην αγορά είτε αυτό είναι 

τραγούδι, είτε ταινία είτε ακόµα και λογισµικό. Η εταιρεία δηλαδή επενδύει ένα 

µεγάλο πόσο και πολλές φορές πολύ µεγάλο πόσο (όπως για παράδειγµα η 

Rockstar στο Grand Theft Auto 5 επένδυσε περίπου 270 εκατοµµύρια 

δολάρια) έτσι ώστε το αποτέλεσµα της δουλειάς της να γίνει επιθυµητό από 

τον αγοραστή µε σκοπό να έχει κέρδος από αυτό. Ο αγοραστής από την άλλη 

κάνει ουσιαστικά µια διπλή επένδυση· δηλαδή, και επενδύει τα χρήµατα του 

σε ένα τραγούδι, µια ταινία ή ένα video game της αρέσκειας του άλλα επίσης 

µε τα χρήµατα αυτά ενισχύει-ενθαρρυνει την εταιρεία για την συνέχιση 

παράγωγης παροµοίου υλικού.  

Για την παραπάνω θεωρία είναι χαρακτηριστικά αρκετά παραδείγµατα όπως 

της Rockstar που προαναφέρθηκε όπου δεν έχει εκδώσει ακόµα τον τελευταίο 

της τίτλο για ηλεκτρονικούς υπολογιστές λόγω της τεράστιας πειρατείας που 

υπάρχει. Ακόµα τρία παραδείγµατα εταιρειών είναι η THQ, η Sony και η 

Microsoft που βγάζουν κορυφαίους αποκλειστικούς τίτλους για κονσόλες  

(Τhe Last Of Us, Forza κ.α.) πέρα από το όριο του ανταγωνισµού µεταξύ τους 

(Sony και Microsoft) µε την THQ επί σειρά ετών να βγάζει συγκεκριµένους 

τίτλους αποκλειστικά και µόνο για κονσόλες (µε πιο χαρακτηριστικό 

παράδειγµα την σειρά των WWE, RAW και UFC). 

Όλα τα παραπάνω ισχύουν και σε ότι αφορά την αγορά νοµίµου λογισµικού 

για έναν ηλεκτρονικό υπολογιστή. Πιο συγκεκριµένα, κάθε φόρα που 

προµηθευόµαστε ένα λογισµικό (πρόγραµµα, video game), αυτό συνοδεύεται 

από ένα έγγραφο αδείας χρήσης. Αυτό το έγγραφο έχει την ονοµασία 

Πιστοποιητικό Αυθεντικότητας και αναφέρει όλους τους όρους που είµαστε 

αναγκασµένοι να τηρήσουµε έπειτα από την αγορά του προϊόντος. Την άδεια 

χρήσης του λογισµικού την έχει µόνο ο αγοραστής του και δεν µπορεί να την 

δανείσει ούτε να την µεταπωλήσει. Το έγγραφο αυτό επίσης είναι η απόδειξη 

ότι αγοράσαµε το νόµιµο-αυθεντικο προϊόν και µας εξασφαλίζει τα δικαιώµατα 

µας που έχουµε βάση της αδείας χρήσης. 

Το κύριο όφελος που έχει κάποιος που αγοράζει νόµιµο λογισµικό είναι πως 

υπάρχει η απολυτή βεβαιότητα πως µέσα στο λογισµικό δεν εµπεριέχεται 
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κάποιος ιός ή spyware, πράγµα που είναι συχνό φαινόµενο στα πειρατικά 

λογισµικά (κυρίως µε ιούς τύπου Trojan), ο οποίος µπορεί να βλάψει άµεσα το 

σύστηµα µας ή µέρη του υπολογιστή µας. Επίσης το αυθεντικό λογισµικό είναι 

απόλυτα δοκιµασµένο έτσι ώστε να µην δηµιουργεί κάποιο πρόβληµα στο 

σύστηµα ή να υπάρξει κάποιο failure ως προς την οµαλή λειτουργιά του.  

Ακόµη όµως και αν υπάρξει κάποιο πρόβληµα ως προς την εκτέλεση και 

οµαλή λειτούργει του προϊόντος (τα γνωστά crash dumps ή άπλα 

κρασάρισµα) η άδεια λειτουργιάς µας εξασφαλίζει και την απολυτή τεχνική 

υποστήριξη της εταιρείας που σε παρά πολλές περιπτώσεις είναι άµεση, µε 

την ανάδραση µεταξύ εταιρείας και χρηστή να φτάνει σε παρά πολύ 

ικανοποιητικά επίπεδα. 
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 3ο 

ΟΙ ΕΠΙΠΤΩΣΕΙΣ ΤΗΣ ΠΕΙΡΑΤΕΙΑΣ ΨΗΦΙΑΚΟΥ ΥΛΙΚΟΥ 

ΣΕ ∆ΙΑΦΟΡΟΥΣ ΤΟΜΕΙΣ ΟΠΩΣ Η ΟΙΚΟΝΟΜΙΑ ΚΑΙ Η 

ΕΡΓΑΣΙΑ 
 

Σε αυτό το κεφάλαιο θα διατυπώσουµε πως ακριβώς διαµοιράζονται τα 

χρήµατα από την αγορά ενός νόµιµου λογισµικού και πως όταν αγοράζουµε 

ένα παράνοµο λογισµικό καθώς και τις συνέπειες που υφίστανται τόσο το 

κράτος όσο ο δηµιουργός και ο ίδιος ο καταναλωτής.  

Κάθε φορά που επιλεγούµε να δαπανήσουµε ένα χρηµατικό ποσό σε κάποιο 

λογισµικό ή παιχνίδι που µας αρέσει θα πρέπει να γνωρίζουµε µε ποιον 

τρόπο και σε ποιους πηγαίνουν τα χρήµατα µας. Όπως όλοι καλά γνωρίζουµε 

για κάθε προϊόν υπάρχει µέσα στην τιµή του ο φόρος ο όποιος όταν αυτό το 

προϊόν αγοράζεται πάει στο Κράτος. Ακόµη, εκτός από το Κράτος ένα άλλο 

µέρος του ποσού αυτού πηγαίνει στην εταιρεία παράγωγης-αναπτυξης του 

λογισµικού αυτού τόσο για µελλοντική real time στήριξη στο λογισµικό αυτό 

(dlcs, patches και updates) όσο και για την ανάπτυξη µελλοντικών τίτλων ίδιου 

ή παροµοίου περιεχοµένου από την εκάστοτε εταιρεία. 

Σε αντίθετη περίπτωση, πρέπει να γνωρίζουµε πως αν επιλέξουµε να 

αγοράσουµε ένα πειρατικό προϊόν (αντιγραµµένο DVD µε παιχνίδια ή 

λογισµικό) από κάποιον πλανόδιο το οποιοδήποτε αντίτιµο πηγαίνει µονό 

στην τσέπη του πωλητή. Κανένα µέρος του δεν αποτελεί φόρο για το Κράτος 

διότι µιλάµε για παράνοµο υλικό και για τον ίδιο λόγο κανένα από το µέρος 

του ποσού δεν πηγαίνει και στην εταιρεία παράγωγης.  

 

3.1  ΕΠΙΠΤΩΣΕΙΣ ΤΗΣ ΠΕΙΡΑΤΕΙΑΣ ΨΗΦΙΑΚΟΥ ΥΛΙΚΟΥ ΓΙΑ 

ΤΗΝ ΕΛΛΑ∆Α ΚΑΙ ΤΟ ΕΚΑΣΤΟΤΕ ΚΡΑΤΟΣ 
 

Όπως αναφέραµε και παραπάνω το εκάστοτε Κράτος έχει επιπτώσεις από 

την πειρατεία ψηφιακού υλικού. Μια από αυτές είναι η µη ύπαρξη 

δυνατότητας είσπραξης φορών όπως θα γινόταν στην περίπτωση που 

αγοράζαµε το νόµιµο προϊόν και όχι το πειρατικό. Αυτό από µονό του όπως 

µπορούµε να καταλάβουµε είναι αρκετό ώστε να θεωρηθεί, αν όχι η πιο 

σηµαντική, από τις πιο σηµαντικές επιπτώσεις της πειρατείας διότι έκτος από 

την στέρηση του φόρου ως προς το Κράτος δηµιουργεί κι ένα πολύ σηµαντικό 

πρόβληµα ως προς τον κύριο τοµέα της αγοράς οπού µε βάση τους νοµούς 

της οικονοµίας ο φόρος επιστρέφει σε αυτήν. Άρα µε δυο λόγια όσο 
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περισσότερα είναι τα πειρατικά προϊόντα που αγοράζονται τόσο λιγότερα 

χρήµατα επιστρέφουν προς τον χώρο της αγοράς(καταναλωτές) για εκ νέου 

κατανάλωση.  

Εκτός όµως από τις επιπτώσεις ως προς τους φόρους υπάρχει και η 

επίπτωση της αποθάρρυνσης για επένδυση κεφαλαίων από εθνικούς και 

ξένους επενδυτές σε χώρες οι οποίες έχουν πολύ υψηλά ποσοστά πειρατείας. 

Με αλλά λόγια οι εταιρείες δεν είναι διατεθειµένες να επενδύσουν τα χρήµατα 

τους σε χώρες στις οποίες γνωρίζουν ότι τα προϊόντα τους δεν θα έχουν 

µεγάλη αποδοχή µε τον νόµιµο τρόπο αλλά πιθανότατα µε τον πειρατικό 

τρόπο.  

Μια ακόµη επίπτωση, που δεν αφόρα τα κράτη µεµονωµένα αλλά γενικά τον 

κόσµο της τεχνολογίας και του λογισµικού είναι πως όσο περισσότερη έξαρση 

γνωρίζει η πειρατεία και τα πειρατικά λογισµικά ή παιχνίδια τόσο λιγότερες 

θέσεις εργασία αποµένουν σε εταιρείες ανάπτυξης λογισµικού ή δηµιουργίας 

κάποιου νέου τίτλου παιχνιδιών. Αυτό έχει ως αποτέλεσµα πρώτον την 

αύξηση του ποσοστού ανεργίας στο εκάστοτε κράτος και δεύτερον πως 

λιγότερα άτοµα έχουν µεγαλύτερο φόρτο εργασίας σε σχέση µε το παρελθόν 

και πολλές φορές (στις περισσότερες εταιρείες τουλάχιστον) χωρίς κάποια 

σηµαντική αύξηση ως προς τις αποδοχές τους. Χαρακτηριστικότερο 

παράδειγµα είναι το σχετικά πρόσφατο µιας από τις µεγαλύτερες εταιρείες 

ανάπτυξης παιχνιδιών Electronic Arts(ΕΑ) οπού τον Φεβρουάριο του 2013 

απέλυσε πολλούς εργαζόµενους της λόγω χαµηλότερης του αναµενόµενου 

αποδοχής των προϊόντων της και µε αφορµή την µελλοντική µετάβαση σε 

new generation κονσόλες.  

Επίσης, αξίζει να σηµειωθεί πως κάποιες φορές εταιρείες δεν φτάνουν µονό 

στο σηµείο αποµάκρυνσης προσωπικού ή ανακατάταξης αυτού, αλλά και 

στην οριστική παύση λειτουργιάς αρκετών εταιρειών και studio ανάπτυξης 

παιχνιδιών µε το τελευταίο και πιο χαρακτηριστικό παράδειγµα να είναι του 

studio Irrational Games παρά της τεραστία επιτυχία της σειράς BioShock.  

