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Ágrip 

Ólögleg dreifing afþreyingarefnis á borð við tónlist og kvikmyndir hefur aukist 

gífurlega á síðustu árum og hefur myndast mikil umræða um neikvæð áhrif hennar. 

Byltingin byrjaði með Napster árið 1999 og rúmum tíu árum síðar hefur orðið mjög 

einfalt og hraðvirkt að sækja alla afþreyingu frítt á netinu. Jafningjanet komu 

afþreyingariðnaðinum í opna skjöldu og gjörbreytti því umhverfi sem hann er rekinn í.  

Flest sjóræningjaefnis sem dreift er á netinu má rekja til neðanjarðarsamfélags 

sem kallast senan. Rannsókn ritgerðarinnar fólst í eigindlegum viðtölum við 

einstaklinga innan hennar og eru niðurstöður notaðar til að meta réttmæti 

fyrirliggjandi gagna um senuna og fá betri skilning á hvata, hugmyndafræði og 

siðferðislegum skoðanir sjóræningja. 

Í þessari ritgerð er fjallað um sjóræningjastarfsemi og hvaða áhrif hún hafi á 

rekstrarumhverfi hugverka. Neikvæðum áhrifum er skipt í beina- eða skapandi 

eyðileggingu, en seinna hugtakið lýsir því hvernig tækni- eða markaðsbreytingar geta 

lagt heilan iðnað í rúst á meðan að nýr og betri rís úr öskunni. Þrátt fyrir að höfundur 

telur aðgerðir sjóræningja ekki vera dæmi um skapandi eyðileggingu þá sé hlutverk 

þeirra aftur á móti mjög stórt í framþróun markaðsins. Í stað þess að berjast gegn 

aðgerðum þeirra ættu fyrirtæki að horfa aðgerðir sjóræningja sem vísbendingu um 

breyttar kröfur markaðsins og keppast við að fullnægja þeim. 

Íslenskar sölutölur miða í kvikmyndahús og DVD diska benda til þess að 

sjóræningjaefni sé ekki staðgengisvara fyrir myndefni og er horft til verðteygni og 

breytta neyslumynstra í stað sjóræningja þegar horft er á minnkun í sölu tónlistar. 

Neytendur vilja einföldustu leiðina og með því að gera löglegu leiðina einfaldari en 

sjóræningjastarfsemi muni þá fjöldinn frekar kjósa að borga og sleppa umstanginu 

sem fylgir ólöglegu niðurhali. Iðnaðurinn er hægt og rólega aðlagast tæknibreytingum 

og bendir ekkert til þess að endalokum hans megi vænta í náinni framtíð. 
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Formáli 

Ritgerð þessi er lokaverkefni til meistaraprófs í viðskiptafræði við Viðskiptafræðideild 

Háskóla Íslands. Ritgerðin telst til 30 ECTS eininga og var unnin á vorönn 2010.  

Leiðbeinandi verkefnisins var Margrét Sigrún Sigurðardóttir lektor við 

Viðskiptafræðideild Háskóla Íslands og þakka ég henni fyrir ánægjulegt samstarf og 

góða leiðsögn. Páll Valmundsson og Tómas Hansson sáu um yfirlestur og tæknilega 

ráðgjöf á sviði tölvunarfræði og fá þeir miklar þakkir fyrir það. Ég vill þakka Thelmu 

Rut Morthens og Hermanni Grétarssyni fyrir andlegan stuðning og langar nætur í 

Odda. Að lokum vill ég þakka foreldrum mínum fyrir fyrir ómetanlegan stuðning í 

gengum háskólagönguna. 

 

Reykjavík 12. júní 2010 

Þorsteinn Ólafsson 

 

  



- 4 - 
 

Efnisyfirlit  

1 Inngangur ........................................................................................................... - 9 - 

2 Skapandi eyðilegging ...................................................................................... - 12 - 

2.1 Forsendur skapandi eyðileggingar ............................................................. - 13 - 

2.2 Tækniframfarir ........................................................................................... - 14 - 

2.3 Ferli skapandi eyðileggingar ...................................................................... - 15 - 

2.4 Af hverju fyrirtæki hunsa skapandi eyðileggingu ...................................... - 16 - 

2.5 Áhrif ........................................................................................................... - 18 - 

2.6 Gangrýni .................................................................................................... - 19 - 

2.7 Polaroid ...................................................................................................... - 21 - 

2.8 Frumkvöðlar og sjóræningjar ..................................................................... - 23 - 

2.9 Nýir möguleikar ......................................................................................... - 26 - 

2.9.1 Xbox .............................................................................................................................. - 26 - 

2.9.2 iPhone ............................................................................................................................ - 27 - 

2.10 Skapandi eyðilegging og hugverk .............................................................. - 29 - 

3 Sjóræningjar .................................................................................................... - 33 - 

3.1 BBS ............................................................................................................ - 37 - 

3.1.1 Skráaskipti ..................................................................................................................... - 38 - 

3.1.2 Phreaking ....................................................................................................................... - 40 - 

3.1.3 Fidonet ........................................................................................................................... - 40 - 

3.1.4 Tilkoma Internetsins ...................................................................................................... - 41 - 

3.2 Senan (e. The Scene) ................................................................................. - 42 - 

3.2.1 Grúppur.......................................................................................................................... - 43 - 

3.2.2 Reglur ............................................................................................................................ - 46 - 

3.2.3 Toppsíður ....................................................................................................................... - 48 - 

4 Skráaskipti almennings .................................................................................. - 52 - 

4.1 Jafningjanet (P2P) ...................................................................................... - 53 - 

4.1.1 Napster ........................................................................................................................... - 54 - 



- 5 - 
 

4.1.2 Gnutella ......................................................................................................................... - 56 - 

4.1.3 Kazaa ............................................................................................................................. - 57 - 

4.1.4 Torrent ........................................................................................................................... - 59 - 

4.2 Usenet ........................................................................................................ - 62 - 

4.2.1 Skráaskipti á Usenet ...................................................................................................... - 64 - 

4.3 IRC ............................................................................................................. - 66 - 

4.3.1 Skráaskipti á IRC ........................................................................................................... - 67 - 

4.4 Direct Connect ........................................................................................... - 69 - 

4.5 Skráhýsing ................................................................................................. - 69 - 

4.5.1 RapidShare .................................................................................................................... - 70 - 

4.5.2 Bækur ............................................................................................................................ - 71 - 

4.6 Streymimiðlun ........................................................................................... - 72 - 

4.6.1 Lögleg streymimiðlun .................................................................................................... - 74 - 

4.6.2 Hulu ............................................................................................................................... - 75 - 

4.6.3 Netflix ............................................................................................................................ - 76 - 

4.6.4 Svæðisbundnar læsingar og VPN .................................................................................. - 76 - 

5 Siðferði og lagaleg staða sjóræningja ............................................................ - 79 - 

5.1 Lagalegar aðgerðir ..................................................................................... - 81 - 

5.1.1 Operation Buccaneer ..................................................................................................... - 83 - 

5.1.2 Operation Fastlink ......................................................................................................... - 84 - 

5.1.3 Operation SiteDown ...................................................................................................... - 85 - 

5.2 DMCA ....................................................................................................... - 88 - 

5.3 Ábyrgð skráaskipta .................................................................................... - 90 - 

5.4 Íslenskt lagaumhverfi ................................................................................. - 92 - 

5.4.1 Stóra DC++ málið .......................................................................................................... - 94 - 

6 Aðgerðir rétthafa ............................................................................................. - 96 - 

6.1 Stjórnun rafrænna rétta (DRM) .................................................................. - 96 - 

6.1.1 Geisladiskar ................................................................................................................... - 97 - 

6.2 iTunes Store ............................................................................................... - 98 - 



- 6 - 
 

6.2.1 Vandamál afritunarvarna ............................................................................................. - 101 - 

6.3 Þvinguð gjöld ........................................................................................... - 103 - 

7 Netsala og ný viðskiptalíkön ......................................................................... - 106 - 

7.1 Tónlist ...................................................................................................... - 106 - 

7.2 Kvikmyndir og sjónvarpsefni .................................................................. - 110 - 

7.3 Hugbúnaður og tölvuleikir ....................................................................... - 111 - 

8 Áhrif................................................................................................................ - 114 - 

8.1 Áhrif sýnishorna (e. sampling effect) ...................................................... - 114 - 

8.2 Staðgengilsáhrif (e. substitution effect) ................................................... - 114 - 

8.3 Tengslaáhrif (e. network effect) ............................................................... - 115 - 

8.4 Óbein áhrif afritunar (e. indirect appropriability) .................................... - 115 - 

8.5 Fjárhagsleg áhrif ...................................................................................... - 116 - 

8.5.1 Tónlist .......................................................................................................................... - 116 - 

8.5.2 Myndefni ..................................................................................................................... - 118 - 