Τέλος, κλείνοντας µε τις επιπτώσεις της πειρατείας ως προς τα κράτη, αξίζει 

να αναφέρουµε την πραγµατικά αξιοπρόσεκτη παραοικονοµία που υπάρχει 

γύρω από τον τοµέα της πληροφορικής, του πειρατικού λογισµικού, 

πειρατικών παιχνιδιών και γενικά οποιουδήποτε πειρατικού υλικού. Αυτό 

φυσικά συµβαίνει λόγω της ύπαρξης όλων αυτών των αφορολογήτων 

εισοδηµάτων που µπορεί να παίρνει τόσο ο δηµιουργός του πειρατικού 

υλικού όσο και ο διακινητής του αλλά και ο πωλητής αυτού. Με αλλά λόγια το 

κάθε κράτος χάνει τεραστία πόσα από της διακίνηση πειρατικών υλικών και 

είναι χαρακτηριστικό πως µονό από την πειρατεία στον χώρο της µουσικής 

κάθε χρόνο υπάρχει παραοικονοµία της τάξεως των 4,5 δις δολαρίων. 
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3.2  ΕΠΙΠΤΩΣΕΙΣ ΠΡΟΣ ΤΟΝ ΚΑΤΑΝΑΛΩΤΗ 
 

Ως καταναλωτές πρέπει να κατανοήσουµε πως η πειρατεία λογισµικού είναι 

κάτι εξαιρετικά σηµαντικό. ∆εν είναι µονό η παραβίαση του νόµου ως προς τα 

πνευµατικά δικαιώµατα του δηµιουργού, αλλά και πως το πειρατικό υλικό 

µπορεί να βλάψει, πολλές φορές και µόνιµα, τον υπολογιστή τον όποιον 

εγκαθίσταται.  

Παλαιοτέρα ήταν σύνηθες το πειρατικό υλικό να πωλείτε ή να είναι ελευθέρα 

διαθέσιµο σε εξαιρετικά κακοφτιαγµένες σελίδες µε αµέτρητα pop-up 

παράθυρα (που πολλές φορές µπορεί να έκρυβαν ιούς από πίσω) και ένα µη 

ευχάριστο περιβάλλον για τον χρηστή. Πλέον µε τα site που παίζουν τον ρόλο 

του tracker υπάρχει ένα πιο άµεσο περιβάλλον για τον χρηστή που θέλει να 

κατεβάσει πειρατικό υλικό και να κάνει ακόµη πιο γρήγορα την δουλεία του.  

Όταν λοιπόν αγοράζουµε πειρατικό υλικό από κάποιον πλανόδιο πωλητή ή 

απλά το χρησιµοποιούµε πρέπει να γνωρίζουµε πως οι κίνδυνοι είναι µεγάλοι 

και αρκετές φορές καθόλου αθώοι.  Ένας από τους πιο σηµαντικούς 

κινδύνους όπως αναφέραµε και παραπάνω είναι να υπάρξει κάποιο 

πρόβληµα, κάποια βλάβη στον υπολογιστή. Πιο συγκεκριµένα, µπορεί να 

προκληθεί βλάβη σε ορισµένα µέρη του συστήµατος µας µε αποτέλεσµα την 

απώλεια σηµαντικών αρχείων που η αποκατάσταση τους τις περισσότερες 

φορές είναι αδύνατη.  

Το πιο συνηθισµένο πρόβληµα που αντιµετωπίζει κάποιος µε την χρήση 

πειρατικού υλικού είναι η ύπαρξη κάποιου ίου σε αυτό. Πράγµα που σηµαίνει 

πως ο ιός µεταφέρεται σε οποιοδήποτε υπολογιστικό σύστηµα εισάγεται ο 

δίσκος(CD, DVD) πράγµα που σηµαίνει ότι η βλάβη µπορεί να προκληθεί σε 

περισσότερο από έναν υπολογιστή. Εδώ αξίζει να αναφέρουµε και την 

εποµένη επίπτωση που είναι πως το πειρατικό υλικό δεν επιστρέφεται στον 

πωλητή του άρα δεν υπάρχει καµιά εγγύηση ή τεχνικής βοήθειας ενώ η αγορά 

νοµίµου υλικού καλύπτει και τα δυο.  

Ένα επίσης πολύ σηµαντικό πρόβληµα µε την χρήση πειρατικών προϊόντων 

είναι η ύπαρξη κάποιου spyware µέσα σε αυτά. Όταν αυτό φορτώνεται 

κάποιος τρίτος έχει πρόσβαση στα αρχεία του υπολογιστή σας και ότι έχετε 

αποθηκεύσει εκεί, από εικόνες µέχρι αρχεία µε κωδικούς καρτών και πολλά 

αλλά. Άρα λοιπόν θέτουµε σε κίνδυνο και µάλιστα άµεσο, τα προσωπικά µας 

δεδοµένα και την χρήση τους από άλλους µε οποιονδήποτε τρόπο.  

Τέλος, µια ακόµη σηµαντική επίπτωση ως προς τον καταναλωτή είναι η 

σταδιακή αλλά σταθερή αύξηση των τιµών στους περισσότερους τίτλους και 

σίγουρα στους πιο προσφάτους. Βεβαία αυτό δεν είναι απολυτό και θα το 
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εξηγήσουµε πιο αναλυτικά στο επόµενο υποκεφάλαιο αλλά είναι αλήθεια πως 

πλέον ο µικρότερος όγκος πωλήσεων λογισµικού και παιχνιδιών σε σχέση µε 

το παρελθόν είναι µια πολύ σοβαρή αιτία για την αύξηση των τιµών σε πάρα 

πολλά ψηφιακά προϊόντα είτε λογισµικού είτε παιχνιδιών. Με λίγα λόγια οι 

εταιρείες θέλοντας (στις περισσότερες φορές τουλάχιστον) να διατηρήσουν 

την ποιότητα του προϊόντος τους και γνωρίζοντας πως αυτό θα έχει ένα 

µικρότερο αγοραστικό κοινό και σίγουρα µε µικρότερη ή ίδια αγοραστική 

δύναµη στοχεύουν σε υψηλότερες τιµές έτσι ώστε να πετύχουν το επιθυµητό 

κέρδος που έχουν θέσει από την αρχή.  Έξαλλου δεν είναι τυχαίο πως ειδικά 

τα τελευταία χρονιά έχει καθιερωθεί το σύστηµα των προπαραγγελιών σχεδόν 

από όλες τις µεγάλες εταιρείες για να µπορούν να υπολογίσουν σε τι σηµείο 

περίπου βρίσκεται η ζήτηση για το προϊόν αυτό και ανάλογα να προσφέρουν 

είτε άµεσες εκπτώσεις είτε έµµεσες "ελαφρύνσεις" σε αυτούς που θα έχουν 

πληρώσει παραπάνω στην προπαραγγελία. Χαρακτηριστικό και πιο 

πρόσφατο παράδειγµα αυτό της Volition η οποία ουσιαστικά επέστρεψε το 

ποσό των είκοσι δολαρίων σε όλους όσους είχαν κάνει προπαραγγελία µε ένα 

"δώρο" για µελλοντικό πακέτο dlc του τελευταίου της τίτλου.  
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3.3 ΠΕΙΡΑΤΕΙΑ Η ∆ΙΟ∆ΟΣ ΣΤΙΣ ΥΨΗΛΕΣ ΤΙΜΕΣ 
 

Όπως αναφέραµε στο τέλος του προηγούµενου υποκεφαλαίου η µεγάλη 

αύξηση της πειρατείας τα τελευταία χρονιά έχει φέρει και την σταδιακή αλλά 

σταθερή αύξηση των τιµών. Η αλήθεια σε αυτό είναι κάπου στην µέση.  

Πολλοί είναι αυτοί οι οποίοι υποστηρίζουν ακράδαντα πως η µαζική αύξηση 

των ποσοστών πειρατείας είναι επακόλουθο των πολύ υψηλών τιµών που 

υπάρχουν στην αγορά για ψηφιακά λογισµικά ή παιχνίδια.  

Από την άλλη µεριά, υπάρχουν και αυτοί οι οποίοι υποστηρίζουν το αντίθετο. 

∆ηλαδή ότι η πειρατεία είναι η αιτία για την ύπαρξη των αυξηµένων τιµών και 

σίγουρα για την έλλειψη κάποιον τελευταίων τίτλων (στην συντριπτική 

πλειοψηφία τίτλοι παιχνιδιών) στους ηλεκτρονικούς υπολογιστές.  

Η αλήθεια είναι πως αυτό είναι σαν ένας κύκλος που δεν τελειώνει ποτέ. Σαν 

την θεωρία του αιωνίου και µεγάλου κυνηγίου οπού στο τέλος δεν µπορούµε 

να αναγνωρίσουµε αν ο κυνηγός είναι το θύµα ή ο θύτης. Με δυο λόγια και οι 

δυο πλευρές έχουν µια δόση αλήθειας και σίγουρα το δίκιο από την δίκη τους 

µεριά.  

Στο πιο µακρινό παρελθόν περίπου στα µέσα της δεκαετίας του ενενήντα 

παρατηρούσαµε πως οι τιµές για τα τότε νέα παιχνίδια σε CD ήταν ιδιαίτερα 

υψηλές. Όποτε εδώ παρατηρούµε πως στην αρχή αυτής της κατάστασης ήδη 

υπήρχαν υψηλές τιµές από τις εταιρείες. Αυτό βεβαία οφειλόταν στο ότι 

υπήρχε ένα εξαιρετικά µικρότερο αγοραστικό κοινό µε τελείως διαφορετικές 

ανάγκες από τις σηµερινές. Κοινώς ήταν κάτι το πραγµατικά πρωτόγνωρο το 

πέρασµα σε µια τελείως νέα εποχή που θα ήταν ο πρόδροµος για το τι ζούµε 

σήµερα.  

Κάπου εκεί έκανε την εµφάνιση της η πειρατεία στην χώρα µας σε ότι αφορά 

κυρίως τα παιχνίδια. Με τον χρηστή να προτιµά να δώσει περίπου τα µισά 

χρήµατα και να εξασφαλίσει το παιχνίδι το οποίο του άρεσε. Στο 

µεσοδιάστηµα αυτό και αφού η πειρατεία συνέχιζε να διακλαδώνεται υπήρξε 

µια τεραστία έξαρση του video gaming στις κονσόλες.  

Στις τότε κονσόλες υπήρχε και πάλι η δυνατότητα των πειρατικών παιχνιδιών 

όµως οι τίτλοι ήταν πραγµατικά πάρα πολλοί και έτσι οι εταίρες έβγαζαν 

συνεχώς υλικό και είχαν κέρδη από αυτό. Όταν οι κονσόλες πέρασαν στην 

εποµένη (για την τότε εποχή) γένια µε το διαδίκτυο να εµπλέκεται πλέον πολύ 

ενεργά σε αυτές τότε η πειρατεία σχεδόν εξαλείφθηκε και ήταν η αρχή για την 

σηµερινή κατάσταση.  
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Άρα λοιπόν, σε ένα κοινό που πλέον είναι ασύγκριτα µεγαλύτερο µε το 

παρελθόν(στο σύνολο του πειρατές και µη) και µε µια αγοραστική δύναµη 

σαφώς µεγαλύτερη του παρελθόντος βλέπουµε πως οι εταιρείες 

εξακολουθούσαν να έχουν υψηλές τιµές είτε αυτό αφορούσε τις κονσόλες είτε 

αφορούσε τους ηλεκτρονικούς υπολογιστές. 

Πάνω σε αυτό δικαιολογείται η άποψη ότι οι υψηλές τιµές έχουν στρέψει τον 

κόσµο προς την πειρατεία και µάλιστα µε τους τίτλους των κονσόλων της 

τωρινής νέας γενιάς και την υπερκοστολόγηση αυτών έρχεται να δικαιώσουν 

αυτήν την θέση. Μαζί µε τους τίτλους της νέα γενιάς υπάρχουν και κάποια 

προγράµµατα τα οποία έχουν εξωπραγµατική τιµή αγγίζοντας πολλές φορές 

και το διπλάσιο από τον βασικό µισθό του Έλληνα. Χαρακτηριστικό 

παράδειγµα είναι οι τελευταίοι τίτλοι CC της Adobe που ο κάθε ένας αγγίζει ή 

και ξεπέρνα τα χίλια ευρώ. Ως προς τα παιχνίδια της νέας γενιάς 

παρατηρούµε ότι οι τιµές είναι πραγµατικά πολύ υψηλές και το πιο 

"εξοργιστικό" για τους χρηστές των κονσόλων είναι ότι οι ίδιοι τίτλοι έχουν 

πολύ χαµηλότερη τιµή στους ηλεκτρονικούς υπολογιστές, µε την τιµή των 

τελευταίων τίτλων στις κονσόλες να ξεκινά περίπου από τα εξήντα ευρώ και 

να φτάνει σε κάποιες περιπτώσεις έως και τριψήφια νούµερα. Επίσης αξίζει 

να σηµειώσουµε πως οι εταιρείες πλέον (κυρίως η Sony) έχουν δώσει την 

δυνατότητα στους χρηστές µετά από κάποιο χρονικό διάστηµα να αποκτούν 

σε πολύ καλές τιµές παιχνίδια, τουλάχιστον στις κονσόλες της περασµένης 

γενιάς, µε στόχο τόσο την καταπολέµηση της πειρατείας όσο και της διάδοσης 

των παιχνιδιών σε ένα πιο µεγάλο κοινό. Βεβαία µε όλα τα µετρά ασφάλειας 

και µε την πρωτοφανή κίνηση της Microsoft να εξαλείψει την πειρατεία δεν 

χρειάζεται καν να αναφέρουµε ότι η πειρατεία στις σηµερινές κονσόλες 

σχεδόν δεν υπάρχει.   

Ωστόσο το ότι η πειρατεία είναι ο λόγος που υπάρχουν γενικά υψηλές τιµές 

δεν είναι ψέµα. Σίγουρα από κάποιες εταιρείες υπάρχουν υπερκοστολόγηση 

στην προσπάθεια να "πουλήσουν" το όνοµα τους µαζί µε το προϊόν αλλά είναι 

κάτι αντικειµενικά ποιοτικό και άξιο να επενδύσεις τα λεφτά σου πάνω του. Το 

κύριο επιχείρηµα αυτών, που υποστηρίζουν ότι η πειρατεία είναι αυτή που 

ανεβάζει τις τιµές στα επίσηµα προϊόντα, είναι πως κάνεις δεν αναγκάζει 

κάποιον να αγοράσει το προϊόν πάρα την θέληση του. Άρα λοιπόν µπορεί ο 

χρήστης κάλλιστα να αγνοήσει τελείως το προϊόν αυτό αφού είναι ακριβό και 

να µην το χρησιµοποιήσει καν. Αν µπει στην διαδικασία στο να θέλει να το 

χρησιµοποιήσει τότε ας το αγοράσει ώστε η εταιρεία παράγωγης στο µέλλον 

να παράγει φθηνότερα παιχνίδια ή γενικά ψηφιακό λογισµικό.  

Αν µπορούµε να παροµοιάσουµε την κατάσταση αυτήν µε κάτι είναι περίπου 

σαν την κατανάλωση νερού κατ' οίκον από κάποιον. ∆ηλαδή, το νερό ως 

αγαθό πρώτης ανάγκης είναι κάτι το οποίο µπορούµε να το αφήσουµε 

απλήρωτο και να µην µας το κόψουν. Έτσι ουσιαστικά απολαµβάνουµε ένα 

αγαθό χωρίς να δίνουµε χρήµατα όπως ακριβώς µε ένα πειρατικό λογισµικό 
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που κατεβάζουµε. Αν αυτό έκτος από εµάς το κάνουν και άλλοι συστηµατικά 

τότε η πρώτη "αντίδραση" θα ήταν η αύξηση της κοστολόγησης του νερού ανά 

λίτρο άρα πιο ακριβοί λογαριασµοί. Όπως ακριβώς συµβαίνει αυτήν την 

στιγµή µε τις πραγµατικά υψηλές τιµές σε αρκετούς τίτλους. Το επόµενο βήµα 

είναι να κόψουν την παροχή νερού τόσο σε εµάς όσο και τους υπόλοιπους οι 

οποίοι δεν πληρώνουν έτσι ακριβώς όπως κάποιες εταιρείες δεν παράγουν 

τους τίτλους τους για ηλεκτρονικούς υπολογιστές (είτε µε τεραστία 

καθυστέρηση είτε και καθόλου).  

Άρα λοιπόν, σαφώς η πειρατεία είναι µια δίοδος ως προς τις υψηλές τιµές 

αλλά σίγουρα δεν είναι η λύση στο να ελαττωθούν στο µέλλον ποσό µάλλον 

είναι το αντίθετο. Από τα παραπάνω συµπεραίνουµε ότι η πειρατεία είναι µια 

λύση αλλά όταν βλέπουµε τις τιµές να ανεβαίνουν κι άλλο ή ακόµα χειρότερα 

το αγαπηµένο µας τίτλο να µην βγει την εποµένη φόρα σε έκδοση για 

ηλεκτρονικό υπολογιστή θα είµαστε και εµείς υπεύθυνοι ως πειρατές. 
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3.4  ΠΩΣ ΞΕΧΩΡΙΖΟΥΜΕ ΕΝΑ ΠΕΙΡΑΤΙΚΟ ΠΡΟΪΟΝ ΣΕ ΣΧΕΣΗ 

ΜΕ ΕΝΑ ΑΥΘΕΝΤΙΚΟ 
 

Στα παραπάνω κεφάλαια πολύς λόγος έγινε για τα πειρατικά προϊόντα, τις 

επιπτώσεις αυτών τόσο στο εκάστοτε κράτος µε την µη καταβολή φορών και 

την έλλειψη εσόδων, όσο και στον ίδιο τον καταναλωτή σε σχέση µε την 

ποιότητα άλλα και µε την ουσιαστική µελλοντική ύπαρξη παρόµοιου 

λογισµικού.  

Πάµε να δούµε λοιπόν το κοµβικό κοµµάτι, για ανθρώπους που δεν είναι τόσο 

µυηµένοι στον χώρο της τεχνολογίας και του λογισµικού, το πώς δηλαδή 

ξεχωρίζουµε ένα πειρατικό προϊόν.  

Πρώτο  και κυριότερο είναι η πολύ πιο χαµηλή τιµή πώλησης. Αν ένας δίσκος 

(CD,DVD) είναι τόσο καλά "καµουφλαρισµένος" εξωτερικά ώστε να φαίνεται 

σαν το αυθεντικό προϊόν µπορούµε να καταλάβουµε την έλλειψη της 

αυθεντικότητας από την τεραστία διάφορα στην τιµή σε σχέση µε το αυθεντικό 

προϊόν. ∆εν είναι λίγες οι φορές οπού αγοραστές νοµίζουν πως έχουν στην 

κατοχή τους το αυθεντικό προϊόν άλλα στην πραγµατικότητα είναι µια φθηνή 

αποµίµηση.  

Το δεύτερο χαρακτηριστικό το όποιον δεν έχει το πειρατικό λογισµικό σε 

σχέση µε το αυθεντικό είναι πως στην συσκευασία δεν υπάρχει πιστοποιητικό 

αυθεντικότητας. Αν µπορούµε να παροµοιάσουµε µε κάτι το πιστοποιητικό 

αυθεντικότητας ενός αυθεντικού λογισµικού σε σχέση µε ενός πειρατικού είναι 

σαν το υδρογράφηµα στα χαρτονοµίσµατα. Είναι κάτι που µπορεί να γίνει µια 

πολύ κοντινή και σχεδόν απόλυτα πίστη αντιγραφή του άλλα κάτι που 

µπορούµε να το ξεχωρίσουµε το ίδιο εύκολα ή δύσκολα όπως ένα πλαστό 

χαρτονόµισµα.  

Ένας ακόµη τρόπος να ξεχωρίσουµε ένα πειρατικό προϊόν είναι ότι δεν µας 

παρέχετε η άδεια χρήσης από τον τελικό χρήστη. Αυτό συµβαίνει στα µικρά 

ένθετα ενός αυθεντικού λογισµικού οπού η εταιρεία παράγωγης ουσιαστικά 

µας δίνει την άδεια χρήσης του προϊόντος που έχει παράγει. Στο πειρατικό 

λογισµικό αυτό είναι κάτι που δεν υπάρχει καν, ούτε µε την µορφή κάποιας 

πίστης αντιγραφής ούτε µε κάποιο άλλο παράγωγο.  

Κάτι παρά πολύ συνηθισµένο, τόσο συνηθισµένο που πλέον το θεωρούµε 

δεδοµένο και δεν το ελέγχουµε, είναι η ύπαρξη οδηγιών χρήσης. Σε όλα τα 

αυθεντικά προϊόντα υπάρχει το αντίστοιχο βιβλιαράκι (τις περισσότερες φορές 

πολυσέλιδο µάλιστα) το οποίο µας καθοδηγεί για την χρήση του λογισµικού ή 

την αρχική κατάσταση για την χρήση του προϊόντος. Κάτι τέτοιο στο πειρατικό 

λογισµικό σαφώς και δεν υπάρχει σε καµία µορφή, ούτε µε την µορφή 
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ενδείξεων ούτε µε µορφή καθοδήγησης για την βέλτιστη λειτουργία του 

προϊόντος 

Τέλος, κάτι παρά πολύ σηµαντικό στην εποχή µας, οπού το διαδίκτυο παίζει 

κυρίαρχο ρολό τόσο στην καθηµερινότητα την δίκη µας όσο και στην 

ανάπτυξη σε πραγµατικό χρόνο των εταιρειών παράγωγης, είναι πως σε ένα 

πειρατικό λογισµικό δεν υπάρχουν οι αυτόµατες ενηµερώσεις για τις νέες 

εκδόσεις του λογισµικού αυτού. Αυτό γίνεται διότι σε ένα πειρατικό λογισµικό 

η έκδοση προς χρήση είναι προκαθορισµένη και οποιαδήποτε προσπάθεια 

αυτόµατης ανανέωσης αυτού θα προκαλέσει την µερική ή την ολική 

αχρήστευση του. Αντιθέτως αυτό είναι ένα µεγάλο όπλο των αυθεντικών 

προϊόντων οπού προσφέρουν ελευθέρα την αυτόµατη ενηµέρωση για την 

καλύτερη και πιο ολοκληρωµένη εµπειρία του χρηστή. 

Από όλα τα παραπάνω, συµπεραίνουµε πως πρακτικά για κάποιον που η 

ενασχόληση του είναι τακτική ή καθηµερινή µε την τεχνολογία και το λογισµικό 

είναι εύκολη η αναγνώριση του πειρατικού υλικού. Όµως δεν είναι λίγοι αυτοί 

οι οποίοι δεν γνωρίζουν πολλά επί του θέµατος και είναι καλό πάντα να 

προσέχουµε όλα τα παραπάνω ώστε να είµαστε σίγουροι ότι το λογισµικό ή 

το παιχνίδι στο οποίο έχουµε επενδύσει τα χρήµατα µας πάνω του είναι το 

αυθεντικό προϊόν και όχι κάποιο πειρατικό αντίγραφο. 
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 4ο 

ΠΡΟΣΠΑΘΕΙΕΣ ΑΝΤΙΜΕΤΩΠΙΣΗΣ ΤΗΣ ΠΕΙΡΑΤΕΙΑΣ 

ΑΠΟ ΤΑ ΚΡΑΤΗ ΚΑΙ ΑΠΟ ΤΙΣ ΕΤΑΙΡΕΙΕΣ ΠΑΡΑΓΩΓΗΣ 

ΨΗΦΙΑΚΟΥ ΥΛΙΚΟΥ ΚΑΙ ΛΟΓΙΣΜΙΚΟΥ 
 

∆εν είναι λίγες οι φορές που έχουµε δει στο παρελθόν είτε στο άµεσο είτε στο 

αρκετά πιο µακρινό παρελθόν την προσπάθεια σύνταξης νοµοσχεδίων και 

διεθνών συµφωνιών για την καταπολέµηση της πειρατείας.  

Σίγουρα όλοι µας θα έχουµε ακούσει γι αυτά στην τηλεόραση ή θα έχουµε 

διαβάσει κάποιο σχετικό άρθρο στις εφηµερίδες ή το διαδίκτυο όµως πιστεύω 

πως λίγοι είναι αυτοί που γνωρίζουν τι πραγµατικά αφορούν τα συγκεκριµένα 

νοµοσχέδια.  

Το µεγαλύτερο αγκάθι σε αυτά τα νοµοσχέδια και ίσως και ο κυριότερος λόγος 

µη ψήφισης τους και ουσιαστικά µη έγκρισης τους άρα και µη εφαρµογής των 

περισσοτέρων από αυτά, είναι πως στην προσπάθεια να ελέγχουν την 

πειρατεία υπάρχει µια προσπάθεια να περιοριστεί κάτι πραγµατικά 

ανεξέλεγκτο όπως το διαδίκτυο. Ουσιαστικά να γίνει το διαδίκτυο µια τεραστία 

φυλακή που θα καταγράφεται ακριβώς και αναλυτικά οι διαδικτυακές κινήσεις 

του καθενός.  