8.6 - Hraði á markað ...................................................................................... - 121 - 

9 Rannsókn ....................................................................................................... - 122 - 

9.1 Aðferð ...................................................................................................... - 122 - 

9.2 Hönnun viðtala ......................................................................................... - 122 - 

9.3 Framkvæmd ............................................................................................. - 123 - 

9.4 Þátttakendur ............................................................................................. - 124 - 

10 Greining og niðurstöður ............................................................................... - 127 - 

10.1 Ástæður .................................................................................................... - 127 - 

10.2 Opinber skráaskipti .................................................................................. - 128 - 

10.3 Réttlæting ................................................................................................. - 129 - 

11 Lokaorð .......................................................................................................... - 131 - 

Viðauki ................................................................................................................... - 134 - 

Viðauki 1: Brét til þátttakenda ............................................................................ - 134 - 

Viðauki 2: Svör þátttakenda................................................................................ - 135 - 



- 7 - 
 

Viðauki 3: Bréf frá rétthöfum ............................................................................. - 152 - 

Heimildaskrá ......................................................................................................... - 154 - 

 

Myndaskrá  
Mynd 1: Skapandi eyðilegging ................................................................................ - 15 - 

Mynd 2: ANSI  ........................................................................................................ - 39 - 

Mynd 3: Útgáfuferli ................................................................................................. - 46 - 

Mynd 4: Fylgiskjal - kvikmynd ............................................................................... - 48 - 

Mynd 5: Fylgiskjal - tölvuleikur .............................................................................. - 48 - 

Mynd 6: Útgáfuferli senunnar ................................................................................. - 50 - 

Mynd 7: Netdreifing eftir staðli árin 2008-2009 ..................................................... - 53 - 

Mynd 8: Kazza ........................................................................................................ - 58 - 

Mynd 9: Usenet ....................................................................................................... - 63 - 

Mynd 10: Skipting DVD á Usenet .......................................................................... - 65 - 

Mynd 11: Skráaskipti á Irc ...................................................................................... - 68 - 

Mynd 12: Sjóræningjamyndstreymi ........................................................................ - 73 - 

Mynd 13: Myndstreymi - Avatar ............................................................................. - 74 - 

Mynd 14: VPN ........................................................................................................ - 77 - 

Mynd 15: Hulu lokuð .............................................................................................. - 77 - 

Mynd 16: Hulu opin ................................................................................................ - 77 - 

Mynd 17: Upprunalegur markaður ........................................................................ - 107 - 

Mynd 18: Markaður með jafningjanetum .............................................................. - 107 - 

Mynd 19: Markaður með iTunes ........................................................................... - 108 - 

Mynd 20: Hlutallsleg skipting tónlistar í prósentum eftir uppruna 1998 – 2008 .. - 117 - 



- 8 - 
 

Mynd 21: Söluverðmæti hljóðrita í milljónum króna 1998-2008  ........................ - 117 - 

Mynd 22: Sala hljóðrita í þúsund eintökum 1998-2008 ........................................ - 118 - 

Mynd 23: Fjöldi seldra miða í kvikmyndahús 1998-2008 .................................... - 119 - 

Mynd 24: Andvirði miðasölu kvikmyndahúsa í þús króna 1998-2009 ................. - 119 - 

Mynd 25: Sala sölumynda í þúsundum eintaka 1998-2008 .................................. - 120 - 

Mynd 26: Útleiga leigumyndbanda og mynddiska í þús eintaka 1998-2008 ........ - 120 - 

  



- 9 - 
 

1 Inngangur 

Samkvæmt rannsókn frá 2009 horfir meðal Bandaríkjamaður á rúmlega fimm 

klukkutíma af sjónvarpsefni (Nielsen, 2009) á hverjum degi. Að auki hlustar hann á 

tæpa þrjá klukkutíma af tónlist (Veronis Suhler Stevenson, 2009) og fer frítími 

neytenda að mestu leyti í afþreyingarefni. Sjónvarp hefur orðið svo stór hluti af lífi 

neytenda að áhorf þess er orðið þriðja tímafrekasta athöfn eftir vinnu og svefn (Jones, 

2009). Bæði auglýsinga- og raftækjaiðnaðurinn byggir að stórum hluta á skemmtana-

iðnaðinum og eru heildaráhrif hans á þjóðarframleiðslu þess vegna mjög mikil. 