Έκτος όµως από τις κυβερνήσεις ανά τον κόσµο και οι εταιρείες παράγωγης 

προσπαθούν να καταπολεµήσουν την πειρατεία. Και όσον αφορά τις εταιρείες 

παράγωγης κονσόλων και παιχνιδιών κονσόλας τα έχουν καταφέρει περίφηµα 

µέχρι τώρα καταπολεµώντας στο µέγιστο έως και εξαλείφοντας την πειρατεία.  

Σε αυτό το κεφάλαιο λοιπόν θα δούµε αναλυτικά τι εµπεριέχεται στο κάθε 

νοµοσχέδιο ξεχωριστά καθώς και επίσης τις ενέργειες των εταιρειών 

παράγωγης για την αντιµετώπιση του φαινόµενου της πειρατείας. 

 

4.1 DMCA (Digital Millennium Copyright Act) 
 

Το DMCA είναι οµοσπονδιακός νόµος ο οποίος έχει ψηφιστεί το  1998 από 

το Κογκρέσο στις Η.Π.Α. και αφορά τα πνευµατικά δικαιώµατα και την 

πνευµατική ιδιοκτησία και είναι κατά του online διαµοιρασµού αρχείων. Η 

δηµιουργία του βασίστηκε κυρίως σε πιέσεις από WIPO και από µεγάλες 

εταιρείες. Είναι µία εξώδικη διαδικασία (σαν τα εξώδικα στην Ελλάδα) που αν 

αµφισβητείς τους ισχυρισµούς του άλλου µέρους, την προσβάλλεις στα 

(αµερικανικά) δικαστήρια. 
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 Σε περίπτωση που γίνει κάποια καταγγελία από κάποια εταιρεία ή από 

κάποιον ιδιώτη τότε στέλνεται ένα ηλεκτρονικό µήνυµα στον υπεύθυνο για 

καταγγελία προς το πρόσωπό του περί καταπάτησης πνευµατικών 

δικαιωµάτων και απαιτούν να αφαιρεθεί άµεσα το παράνοµο λογισµικό που 

έχει κυκλοφορήσει ή έχει διανέµει στο διαδίκτυο. 

Στο παρελθόν έχουν σταλεί πολλά τέτοια εξώδικα σε ανθρώπους έκτος ΗΠΑ 

καθώς µπορεί να καταπατούσαν τα πνευµατικά δικαιώµατα κάποιας εταιρείας 

που έδρευε στις ΗΠΑ. Για παράδειγµα, πριν λίγα χρονιά είχε σταλεί ένα 

παρόµοιο εξώδικο σε κάποιον προγραµµατιστή από την Ελλάδα ο όποιος είχε 

δηµιουργήσει µια εφαρµογή παιχνιδιού τύπου Tetris (χωρίς καν να έχει την ίδια 

ονοµασία) και η συγκεκριµένη εταιρεία το βρήκε στο διαδίκτυο να κυκλοφορεί 

και έκανε καταγγελία για καταπάτηση πνευµατικής ιδιοκτησίας και έτσι το 

συγκεκριµένο παιχνίδι αποσύρθηκε από την αγορά. 

Η διαδικασία η οποία ακολουθείται είναι ότι ο κάτοχος των πνευµατικών 

δικαιωµάτων γνωστοποιεί/κοινοποιεί σε διαδικτυακό φορέα παροχής 

υπηρεσιών σχετικά µε υποτιθέµενη παραβίαση πνευµατικών δικαιωµάτων. 

Στην συνέχεια  λαµβάνονται τα κατάλληλα µέτρα για να υπάρξει επικοινωνία 

µε τον ιδιοκτήτη του περιεχοµένου που έχει αφαιρεθεί, έτσι ώστε να κατατεθεί 

µια κοινοποίηση (νοµική ανακοίνωση). Με την παραλαβή έγκυρης 

κοινοποίησης,  αποκαθιστάτε  το  συγκεκριµένο  περιεχόµενο,  εκτός  αν 

λάβει ειδοποίηση από τον πάροχο γνωστοποίησης ότι τα νοµικά µέτρα που 

έχουν κατατεθεί ζητούν δικαστική απόφαση  για  να  περιορίσει  τον  φερόµενο 

ως παραβάτη από  την άσκηση παράνοµης  δραστηριότητας. Το  DMCA 

προβλέπει  ευθύνη  για  αποζηµίωση  για ψευδείς ισχυρισµούς. 

Το DMCA εκτός από την µορφή εξώδικου µέσω ενός µηνύµατος στο 

ηλεκτρονικό ταχυδροµείο του καθενός, µπορεί να έχει την µορφή κάποιου 

αιτήµατος. Για παράδειγµα αν σε κάποια σελίδα αναρτηθεί κάποιος 

σύνδεσµος (link) το οποίο περιέχει παράνοµο περιεχόµενο τότε αποστέλλετε 

στην σελίδα ένα αίτηµα για άµεση αφαίρεση του συγκεκριµένου συνδέσµου. 

Για παράδειγµα αν στο Twitter αναρτηθεί από κάποιον χρήστη κάποιος 

πειρατικός σύνδεσµος (link) που οδηγεί στην λήψη παράνοµου περιεχοµένου 

τότε στέλνεται  µήνυµα  για  αφαίρεση  του  συγκεκριµένου  περιεχοµένου 

λόγω  πνευµατικών δικαιωµάτων και λόγω του νόµου DMCA. Σύµφωνα µε µια 

παρουσίαση που έβγαλε στην δηµοσιότητα το Twitter υπάρχουν πολλές 

εταιρείες οι οποίες τους έχουν στείλει παρόµοια αιτήµατα. 

Η εταιρεία µε τα περισσότερα αιτήµατα δεν είναι κάποια από τις γνωστότερες 

εταιρείες αλλά η λιγότερο  γνωστή  Magnolia Pictures,  η  οποία  µάλιστα  είναι 

υπεύθυνη  για  σχεδόν το 35%  των  αιτηµάτων DMCA. Σύµφωνα µε την 

απάντηση που έδωσε ο υπεύθυνος της συγκεκριµένης εταιρείας για ερώτηση 

σχετικά µε αυτά τα αιτήµατα που συχνά αποστέλλουν δήλωσε πως τα 

µηνύµατα αυτά στέλνονται µε αυτοµατοποιηµένο τρόπο. Από ότι 
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αποκαλύφθηκε πάντως, υπεύθυνη για πάνω από τα µισά τέτοια 

αυτοµατοποιηµένα αιτήµατα DMCA είναι η εταιρεία Web Sherriff. 

Όπως διαπιστώνουµε από τα παραπάνω το DMCA είναι ένας νόµος που δεν 

είναι ενάντια στην ελευθερία του διαδικτύου άλλα στην στοχευµένη 

καταπολέµηση της παράνοµης διακίνησης πειρατικού υλικού ή υλικού που 

καταπατά τα πνευµατικά δικαιώµατα µέσω αυτού. Ουσιαστικά δηλαδή 

χρησιµοποιεί το διαδίκτυο ως όπλο και δεν το στοχοποιεί ως ένοχο για την 

πειρατεία.  Αυτός ίσως είναι και ο κύριος λόγος που είναι ενεργό οντάς σε 

εφαρµογή εν αντιθέσει µε τα περισσότερα νοµοσχέδια που δεν έγιναν ποτέ 

επίσηµοι νοµοί του κράτους αποζητώντας συνεχής αλλαγές και προσαρµογές 

µε στόχο να είναι πιο ευέλικτα και σίγουρα όχι τόσο απόλυτα ως προς το πόσο 

ελεύθερο µπορεί ή όχι να είναι το διαδίκτυο και οι διαδικτυακές κινήσεις του 

καθενός χωρίς να ενοχοποιείται το ηλεκτρονικό του "αποτύπωµα". 
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4.2 SOPA (Stop Online Piracy Act) 
 

Το SOPA ήταν ένα νοµοσχέδιο υπό ψήφιση στις Η.Π.Α προ λίγων ετών και 

είχε ως στόχο να  αντικαταστήσει τον νόµο περί πνευµατικών δικαιωµάτων 

και πνευµατικής ιδιοκτησίας (τον νόµο DMCA). Σκοπός του συγκεκριµένου 

νοµοσχεδίου ήταν να προστατέψει τα πνευµατικά δικαιώµατα (πχ. 

µουσικής, λογισµικού, ψηφιακών παιχνιδιών κ.ά.) και να καταπολεµήσει την 

πειρατεία. Το νοµοσχέδιο αυτό θα επέτρεπε στο Υπουργείο ∆ικαιοσύνης των 

Η.Π.Α. αλλά και σε εταιρείες να προχωρούν δικαστικά εναντίον ιστοσελίδων. 

Με αυτό τον τρόπο, οι Αµερικάνοι σκόπευαν να χτυπήσουν την πειρατεία που 

έχει στοιχίσει αρκετά εκατοµµύρια στις κινηµατογραφικές εταιρίες του 

Hollywood και όχι µόνο καθώς το SOPA στηρίζεται κυρίως από τη βιοµηχανία 

του θεάµατος.  

Το συγκεκριµένο νοµοσχέδιο είχε υποβληθεί στην Βουλή των 

Αντιπροσώπων των Ηνωµένων Πολιτειών στις 26 Οκτωβρίου 2011 µε σκοπό 

την επέκταση των δυνατοτήτων των Σωµάτων Ασφαλείας των Ηνωµένων 

Πολιτειών και των κατεχόντων πνευµατικών δικαιωµάτων για να 

αντιµετωπίσουν την διαδικτυακή πειρατεία πνευµατικής ιδιοκτησίας και 

αποµιµήσεων προϊόντων τα οποία δεν έχουν καµία σχέση µε τα αυθεντικά. 

Πέρασε δυο φορές από ψήφιση στο κογκρέσο των Η.Π.Α. και έγινε δεκτή και 

τις δυο, αλλά µετά από διαµαρτυρίες πολιτών και οργανισµών στο διαδίκτυο, 

το νοµοσχέδιο αποσύρθηκε στις  20 Ιανουαρίου  2012, ενώ η επιτροπή 

δεσµεύτηκε να βρει λύση στο πρόβληµα της διαδικτυακής πειρατείας, 

αναβάλλοντας   την   εκτίµηση   νέας   νοµοθεσίας  µέχρι   να δηµιουργηθεί 

ευρύτερη συµφωνία χωρίς όµως να ορισθεί  νέα ηµεροµηνία. ψήφισης ακόµα. 

Γενικότερα, το SOPA προέβλεπε την εγκαθίδρυση µίας µαύρης λίστας 

ιστοσελίδων, η πρόσβαση στις οποίες θα αποκόπτεται για οποιονδήποτε 

παραµένει στις ΗΠΑ. Σύµφωνα µε τις διατάξεις του νοµοσχεδίου αυτού, 

οποιοσδήποτε κάτοχος πνευµατικών δικαιωµάτων θα µπορεί µε µία απλή 

εισαγγελική παραγγελία να υποχρεώνει όλους τους τηλεπικοινωνιακούς 

παρόχους (τους παρόχους ίντερνετ δηλαδή) της χώρας να διακόπτουν 

εντελώς την πρόσβαση σε ιστοσελίδες, που υποστηρίζεται ότι εµπλέκονται µε 

παραβίαση δικαιωµάτων πνευµατικής ιδιοκτησίας, αλλά και καταχωρητές 

ονοµάτων χώρου, παρόχους φιλοξενίας και άλλων υπηρεσιών προς αυτές να 

διακόπτουν κάθε συνεργασία.  

Αν είχε  ψηφιστεί  το  SOPA,  οι  εταιρείες  θα  είχαν  τη  µέγιστη  δύναµη  να 

µπλοκάρουν sites, blogs, forums κλπ που χρησιµοποιούν έστω και βίντεο µε 

υλικό που τους ανήκει. Άρα λοιπόν ιστοσελίδες όπως το Facebook και το 

Youtube δεν θα υπήρχαν πλέον.  
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Με την ψήφιση του συγκεκριµένου νοµοσχεδίου η µορφή του διαδικτύου που 

γνωρίζουµε µέχρι και σήµερα θα είχε αλλάξει άρδην. Καθώς αν τραβούσαµε 

ένα βίντεο µε την παρέα µας ή ακόµα και ένα τοπίο και το ανεβάζαµε στο 

διαδίκτυο, και ταυτόχρονα στο βίντεο µας για µερικά δευτερόλεπτα ακουγόταν 

ένα κοµµάτι από ένα τραγούδι τότε το βίντεο µας θεωρείται παράνοµο καθώς 

δεν θα έχουµε λάβει άδεια από την εταιρεία του τραγουδιού ώστε να 

ακουστεί στο βίντεο µας και έτσι θα µπορούσαν να κινηθούν ποινικά 

εναντίον µας αν δεν αφαιρεθεί άµεσα.  

Θα µπορούσε κάποιος να αναρωτηθεί πως µπορεί κάποιο νοµοσχέδιο που 

ψηφίζεται στην Αµερική να επηρεάσει εµάς στην Ελλάδα αλλά και σε όλη την 

Ευρώπη. Η απάντηση είναι απλή, καθώς οτιδήποτε ψηφίζεται στην Αµερική 

δεν αργεί να περάσει και να εφαρµοστεί και στις υπόλοιπες χώρες είτε µε την 

ίδια µορφή είτε µε κάποια άλλη µορφή αλλά µε το ίδιο περιεχόµενο. Είναι 

πολύ πιθανό δηλαδή αν είχε ψηφιστεί στην Αµερική να είχαν ακολουθήσει 

και άλλες χώρες την ψήφισή του. Σκοπός του SOPA ήταν να κάνουν οι 

εταιρίες το διαδίκτυο να έχει µόνο εµπορικούς σκοπούς και να αποτελείται 

αποκλειστικά και µόνο από εµπορικό περιεχόµενο.  

Το νοµοσχέδιο αυτό, όπως και το PIPA, στηρίχτηκαν κυρίως πάνω στην 

υποστήριξη µεγάλων εταιρειών όπως η Sony, η Warner και άλλων µεγάλων 

εταιριών. Ενώ εταιρίες όπως  η Google και  Wikipedia  εναντιώθηκαν  στα 

συγκεκριµένα νοµοσχέδια. Η Wikipedia (online εγκυκλοπαίδεια), µία από τις 

δηµοφιλέστερες ιστοσελίδες του κόσµου, σταµάτησε τη λειτουργία της για µια 

ηµέρα, στο πλαίσιο της 24ωρης διαµαρτυρίας που είχε κηρυχτεί κατά του 

SOPA. Ακόµα και σελίδες που δεν σταµάτησαν τη λειτουργία τους,  λόγω του 

κόστους από την απώλεια  των  διαφηµιστικών  εσόδων µίας ηµέρας, δήλωσαν 

την αντίθεσή τους. 

Αυτοί που τασσόταν υπέρ του νοµοσχεδίου του SOPA ενέτειναν τις 

προσπάθειες  τους,  µε  την  Creative America  (ένωση  κατά  της  πειρατείας) 

να  ξεκινά τηλεοπτική εκστρατεία υπέρ των νοµοσχεδίων που είναι κατά της 

πειρατείας (SOPA/PIPA). Υπήρξαν, επίσης, πολλές εκδηλώσεις στις Ηνωµένες 

Πολιτείες, οι οποίες είχαν διάφορα µηνύµατα υπέρ του συγκεκριµένου 

νοµοσχεδίου. (µια τέτοια εκδήλωση ήταν και το φεστιβάλ ταινιών Sundance)  

Το  νοµοσχέδιο του  SOPA  δεν  επηρέαζε  µόνο  τις  ιστοσελίδες  των Η.Π.Α 

αλλά  και  τις  ιστοσελίδες  που  βρίσκονται και  εκτός από  αυτήν, οι οποίες  θα 

αντιµετώπιζαν και αυτές αρκετά προβλήµατα στην περίπτωση που ίσχυε το 

συγκεκριµένο νοµοσχέδιο. Το SOPA όριζε ότι µε δικαστική εντολή οι πάροχοι 

συνδέσεων ίντερνετ θα µπορούν να διακόψουν την πρόσβαση σε σελίδες που 

καταπατούν τα πνευµατικά δικαιώµατα και  την  πνευµατική  ιδιοκτησία.  Τέλος, 

στο νοµοσχέδιο αυτό προβλεπόταν η διακοπή πληρωµών  από  αµερικανικές 

εταιρείες σε διεθνείς δικτυακούς τόπους για  προϊόντα κλεµµένης πνευµατικής 

ιδιοκτησίας ή παράνοµες αποµιµήσεις.  
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4.3 PIPA (Protect Intellectual Property Act) 
 

Το PIPA είναι το δεύτερο νοµοσχέδιο που µαζί µε το νοµοσχέδιο του SOPA 

ήταν υπό ψήφιση για να ισχύσει στις Η.Π.Α. τον Οκτώβρη του 2011 αλλά όπως 

και το SOPA έτσι και αυτό, πέρασε δυο φορές από ψήφιση στο κογκρέσο 

των Η.Π.Α. και έγινε δεκτή και τις δυο, αλλά µετά από διαµαρτυρίες πολιτών 

και οργανισµών στο διαδίκτυο, τα δυο αυτά νοµοσχέδια αποσύρθηκαν στις 20 

Ιανουαρίου 2012 σύµφωνα µε την ανακοίνωση που εξέδωσαν οι δύο 

γερουσιαστές που ήταν υπεύθυνοι για την εισαγωγή τους, Lamar Smith και 

Harry Reid, οι οποίοι ανακοίνωσαν ότι θα αναστείλουν τις συζητήσεις και τις 

αντίστοιχες ψηφοφορίες στο Αµερικανικό Κοινοβούλιο.  

Και οι δύο γερουσιαστές δέχτηκαν τροµερές πιέσεις, όχι µόνο από την γενική 

διαδικτυακή κατακραυγή που εκφράστηκε µε το blackout από πολλούς 

διαδικτυακούς χώρους  αλλά  και  από  µεγάλες  εταιρίες  και  οργανισµούς, 

αλλά  και  από  χιλιάδες τηλεφωνήµατα ψηφοφόρων από ολόκληρη την 

επικράτεια των ΗΠΑ. Πριν το συγκεκριµένο blackout (συµµετείχαν  περίπου 

75.000  ιστοσελίδες) 80  γερουσιαστές  είχαν  δηλώσει  ότι υποστηρίζουν τα 

νοµοσχέδια SOPA/PIPA και 31 ήταν αρνητικοί, ενώ µετά το blackout η 

ισορροπία άλλαξε µε 63 γερουσιαστές να µένουν υποστηρικτές και 122 να 

αντικρούονται.  

Ονοµάζεται Protect IP και σκοπός του συγκεκριµένου νοµοσχεδίου είναι να 

προστατέψει τα πνευµατικά δικαιώµατα και την πνευµατική ιδιοκτησία αλλά 

και να καταπολεµήσει  την  πειρατεία  λογισµικού.  Με  λίγα  λόγια  όµως  αυτό 

που  θα είχε  κάνει  το συγκεκριµένο νοµοσχέδιο αν τελικά είχε ψηφιστεί είναι 

να ελέγχει τις IP καθώς αντί να γράφουµε το URL για να συνδεθούµε σε µια 

σελίδα θα γράφουµε την IP της, ελέγχοντας έτσι ποιος συνδέεται και που, σε 

ποια ακριβώς ώρα και ποίες είναι οι κινήσεις του. Μια ολική κατασκοπία 

πρακτικά κάτι το οποίο δεν συνάδει µε την ελευθερία του διαδικτύου. 

Όπως ήταν αναµενόµενο, τα δύο νοµοσχέδια είχαν προκαλέσει θύελλα 

αντιδράσεων στον κόσµο του διαδικτύου µε µεγάλη κορύφωση στις 18 

Ιανουαρίου 2012, όπου µια σειρά από ιστοσελίδες αποφάσισαν να 

διαµαρτυρηθούν ενάντια στα SOPA και PIPA µε το δικό τους τρόπο. 

Συγκεκριµένα, η Wikipedia παρέµεινε κλειστή για 24 ώρες, το Reddit για 12 

ώρες, ενώ o Mozilla Firefox έδωσε έναν σύνδεσµο που θα πρότρεπε τους 

χρήστες να εκφράσουν και οι ίδιοι τις διαµαρτυρίες τους. Τέλος, στην 

προσπάθεια αυτή συµµετείχε και η Google, µε την κορυφαία µηχανή 

αναζήτησης στον κόσµο να έχει µαυρίσει το λογότυπο της και να περιέχει 

σύνδεσµο (link) για περισσότερες πληροφορίες σχετικά µε τα νέα νοµοσχέδια. 
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Οι διαµαρτυρίες για αυτά τα δυο νοµοσχέδια αφορούν την λογοκρισία στο 

διαδίκτυο, καθώς αυτοί που τασσόταν κατά των συγκεκριµένων νοµοσχεδίων 

πιστεύουν πως δεν θα υπήρχε πλέον ελευθερία στο διαδίκτυο µετά την ψήφιση  

αυτών των δυο νοµοσχεδίων. Επίσης, πίστευαν πως σκοπός του PIPA  ήταν 

να ακρωτηριάσει νέα επιχειρηµατικά ξεκινήµατα επειδή πλέον θα  

επέτρεπε σε εταιρείες να µηνύουν όποια σελίδα νοµίζουν ότι δεν κάνει το 

επιθυµητό φιλτράρισµα. Τέτοιες αγωγές µπορούν να χρεοκοπήσουν  εύκολα  

νέες µηχανές αναζήτησης και  ιστοσελίδες κοινωνικών  µέσων δικτύωσης. Η  

διατύπωση του PIPA είναι αρκετά ασαφής ώστε σηµαντικοί ιστότοποι 

κοινωνικών µέσων δικτύωσης θα µπορούσαν να γίνουν στόχοι.  

Πάµε τώρα να δούµε πως λειτουργεί το συγκεκριµένο νοµοσχέδιο. Όπως 

αναφέραµε  και  παραπάνω θα εξακολουθεί  κάποιος  να  έχει  πρόσβαση σε 

µία µπλοκαρισµένη ιστοσελίδα, απλά δεν θα εισάγει ένα URL όπως τώρα, 

αλλά θα εισάγει τη διεύθυνση  IP  της.  Επίσης,  δίνει  την  δυνατότητα  στην 

κυβέρνηση να αναγκάζει τους παρόχους ίντερνετ των Η.Π.Α να µπλοκάρουν 

την πρόσβαση σε ιστότοπους που θα παραβίαζαν αυτό το νόµο. 

Μπορούσαν επίσης να µηνύσουν µηχανές αναζήτησης, που έχουν έδρα στις 

ΗΠΑ, καταλόγους, ακόµα και blogs και forums, ώστε οι σύνδεσµοι (links) σε 

αυτά τα sites να αφαιρούνται άµεσα, άσχετα µε το αν είναι στις Η.Π.Α. ή σε 

κάποια άλλη χώρα καθώς αρκεί να έχουν έδρα στις Η.Π.Α ή να θίγουν κάποια 

πνευµατικά δικαιώµατα κάποιας εταιρίας που εδρεύει εκεί. 

Σύµφωνα  µε  το  νοµοσχέδιο, ο εισαγγελέας στις ΗΠΑ θα αποκτούσε  το 

δικαίωµα να ζητήσει την επιβολή ασφαλιστικών µέτρων κατά «ξένων» 

δικτυακών τόπων που εµπλέκονται στην πειρατεία και να επιδιώξει την έκδοση 

δικαστικής απόφασης µε την οποία θα µπλοκάρεται στις ΗΠΑ η πρόσβαση 

στον «ξένο» δικτυακό τόπο. Όσοι «πλήττονται» µπορούν να απευθυνθούν σε 

υπηρεσίες που συνεργάζονται µε τον ξένο διαδικτυακό τόπο και να ζητήσουν να 

διακόψουν τη σχέση τους µαζί του. Εάν ανταποκριθούν, τότε η διαδικασία 

τελειώνει, διαφορετικά ο θιγόµενος µπορεί να απευθυνθεί σε οµοσπονδιακό 

δικαστήριο. 