Afurðir iðnaðarins eru kvikmyndir, tónlist, sjónvarpsefni, bækur og tölvuleikir og 

koma þær á markað í stafrænu formi eða eru þeim eiginleikum gædd að geta verið 

færð yfir á það. Hefur þetta haft mikil áhrif á tónlistar-, kvikmynda- og skemmtana-

iðnaðinn í heild sinni, en með notkun netsins hafa opnast möguleikar á ólöglegri 

dreifingu afurða hans (Liebowitz, 2004). 

Á tíunda áratugnum var tónlistarbransinn ört vaxandi, en með innkomu 

geisladisksins varð til forsenda fyrir neytendur að endurkaupa tónlist á nýja miðlinum. 

Geisladiskurinn bauð upp á betri hljómgæði heldur en spólur, en þrátt fyrir að menn 

hafi ekki verið sammála um yfirburði hans yfir vínilplötunum þá má ætla að fjöldi 

notenda hafi uppfært tónlistarsafnið sitt samhliða því að bæta nýrri tónlist við. 

Tónlistarsala náði hámarki árið 1999, en þá kom fram ný tækni sem að gerði 

notendum kleyft að deila tónlist frítt yfir netið og hefur sú þróun verið talin ábyrg fyrir 

niðursveiflu bransans síðustu ár. Ólíkt því þegar geisladiskurinn kom til sögunnar þá 

gátu notendur sjálfir uppfært tónlistarsafnið sitt og er mjög einfalt að umbreyta tónlist 

af geisladiskum í tölvutækt form. Til viðbótar var nú hægt að nálgast nýja tónlist frítt 

og var álit margra að þetta myndi marka endalok tónlistarbransans (Barlow, 2000). 

Ólögleg dreifing hugverka hefur þekkst lengi og allt frá því að notendur gátu byrjað að 

tengjast hefur verið starfandi mjög skipulagt samfélag sjóræningja kerfisbundið dreifir 

hugbúnaði, tölvuleikjum og örðu afþreyingarefni. Eðli síns vegna er þetta mjög lokað 

og vel falið samfélag, en með tilkomu Napster árið 1999 gátu almennir tölvunotendur 

sjálfir farið að deila efni sín á milli og varð það upphafið að gífurlegri byltingu í 

sjóræningjastarfsemi.  

Ólögleg dreifing hefur aukist gífurlega á síðustu árum og hafa skapast miklar 

umræður um þau neikvæðu áhrif sem hún gæti haft. Tónlist, kvikmyndir og tölvuleikir 
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eru aðeins dæmi um efni sem hægt er að nálgast kostnaðarlaust og hafa svokölluð 

jafningjanet gert höfundaréttarvarið efnið mjög aðgengilegt. Þrátt fyrir ógnir netsins 

þá hafa margir séð ný tækifæri og má sem dæmi nefna hvernig Apple náði á stuttum 

tíma að opna eina stærstu tónlistarverslun heimsins á netinu. Sjóræningjar hafa verið 

taldir mesta ógn skemmtanaiðnaðarins og fyrir sumum virðast þeir ekki hafa nein 

önnur markmið en að eyðileggja iðnaðinn og stuðla að ringulreið. En hvað ef að 

mótþrói þeirra verður til þess að skapa eitthvað nýtt og betra í gegnum skapandi 

eyðileggingu? 

Markmið þessa verkefnis er ekki að lofsyngja né lasta sjóræningja og verður 

frekar lögð áhersla á að skilja sjóræningjastarfsemi. Athugað verður hvaða áhrif hún 

hefur á samfélagið og verður rekstrarumhverfi hugverka fyrst og fremst skoðað. Í 

kafla tvö er hugtakið skapandi eyðilegging tekið fyrir og skoðað verður hvernig 

hvernig breytt umhverfi og tækniframfarir geta umturnað markaðnum. Farið verður 

yfir forsendur og ferli skapandi eyðileggingar, skoðaðar verða nokkrar ástæður þess að 

fyrirtæki lenda í skapandi eyðileggingu og verður tekið dæmi um myndavéla-

framleiðandann Polaroid. Í framhaldinu verða skoðuð ný tækifæri sem orðið hafa til 

vegna sjóræningjastarfsemi og skoðað verður hvernig sjóræningjar hafa þvingað fram 

tækniframfarir og hvort skapandi eyðilegging geti orsakast af aðgerðum þeirra. 