Ακόµα, το PIPA έδινε στις εταιρείες και στην κυβέρνηση τη δυνατότητα να 

"κόβουν" τη χρηµατοδότηση προς τις ιστοσελίδες που παρανοµούν, 

υποχρεώνοντας τους αµερικάνους διαφηµιστές και τις πιστωτικές εταιρίες να 

ακυρώσουν τους λογαριασµούς τους.  Με το συγκεκριµένο νοµοσχέδιο δινόταν 

η δυνατότητα στις εταιρίες να κλείσουν αυτόµατα trackers οι οποίοι 

διαπράττουν  παράνοµη ανταλλαγή  αρχείων  και  καταπατούν  έτσι  τα 

πνευµατικά τους δικαιώµατα. 
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4.4 CISPA (Cyber Intelligence Sharing and Protection Act) 
 

Αυτό είναι το τρίτο κατά σειρά νοµοσχέδιο κατά της πειρατείας και κατά της 

καταπάτησης πνευµατικών δικαιωµάτων που επιχείρησαν οι Η.Π.Α. να  

περάσουν. Πρόκειται για τη νοµοθετική πράξη µε τίτλο Cyber Intelligence 

Sharing and Protection Act, γνωστή µε το αρκτικόλεξό της ως CISPA, η οποία 

είχε προταθεί ήδη από τον Νοέµβριο του 2011, ψηφίστηκε στην Αµερικανική 

Βουλή στις 26 Απριλίου 2012 έπειτα από συζήτηση που διήρκεσε επτά ώρες 

(πέρασε στη Βουλή των Αντιπροσώπων µε ψήφους 248 υπέρ και 168 κατά.) 

αλλά ο πρόεδρος των Η.Π.Α, Barack Obama, αρνήθηκε  να το υπογράψει µε 

αποτέλεσµα να µην περάσει το συγκεκριµένο νοµοσχέδιο προς το παρών  

καθώς  το  πιθανότερο  είναι  ότι  η  Γερουσία  θα  ζητήσει  νέες  αλλαγές  στο 

νοµοσχέδιο, δεδοµένης µάλιστα της αντίθεσης του Obama που απείλησε να 

ασκήσει ακόµα και βέτο. ∆εν αποκλείεται το CISPA να συνδυαστεί µε άλλα 

νοµοσχέδια (όπως τα Lieberman και McCain) κάτι που σηµαίνει ότι θα 

πρέπει να ξαναψηφιστεί από την Αµερικανική Βουλή πριν φτάσει και πάλι στα 

χέρια του Obama.  

Σκοπός του CISPA είναι να επιτρέψει σε ιδιωτικές επιχειρήσεις να µπορούν  να  

µοιράζονται πληροφορίες µε την κυβέρνηση ώστε να αµύνονται σε  

κυβερνοεπιθέσεις από ξένα κράτη και από hackers. Σε σύγκριση µε τα άλλα 

δυο νοµοσχέδια SOPA/PIPA το συγκεκριµένο νοµοσχέδιο υποστηρίχτηκε και 

από άλλες ιστοσελίδες οι οποίες ήταν κατά των άλλων δυο νοµοσχεδίων 

όπως ήταν το Facebook. Εκτός από το Facebook και άλλες εταιρείες 

µεγάλων ιστοσελίδων  τάχθηκαν  υπέρ  του συγκεκριµένου νοµοσχεδίου όπως 

ήταν η Microsoft (αργότερα έκανε πίσω), η Google, η Oracle, η Symantec, η 

Verizon, η Intel,  ο κολοσσός  των επικοινωνιών  στις ΗΠΑ, η  ΑT&T, και ο 

εµπορικός  σύνδεσµος  CTIA, ο οποίος απαρτίζεται από µέλη των T-Mobile, 

Sybase, Nokia και Qualcomm µε το επιχείρηµα ότι έτσι θα µπορούν να 

αµυνθούν καλύτερα και να προστατεύσουν τις πληροφορίες που τους 

εµπιστεύονται τα µέλη τους. Ενώ εναντίον του συγκεκριµένου νοµοσχεδίου 

τάχθηκε η Mozilla Firefox καθώς υποστήριξε  πως  χτυπά  την  ιδιωτικότητα  

και  βοηθά τις κυβερνήσεις και τις υπηρεσίες να κάνουν εσφαλµένη χρήση 

προσωπικών πληροφοριών, µένοντας ατιµώρητες.  

Πολλοί θα µπορούσαν να πιστέψουν πως το CISPA είναι όµοιο µε το SOPA, 

στην πραγµατικότητα όµως τα δύο νοµοσχέδια δεν έχουν καµιά σχέση µεταξύ 

τους. Το CISPA έχει να κάνει µε την ιδιωτικότητα και συγκεκριµένα την 

παράλογη αναζήτηση και κατάσχεση των στοιχείων του χρήστη, ενώ το SOPA 

µε το δικαίωµα της ελευθερίας του λόγου στο ∆ιαδίκτυο. Η µοναδική οµοιότητα 

αυτών των δυο νοµοσχεδίων είναι πως και τα δυο έχουν άµεση σχέση µε το 

διαδίκτυο.  
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Συνολικά 11 τροπολογίες προστέθηκαν στο νοµοσχέδιο CISPA από το  

ξεκίνηµα του, βελτιώνοντας σε κάποιο βαθµό  ζητήµατα όπως το είδος των 

πληροφοριών που θα µπορούν να συλλέγονται και το πώς η κυβέρνηση θα 

µπορεί να χρησιµοποιεί τις πληροφορίες αυτές. Παρά όµως όλες αυτές τις 

τροπολογίες το συγκεκριµένο νοµοσχέδιο ακόµα και σήµερα θεωρείται 

ασαφές καθώς πολλοί  πιστεύουν πως οι πληροφορίες  που  θα  λαµβάνονται  

µπορεί να χρησιµοποιηθούν για απροσδιόριστους σκοπούς ενώ δεν 

καθορίζεται επακριβώς σε ποιους άλλους οργανισµούς θα µπορούν να 

διαµοιράζονται. Μπορεί το CISPA να µονοπωλούσε την συγκεκριµένη εποχή το 

ενδιαφέρον καθώς είναι το τελευταίο νοµοσχέδιο που πέρασε από ψήφιση 

στις Η.Π.Α., αλλά δύο ακόµη νοµοσχέδια και συγκεκριµένα τα Cybersecurity 

Act of 2012 και SECURE IT Act είχαν πιθανότητες να ψηφιστούν.  

Το CISPA υποτίθεται ότι έγινε για την προστασία από διαδικτυακές επιθέσεις 

αλλά οι τρεις τελευταίες προσθήκες στο νοµοσχέδιο γενίκευαν επικίνδυνα το  

πεδίο χρήσης. Συγκεκριµένα, οι προσθήκες αφορούσαν την «έρευνα και  

δίωξη διαδικτυακών εγκληµάτων, την προστασία προσωπικοτήτων και 

παιδιών» ενώ ορίζει το διαδικτυακό έγκληµα ως «οποιαδήποτε πράξη  

διαταράσσει  το διαδίκτυο,  όπως  το hacking, συν οποιαδήποτε παράβαση του 

CFAA»(Computer Fraud and Abuse Act) . Ουσιαστικά εάν η κυβέρνηση έκρινε 

ότι έχετε διαπράξει κάποια παράνοµη διαδικτυακή πράξη µπορούσε να «ψάξει» 

όλες σας τις πληροφορίες και τα στοιχεία χωρίς πρόβληµα. ∆εν υπάρχει 

περιορισµός στο που µπορούν να χρησιµοποιηθούν αυτές οι πληροφορίες αρκεί 

να υπάρχει η υποψία κινδύνου. 

Αυτός ίσως ήταν και λόγος µη τελικής εφαρµογής του άλλα η αλήθεια είναι πως 

όλα τα νοµοσχέδια που είδαµε στα παραπάνω υποκεφάλαια µπορούν να 

επανέλθουν στο άµεσο µέλλον πιο δραστήρια και ίσως µε πιο απολυτό 

χαρακτήρα καµουφλαρισµένα ώστε να περάσουν την ψήφιση και να τεθούν σε 

εφαρµογή. ∆εν µένει παρά να δούµε τι µας επιφυλάσσει το µέλλον και το κατά 

ποσό θα µπορούµε να µιλάµε για ένα πραγµατικά ελεύθερο διαδίκτυο.  
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4.5 ACTA (Anti-Counterfeiting Trade Agreement) 
 

Η ACTA είναι µια διεθνής συµφωνία που αφορά και καταπολεµά την πειρατεία 

λογισµικού προστατεύοντας έτσι τα πνευµατικά δικαιώµατα και την πνευµατική 

ιδιοκτησία. Σε αντίθεση µε τα προηγούµενα νοµοσχέδια που µελετήσαµε, η 

συγκεκριµένη συµφωνία δεν αφορά µονό τις ΗΠΑ άλλα χώρες από όλο τον 

κόσµο ακόµα και την χώρα µας. 

Στόχος της ACTA είναι η δηµιουργία διεθνών προτύπων στην επιβολή των 

νόµων για τα δικαιώµατα περί την πνευµατικής ιδιοκτησίας. Έτσι δεν θα µπορεί 

καµία χώρα να θεσπίσει νέο νόµο που θα αφορά την καταπολέµηση της 

πειρατείας λογισµικού καθώς θα ισχύει ο νόµος της ACTA, ο οποίος θα ορίζει 

κοινές κυρώσεις για όλες τις χώρες. 

Η συγκεκριµένη συµφωνία ήταν σε συζητήσεις τα τελευταία χρόνια αλλά 

στην δηµοσιότητα βγήκε το 2011. Από την 1η Οκτωβρίου 2011 τη συµφωνία 

έχουν υπογράψει οι ΗΠΑ, Αυστραλία, Καναδάς, Νότια Κορέα, Σιγκαπούρη, Νέα 

Ζηλανδία, Μαρόκο και 22 κράτη µέλη της Ευρωπαϊκής Ένωσης. Η συµφωνία 

για τα κράτη µέλη της Ευρωπαϊκής ένωσης που υπέγραψαν το ACTA 

πραγµατοποιήθηκε στις 26 Ιανουαρίου 2012 στο Τόκυο. Οι πέντε ευρωπαϊκές 

χώρες που δεν υπέγραψαν το ACTA είναι οι Γερµανία, Ολλανδία, Εσθονία, 

Σλοβακία και Κύπρος. Ακόµα και βουλευτές σε Γαλλία και Ηνωµένο Βασίλειο, ή 

Ευρωβουλευτές καταθέτουν επερωτήσεις στις κυβερνήσεις τους γιατί 

προχώρησαν στην υπογραφή µίας συµφωνίας που δεν πέρασε από τα τοπικά 

κοινοβούλια και δεν φαίνεται να δεσµεύεται από κανέναν άλλο οργανισµό, όπως 

τον Οργανισµό Παγκόσµιου Εµπορίου ή τα Ηνωµένα Έθνη. 

Οι  ποινές  τις  οποίες  ορίζει  η  συγκεκριµένη  διεθνής  συµφωνία  είναι 

απαγόρευση εισόδου στο διαδίκτυο, χρηµατικά πρόστιµα και ποινές 

φυλάκισης για όσους επιχειρήσουν να χρησιµοποιήσουν ή να µοιραστούν 

αρχεία προστατευµένα µε πνευµατικά δικαιώµατα, χωρίς όµως να έχουν 

οριστεί ακριβώς αυτές οι ποινές καθώς δεν είχε τεθεί ακόµα σε ισχύ. 

Προκειµένου  να  τεθεί  σε  ισχύ  η  συµφωνία  θα  πρέπει  να  λάβει  την  

έγκριση  του Ευρωκοινοβουλίου  όπου  εκεί  θα  οριστούν και  οι  ακριβείς 

ποινές  που θα  ορίζονται  σε περίπτωση καταπάτησης της συγκεκριµένης 

συµφωνίας. 

Η συµφωνία ερευνήθηκε σε βάθος από το ∆ικαστήριο των Ευρωπαϊκών 

Κοινοτήτων, καθώς υπήρχαν ανησυχίες ότι έρχεται σε αντίθεση µε τα όσα 

ορίζει το Ευρωπαϊκό ∆ίκαιο περί ιδιωτικότητας. Μάλιστα, τον Φεβρουάριο 

του  2012 ο Ευρωπαίος  Επόπτης  Προστασίας  ∆εδοµένων, Peter Hustnix,  

δηµοσίευσε  ένα εικοσασέλιδο έγγραφο απαριθµώντας τις ελλείψεις της ACTA. 

Επίσης, σε οµιλία που έδωσε η Ευρωπαία Επίτροπος και υπεύθυνη για την 
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Ψηφιακή Ατζέντα, Neelie Kroes, δήλωσε ότι η συµφωνία κατά της πειρατείας 

ACTA είναι σχεδόν απίθανο να γίνει πραγµατικότητα και ότι θα πρέπει να  

βρουν άλλες λύσεις για να καταστήσουν  το  Internet  ένα  µέρος  ελευθερίας 

και καινοτοµίας για όλους τους πολίτες. 

Η υπογραφή της συµφωνίας του ACTA είχε προκαλέσει πάρα πολλές 

αντιδράσεις στην Ευρώπη µε χιλιάδες οργανώσεις, ακτιβιστές αλλά και 

απλούς πολίτες να κατηγορούν την συγκεκριµένη συµφωνία για κατάργηση 

της ελευθερίας της έκφρασης στο διαδίκτυο και να υποστηρίζουν πως το 

ACTA, συγχέοντας την αντιγραφή προϊόντων µε την online πειρατεία και το 

διαδίκτυο θα θέσει όρους ασφυκτικούς, τόσο στην ελευθερία της έκφρασης 

στο διαδίκτυο, όσο και στους παρόχους του διαδικτύου. Με µεγαλύτερη 

αντίδραση αυτή της Πολωνίας όπου πλήθος κόσµου διαµαρτυρόταν καθηµερινά 

µε διάφορους τρόπους, µε την κατάσταση να έχει ξεφύγει εκτός ελέγχου. 

Οι διαµαρτυρίες ήταν έκδηλες και στον κόσµο του διαδικτύου, όπου 

ακτιβιστές παραβιάζουν κυβερνητικές ιστοσελίδες, όπως αυτές του 

Πρωθυπουργού και του Κοινοβουλίου της χώρας. Μια πολύ µεγάλη 

διαµαρτυρία κατά του ACTA πραγµατοποιήθηκε στις 11 Φεβρουαρίου 2012 σε 

περισσότερες από 200 ευρωπαϊκές χώρες. Εκτός από αντιδράσεις βέβαια 

υπάρχουν και διάφορες µεγάλες εταιρείες που τάσσονται υπέρ του ACTA 

καθώς όπως δηλώνουν µε την αύξηση της πειρατείας λογισµικού θίγονται και 

καταπατώνται  τα  πνευµατικά  τους  δικαιώµατα.   

H ACTA έχει την υποστήριξη µεγάλων φαρµακευτικών εταιρειών, 

κινηµατογραφικών στούντιο και δισκογραφικών εταιρειών όπως: 

GlaxoSmithKline, Pfizer, Sanofi-Aventis, Monsanto Company,  Time  Warner, 

Sony,  Verizon,  The  Walt  Disney  Company,  Motion  Picture Association of 

America (MPAA), News Corporation και Viacom.  

Η ACTA αναφέρεται κυρίως στις σελίδες που παραβιάζουν τα πνευµατικά 

δικαιώµατα και όχι  απαραίτητα στον µέσο χρήστη. Η αλήθεια  είναι  πως  

εξαιτίας των µυστικών ψηφοφοριών και της έλλειψης δηµοσιότητας που 

υπάρχει πάνω στο συγκεκριµένο ζήτηµα δεν είναι γνωστές όλες οι λειτουργίες 

της συγκεκριµένης συµφωνίας. Αυτό που ισχύει όµως είναι πως θα 

τιµωρούνται οι περιπτώσεις ηθεληµένης πλαστογραφίας ή copyright ή σχετικές 

παραβιάσεις δικαιωµάτων λόγω πειρατείας σε εµπορική κλίµακα. Σε αυτήν 

την περίπτωση όµως δεν αναφέρεται µόνο η πειρατεία λογισµικού αλλά 

οποιαδήποτε µορφή πειρατείας που θα µπορούσε να έχει εµπορική αξία (για 

παράδειγµα πειρατεία φαρµάκων). Σε αυτήν την περίπτωση  κατατάσσεται  

και  η «πειρατεία  γνώσης»  όπως  θα  µπορούσαµε  να  την ονοµάσουµε, 

καθώς θα τιµωρείται κάποιος ο οποίος θα χρησιµοποιήσει την γνώση που του  

επέφερε ένας δάσκαλος επί πληρωµή σε κάποιο συγγενικό ή φιλικό του 

πρόσωπο χωρίς να έχει  κέρδος ο  αρχικός δάσκαλος. Για  παράδειγµα  αν  

κάποιος  κάνει  κάποια  µαθήµατα κιθάρας µε κάποιον καθηγητή τον οποίο θα 
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πληρώνει για τα συγκεκριµένα µαθήµατα τότε δεν θα µπορεί αυτός να µάθει 

κιθάρα σε κάποιον φίλο του ή σε κάποιο συγγενικό του πρόσωπο γιατί µε 

την ACTA αυτή η «συναλλαγή» θεωρείται παράνοµη καθώς ο δάσκαλος  

που του δίδαξε κιθάρα θα µπορεί να τον µηνύσει για καταπάτηση 

πνευµατικών δικαιωµάτων όσο ακραίο και αν ακούγεται αυτό. 

Όσο µεγάλη ή µικρή και αν είναι µια επιχείρηση, αν κερδίζει χρήµατα ή αν έχει 

οποιοδήποτε άλλο κέρδος ή βοηθάει στο να γίνει κάποια παράνοµη   

συναλλαγή που καταπατάει την συµφωνία της ACTA τότε θεωρείται παράνοµος 

είτε συνεργός είτε µπορεί να κατηγορηθεί για υπόθαλψη. 

Όσο αφορά το τι γίνεται από δω και πέρα στο θέµα της ACTA στην Ελλάδα  ο 

τότε ανεξάρτητος βουλευτής Παναγιώτης Κουρουµπλής είχε καταθέσει  

ερώτηση για το θέµα  της συµφωνίας ACTA, προς τους αρµόδιους Υπουργούς, 

την 1η Μαρτίου 2012. Η απάντηση που έλαβε από τον τότε Υπουργό 

∆ικαιοσύνης Μιλτιάδη Παπαϊωάννου αναφέρει πως η Ελληνική  Κυβέρνηση  

θα αναµένει την απόφαση του Ευρωπαϊκού ∆ικαστηρίου  για  να αποφανθεί,  

αλλά  σε  κάθε  περίπτωση  το  θέµα  θα  πρέπει  να  συζητηθεί  στο  Ελληνικό 

Κοινοβούλιο. 

Η συγκεκριµένη συµφωνία επί της ουσίας, αυτό που κάνει είναι να καθιστά 

υπεύθυνους τους παρόχους για την καταπάτηση πνευµατικών δικαιωµάτων 

που γίνονται στο δίκτυό τους. Για αυτόν τον λόγο, για να αποφύγουν αυτήν 

την κατηγορία της καταπάτησης πνευµατικής ιδιοκτησίας θα πρέπει να έχουν 

συστήµατα παρακολούθησης για όλους τους χρήστες. Οι πάροχοι έχουν, 

επίσης, την ευχέρεια να προειδοποιούν τους χρήστες που παραβιάζουν αυτούς 

τους «κανόνες συµπεριφοράς» αλλά και σε περίπτωση που δεν το κάνουν να 

µπορούν να τους διαγράψουν και να τους απαγορεύουν την είσοδο στο δίκτυό 

τους. 

Τελικά, το Ευρωπαϊκό Κοινοβούλιο τον Ιουλίου του 2012 και συγκεκριµένα στις 4 

του Ιούλη, απέρριψε την ACTA µε ψήφους 478 κατά και 39 υπέρ µε 165 άτοµα 

να είναι επίσης απόντα.  
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4.6 ΕΝΕΡΓΕΙΕΣ ΚΩΛΟΣΣΩΝ ΕΤΑΙΡΕΙΩΝ ΠΑΡΑΓΩΓΗΣ ΓΙΑ 

ΤΗΝ ΚΑΤΑΠΟΛΕΜΗΣΗ ΤΗΣ ΠΕΙΡΑΤΕΙΑΣ  
 

Στα προηγούµενα κεφάλαια είδαµε κάποια νοµοσχέδια ή ακόµα και µια διεθνή 

συµφωνία µε στόχο να καταπολεµήσει την πειρατεία. Όλα αυτά αποτελούν 

µια προσπάθεια των κρατών για την καταπολέµηση της πειρατείας. ∆ηλαδή 

ποιες είναι οι ενέργειες του εκάστοτε κράτους ώστε να εξαλείψει όχι ακριβώς 

την πειρατεία άλλα τις συνέπειες αυτής και µέσω αυτής της οδού να 

ελαχιστοποιήσει πρακτικώς την πειρατεία.  

Έκτος όµως από τα κράτη κάποιες εταιρείες παραγωγής τα τελευταία χρονιά 

έχουν κάνει τεράστιες προσπάθειες για την καταπολέµηση της πειρατείας 

κυρίως µε έναυσµα τις χαµηλότερες του αναµενοµένου πωλήσεις σε αρκετούς 

τίτλους στο παρελθόν άρα και λιγότερα έσοδα. Μπορούµε να πούµε πως 

στην αρχή τα βήµατα ήταν δειλά και ίσως µε αβέβαιο αποτέλεσµα άλλα πλέον 

η σχεδόν µηδενική πειρατεία στον χώρο των κονσόλων είναι το καλύτερο 

αποδεικτικό.  

Ας τα δούµε πιο αναλυτικά όµως. Πριν περίπου δέκα χρονιά και µε αρωγό 

στην προσπάθεια αυτήν την Microsoft ήρθε στο προσκήνιο η τότε καινούργια 

της κονσόλα µε την τότε νέα γένια να κάνει την εµφάνιση της. Μετά από 

περίπου ένα χρόνο ακλούθησε και η Sony µε το δικό της ανταγωνιστικό 

προϊόν. Στην αρχή η µετάβαση από τις κονσόλες παλαιάς γενιάς σε 

καινούργια έγινε πολύ απότοµα και άµεσα µε τις πωλήσεις να αγγίζουν 

τροµερά νούµερα. Σηµαντικό ρολό σε αυτό έπαιξε ότι τόσο η κονσόλα της 

Microsoft όσο και αυτή της Sony κυκλοφόρησαν σχεδόν ταυτόχρονα σε όλον 

τον κόσµο µε ελάχιστες µέρες διάφορα ανάµεσα στην κάθε χώρα. Άρα λοιπόν 

περίπου στα τέλη του 2005 όλος ο κόσµος, όλη η αγοραστική δύναµη του 

πλανήτη, είχε την δυνατότητα να αγοράσει την κονσόλα της Microsoft και ένα 

χρόνο αργότερα ακριβώς µε τον ίδιο τρόπο την κονσόλα της Sony.  

Οι δυο εταιρείες κυρίως µε βάση τον ανταγωνισµό που δηµιουργούν στην 

αγορά προσπάθησαν να αναπτύξουν ένα δικό τους δίκτυο στο οποίο θα 

µπορούσαν οι χρηστές να προµηθεύονται τα παιχνίδια (έκτος από τα ράφια 

των µαγαζιών φυσικά) και σίγουρα παρά πολλές προσφορές που θα 

αποτελούσαν δέλεαρ. Ωστόσο αυτός ο online χαρακτήρας ενεργοποίησης του 

παιχνιδιού και δεδοµένο το ότι αυτό το παιχνίδι προοριζόταν για κονσόλες είχε 

ως αποτέλεσµα την πολύ απότοµη και µεγάλη πτώση της πειρατείας. Πλέον, 

κάθε παιχνίδι, κάθε τίτλος, κάθε σειρά µπορούσε να αντιγράφει παρά πολύ 

δύσκολα σε σχέση µε το παρελθόν που άπλα ένας δίσκος CD ήταν αρκετός 

ώστε να προµηθευτεί κάποιος πειρατικό υλικό.  
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Καθώς τα χρόνια περνούσαν η Microsoft είχε αυτό που ονοµάζουµε leaks, 

δηλαδή διαρροές, πράγµα που συνέβη εν µέρη και στην Sony άλλα σίγουρα 

το αποτέλεσµα ήταν εντυπωσιακό µε την αισθητή µείωση της πειρατείας παρά 

τις διαρροές παιχνιδιών τους σε πειρατικά δίκτυα.  