Í köflum þrjú og fjögur verður fjallað um sjóræningja og verður saga skráaskipta 

rakin frá tölvuklúbbum áttunda áratugsins yfir í það alþjóðlega fyrirbrigði sem þau 

hafa þróast út í. Reynt verður að fá innsýn í hugmyndafræði sjóræningja og er vonast 

til þess að fá hugmynd um hvað drífur þá áfram. Í sjötta kafla verður farið yfir 

siðferðislega og lagalega stöðu sjóræningja. Reynt verður að skilja hvernig 

sjóræningjar réttlæta hegðun sína og farið verður yfir helstu aðgerðir yfirvalda gegn 

þeim. Bæði verða skoðaðar þrjár stærstu aðgerðirnar á heimsvísu og ein sem 

framkvæmd var á Íslandi og verða áhrif þeirra á skráaskipti skoðuð. Í sjöunda kafla 

verður fjallað um rétthafana og þær aðferðir sem þeir hafa sjálfir beitt í baráttu sinni 

við sjóræningja.Tilraun verður gerð til að fá tilfinningu fyrir árangrinum sem náðst 

hefur með afritunarvörnum og skoðað verður hvort þær hafi einhverjar neikvæðar 

hliðarverkanir fyrir notendur. Í sjöunda kafla verður fjallað um netsölu og hvernig 

skemmtanaiðnaðurinn hefur nýtt sér ný tækifæri til þess að selja afurðir sínar á netinu. 

Í tíunda kafla verða möguleg áhrif sjóræningjastarfsemi reifuð og reynt verður að 

skoða hvaða áhrif þau hafa haft á skemmtanaiðnaðinn. Í kafla níu verður fjallað um 
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rannsókn sem gerð var á lokuðu samfélagi sjóræningja og verða niðurstöður hennar 

greindar í kafla tíu. Rannsóknin var framkvæmd til þess að fá dýpri skilning á 

sjóræningjastarfsemi og með því að fá upplýsingar beint frá sjóræningjum var hægt að 

bera þau saman við fyrirliggjandi gögn og fá tilfinningu fyrir réttmæti þeirra.  

 Ástæða höfundar fyrir vali viðfangsefnis er tvíþætt: Annars vegar hefur hann 

um árabil fylgst með þeirri þróun sem orðið hefur á skráskiptum og þótti áhugvert að 

rannsaka rætur þeirra og áhrif. Hins vegar er höfundur tónlistarmaður sem selur tónlist 

sína í verslunum og á vefnum og hafði þess vegna mikinn áhuga á að skoða breytingar 

markaðsins á formlegan hátt.  
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2 Skapandi eyðilegging 

 „Skapandi eyðilegging er grundvöllurinn bakvið kapítalisma. Það er það sem 

kapítalismi felst í og hver kapítalískur rekstur verður að lifa við“  (Schumpeter, 1942, 

bls. 82). 

Skapandi eyðilegging (e. Creative destruction) er hugtak sem að þýski félags-

fræðingurinn Joseph Schumpeter gerði frægt árið 1942 í bókinni Kapítalismi, 

jafnaðarstefna og lýðræði (e. Capitalism, Socialism and Democracy), Bókin hefur 

verið þýdd á yfir sextán tungumál og hafa mörg þúsund fræðimenn úr öllum áttum 

vitnað í hana síðan hún kom út. Bókin er samansafn greina sem skrifaðar voru sem 

gagnrýni á Marxisma sem átti miklum vinsældum að fagna á fjórða áratugnum. 

(McCraw, 2007). Schumpeter er sammála Karl Marx í þeirri sýn að kapítalismi valdi 

mikilli eyðileggingu, en viðhorf þeirra til eyðileggingarinnar eru mjög ólík Á meðan 

að Marx rekur hreina eyðileggingu til uppbyggingar kapítalisma kerfisins, þá sér 

Schumpeter hana sem eðlilegan hluta þess (Ritzer, 2008). 

Hugtakið lýsir þeim breytingum sem fylgja miklum framförum í vísindum, 

tækni (Stone & Vance, 2009) eða umtalsverðum breytingum samfélagsins (Hart & 

Milstein, 1999). Breytingar sem þessar geta eyðilagt heilan iðnað á svipstundu, en á 

sama tíma myndast nýr og betri svo samfélagði hagnast á kostnað þess gamla. Þetta 

minnir á hugmyndafræði Darwins um að hinir hæfustu munu lifa af (e. survival of the 

fittest), en Rose lýsir þessu sem nauðsynlegu ferli þar sem markaðurinn hreinsi sjálfan 

sig með að taka auðlindir frá þeim fyrirtækjum sem eru að tapa á markaðnum. Á 

skapandi hátt sé verið að eyðileggja ófarsæl fyrirtæki og úthluta aðföngunum þeirra 

sem gengur betur (Rose, 2002). 