Παράλληλα, στον χώρο οπού η πειρατεία είναι στην κυριολεξία µάστιγα, 

δηλαδή στους ηλεκτρονικούς υπολογιστές, υπάρχει εδώ και αρκετά χρονιά µια 

εφαρµογή (ουσιαστικά ένα σύστηµα προστασίας DRM) µε την ονοµασία 

Steam οπού είχε την ίδια χρήση και διατηρεί το ίδιο ύφος µέχρι και σήµερα. 

∆ηλαδή οι χρήστες του steam µέσω ενός λογαριασµού µπορούν να 

αγοράζουν τα παιχνίδια τους σε ψηφιακή µορφή και να τα ενεργοποιούν 

online µέσω ενός key (µοναδικού κλειδιού) το οποίο διασφαλίζει ότι την 

συγκεκριµένη στιγµή µονό ένα άτοµο µπορεί να χρησιµοποιεί το προϊόν αυτό. 

Αυτό το έχουµε δει στον, µέχρι τώρα, µέγιστο βαθµό του τα τελευταία τρία 

χρονιά µε τις εταιρείες (κυρίως αθλητικών παιχνιδιών) να "απαιτούν" από τον 

χρήστη πολλαπλή ή συνεχής επιβεβαίωση γνησιότητας του παιχνιδιού για 

τους έξης λογούς : πρώτον, να κάνουν πολύ δύσκολη την αντιγραφή ή το 

"σπάσιµο" του τίτλου αυτού και δεύτερον, την ουσιαστική καταπολέµηση της 

πειρατείας µη δίνοντας την δυνατότητα στους πειρατές να δηµιουργήσουν ένα 

πλήρως λειτουργικό αντίγραφο ακόµη κι αν καταφέρουν το σπάσιµο του 

δηµιουργώντας πολύ περισσότερες πιθανότητες για "κρασάρισµα" του 

παιχνιδιού τα γνωστά crash dumps.  

Φτάνοντας στην σηµερινή πραγµατικότητα και των κονσόλων οι δυο 

κυρίαρχες εταιρείες παραγωγής (Microsoft, Sony) αναγκάστηκαν να 

αναγγείλουν ακραία µέτρα µε την Microsoft µάλιστα να αναφέρει 

χαρακτηριστικά, πριν την κυκλοφορία της κονσόλας της για το 2013, ότι µε 

στόχο την καταπολέµηση της πειρατείας ή την χρήση τίτλων-παιχνιδιων από 

πολλούς χρηστές θα απαγορεύεται η χρήση του ίδιου δίσκου από 

διαφορετικές κονσόλες. Μια θέση που αργότερα βεβαία την πηρέ πίσω για να 

διασκεδάσει τις κακές εντυπώσεις που είχε αφήσει. Η Sony από την µεριά της 

άπλα τόνισε ότι το δίκτυο της θα εµπλουτιστεί ώστε να καλύψει τις ανάγκες 

τόσο των χρηστών νέας κονσόλας όσο και των χρηστών που θα κάνουν την 

µετάβαση από την παλαιά πλέον γένια στην καινούργια. Εξελίξεις επί του 

θέµατος θα υπάρξουν στην φετινή Ε3 (Electronic Entertainment Expo) οπού 

αναµένεται καταιγισµός ανακοινώσεων νέων και αποκλειστικών τίτλων και 

από τις δυο εταιρείες. Οι αποκλειστικοί τίτλοι πάντα ήταν το µεγαλύτερο όπλο 

τόσο εναντία στον ανταγωνισµό που είναι και ο πρώτος στόχος άλλα µέσω 

αυτού είναι ένα µέσο καταπολέµησης της πειρατείας.  

Πολλές εταιρείες και studio παραγωγής παιχνιδιών έχουν κλείσει συµφωνίες 

µε την εταίρες παραγωγής κονσόλων για τους επόµενους τίτλους τους 

(χαρακτηρίστηκα και πιο πρόσφατα παραδείγµατα το Mario Kart, The Order 

και το Forza) µε τις πιθανότητες να υπάρξουν αντίστοιχες εκδόσεις για 

ηλεκτρονικούς υπολογιστές να είναι σχεδόν µηδενικές.  
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Επίσης κύρια στάση των εταιρειών παραγωγής κονσόλων είναι πως η 

πειρατεία είναι ο λόγος για την άνοδο των τιµών καθώς µικραίνει το 

αγοραστικό κοινό που µπορούν να απευθυνθούν. Γι αυτό τον λόγο 

παρατηρούµε πως στα παιχνίδια νέας γενιάς οι τιµές οι ιδιαίτερα υψηλές µε 

στόχο να βγάλουν το µέγιστο κέρδος από αυτά καθώς πλέον είναι κάτι που 

στοιχίζει ακριβότερα για τις ίδιες τις εταιρείες όποτε µε την σειρά τους όταν 

έρχεται η ώρα διάθεσης των προϊόντων στην αγορά να κοστολογούν 

ακριβότερα το τελικό προϊόν που απευθύνεται στον χρήστη. 

Από όλα τα παραπάνω τόσο σε αυτό το υποκεφάλαιο όσο και στα 

προηγούµενα υποκεφάλαια που µιλήσαµε για τα εκάστου νοµοσχέδια 

συµπεραίνουµε ότι η καταπολέµηση της πειρατείας δεν είναι κάτι το 

ακατόρθωτο αρκεί να πάρουµε ως δεδοµένο πως είναι ήδη κάτι γιγαντιαίο, 

τουλάχιστον όσον αφορά τους ηλεκτρονικούς υπολογιστές. Πρέπει να 

κατανοήσουµε ότι η ελευθερία του διαδικτύου δεν πρέπει να είναι διακύβευα 

στην προσπάθεια καταπολέµησης της πειρατείας. Σίγουρα το περιβάλλον του 

ελεύθερον ιντερνέτ ενθαρρύνει την πειρατεία όµως το να λέµε ότι ευθύνεται 

µονό αυτό είναι σαν να κοιτάζουµε ένα ζάρι µονό από την µια του πλευρά.  

Σαφώς πρέπει να παρθούν αρκετά µετρά για την καταπολέµηση της 

πειρατείας άλλα όπως αναφέραµε και πριν είναι κάτι πραγµατικά γιγαντιαίο 

πλέον και η προσπάθεια να "γκρεµίσεις" αµέσως κάτι γιγαντιαίο συνεπάγεται 

πάντα µε παράπλευρες απώλειες και µια από αυτές (στις µέχρι τώρα 

προσπάθειες τουλάχιστον) είναι το ελεύθερο ιντερνέτ.  

Οι εταιρείες παραγωγής κονσόλων και παιχνιδιών κονσόλας έχουν δείξει τον 

δρόµο µε σταδιακά και σταθερά βήµατα τα τελευταία δέκα χρονιά. ∆εν είναι το 

ίδιο εύκολο η καταπολέµηση της πειρατείας παιχνιδιών ή ψηφιακού 

λογισµικού για τους ηλεκτρονικούς υπολογιστές άλλα και πάλι βλέπουµε 

εταιρείες να βαδίζουν στον σωστό δρόµο και σιγά να πτωχαίνουν αρκετά 

πράγµατα που είναι αισιόδοξα για την ελαχιστοποίηση της πειρατείας στο 

µέλλον.  
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ΣΥΜΠΕΡΑΣΜΑΤΑ - ΕΠΙΛΟΓΟΣ 
 

Φτάνοντας στο πέρας της εργασίας αυτής έχουµε πετύχει την πιο διευρυµένη 

γνώση κάποιου για το ζήτηµα της πειρατείας. Μέχρι σήµερα όλοι είχαµε στο 

νου µας την πειρατεία ως κάτι κακό και ως κάτι το οποίο είναι ζηµιογόνο σε 

πολλούς τοµείς άλλα µέσα από αυτήν την εργασία ρίξαµε µια αναλυτικότερη 

µάτια εις βάθος για την καλύτερη κατανόηση του προβλήµατος.  

Το κέρδος δεν είναι µονό συλλογικό από αυτήν την εργασία άλλα και 

προσωπικό. Όλοι ανεξαιρέτως έχουµε υπάρξει πειρατές στην ζωή µας. Σαν 

στάση ζωής περίπου από το 2011 επέλεξα να σταµατήσω να είµαι πειρατής 

συνειδητά και αυτή η εργασία ήταν µια τεραστία επιβεβαίωση για την κίνηση 

µου αυτή, καθώς µε την συγγραφή της µάθαινα καθηµερινά περισσότερα 

πράγµατα για την πειρατεία και το ποσό πολύ µπορεί να βλάψει τόσο εµάς 

προσωπικά όσο και τοµείς όπως η εργασία και η οικονοµία. 

Με την έναρξη ανάγνωσης της εργασίας παρατηρούµε την αναφορά στα 

δίκτυα στο πέρασµα των χρόνων καθώς και την εξέλιξη αυτών τόσο στις 

ταχύτητες όσο και στην σταθερότητα τους τόσο στην Ελλάδα όσο και σε όλον 

τον κόσµο. Επίσης αναφέρουµε το κοµµάτι των σκληρών δίσκων καθώς είναι 

ένα µέσο αποθήκευσης και η εξέλιξη του µέχρι σήµερα βοηθά (ανάµεσα σε 

άλλα θετικά) και την ανάπτυξη της πειρατείας. 

Στην συνεχεία δίνουµε έναν ορισµό τόσο για την πειρατεία όσο και για το τι 

εννοούµε όταν λέµε πνευµατικά δικαιώµατα. Έπειτα αναφέρουµε τους πιο 

διαδεδοµένους τρόπους και τις τεχνικές ανταλλαγής αρχείων στο διαδίκτυο 

τόσο στο παρελθόν όσο και στο παρόν και τις κυριότερες διαφορές του τότε 

µε το τώρα καθώς επίσης και τι έχουµε να κερδίσουµε ως καταναλωτές µε την 

χρήση και αγορά του αυθεντικού προϊόντος. 

Το επόµενο κεφάλαιο της εργασίας αναφέρεται στις επιπτώσεις που έχει η 

πειρατεία σε διαφόρους τοµείς όπως είναι ο τοµέας της οικονοµίας και της 

εργασίας άλλα και το τι επιπτώσεις έχει σε εµάς, στο εκάστοτε καταναλωτή και 

κατά ποσό η πειρατεία αποτελεί δίοδο στις υψηλές τιµές του ψηφιακού 

λογισµικού. 

Στο τελευταίο κεφάλαιο της εργασίας εξετάζουµε τους τρόπους αντιµετώπισης 

του προβλήµατος της πειρατείας και παραθέτουµε διάφορα νοµοσχέδια που 

έχουν υπάρξει προς ψήφιση τα τελευταία χρονιά καθώς και ποιες είναι οι 

ενέργειες των κολοσσών εταιρειών παραγωγής κονσόλων ή παιχνιδιών για 

την αντιµετώπιση του προβλήµατος.  
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Η εργασία αυτή µπορεί να αποτελέσει την βάση για µια µελλοντική µελέτη για 

το ποιες µπορεί να είναι οι ενέργειες τόσο των κρατών όσο και των εταιρειών 

ανά τον κόσµο για την ολική εξάλειψη της πειρατείας µε σκοπό την ακόµα 

αναλυτικότερη ενηµέρωση για το πρόβληµα αυτό καθώς επίσης και ποια µέσα 

προστασίας µπορούν να αναπτυχθούν στο µέλλον για την απόλυτη ασφάλεια 

τόσο του λογισµικού όσο και του ίδιου του χρήστη.  
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