 Á meðan flestir hagfræðingar nítjándu aldar skoðuðu samkeppni á 

ímynduðum, kyrrstæðum og jöfnum markaði fullkomnar samkeppni var Schumpeter 

frumkvöðull í því að segja að ójafnvægi væri drifkraftur kapítalismans (Hart & 

Milstein, 1999). Schumpeter lýsti því hvernig nýungagjarnar kapítalískar vörur og 

aðferðir myndu sífellt leysa af hólmi þær eldri og notaði hann fjölda dæma sér til 

stuðnings. Hann nefndi meðal annars hvernig bíllinn leysti af hestakerruna og sagði að 

breytingar sem þessar væru drifkraftur kapítalisma (McCraw, 2007).  
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Í kapítalisma ræður markaðurinn og ákvarðar hann hvað sé framleitt, hversu 

mikið af og á hvaða verði þar sé seld. Lögmálið um framboð og eftirspurn sér til þess 

að kaupendur og seljendur mætist á miðri leið og eru leiddir af hinni „ósýnilega hönd“ 

í átt að allrahag (Smith, 1776). Kapítalískur markaður er þess vegna háður breytingum 

og mun aldrei standa í stað. Þjóðfélags- og umhverfislegar breytingar hafa áhrif á 

efnahagslífið og hafa þjóðir meðal annars gengið í gegnum iðnaðarbyltingu á 

stríðstímum. Samkvæmt Schumpeter eru aðstæður eins og stríð ekki helsti hvati 

breytinganna og megi ekki rekja þær til aukningu mannfjölda eð fjármagns innan 

hagkerfanna. Hann segir að grundvöllurinn bakvið framþróun kapítalísks hagkerfis sé 

frekar; nýir viðskiptavinir, nýjar vörur, nýjar framleiðsluaðferðir, nýjar flutningsleiðir, 

nýir markaðir, ný rekstarskipulög og nýir markaðir sem fyrirtækin skapa. Skapandi 

eyðilegging sópar þannig í burtu gömlum vörum, fyrirtækjum og viðskipalíkönum og 

skiptir þeim út fyrir ný. Schumpeter heldur áfram og segir að viðskiptastefna geti 

aðeins verið þýðingamikil á þeim tíma, eða í þeim aðstæðum sem hún varð til í og hafi 

viðskiptalíkön þess vegna aðeins takmarkaðan lífstíma (Schumpeter, 1942).  

2.1 Forsendur skapandi eyðileggingar 

Í bók sinni „Kenningin um efnahagsþróun“ (e. The theory of economic development) 

frá 1934 skilgreinir Schumpeter efnahagsþróun sem framkvæmd á nýjum sam-

setningum (e. new combinations) markaðsaflanna. Hann telur nýjungar raska ró 

markaðsins og telur upp fimm tilfelli sem hann telur forsendur nýsköpunar og 

hagvaxtar (Spencer & Kirchhoff, 2006): 

1. Kynning nýrrar vöru sem ekki er þekkt meðal neytenda eða í nýjum gæðaflokk. 

2. Innleiðing nýrrar framleiðsluaðferðar sem ekki hefur verið reynt á í gengum 

notkun í viðkomandi framleiðslugrein og þarf alls ekki að vera byggð á nýrri 

vísindalegri uppgötvun. Hún getur einnig verið leið til þess að meðhöndla vöru 

í atvinnuskyni.  

3. Opnun nýs markaðs, það er markaðs sem tiltekin framleiðslugrein í 

viðkomandi landi hefur ekki komið inn á, hvort sem markaðurinn hefur verið 

til áður eða ekki. 

4. Tryggja nýja uppsprettu hráefnis, eða hálf framleiddrar vöru, aftur án tillits til 

þess hvort þessar uppsprettur hafi verið til áður, eða hvort það þurfi að búa 

hana til. 
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5.  Koma á nýju skipulagi innan hverrar atvinnugreinar, eins að koma á 

einokunarstöðu … eða með að brjóta upp einokunarstöðu (Schumpeter, 1934, 

bls. 66). 

Schumpeter trúði því að allar mikilvægar breytingar markaðsins mætti rekja til 

frumkvöðla og þessara fimm atriða, en áhrif þeirra myndu vinna sig hægt og rólega í 

gegnum hagkerfið (Spencer & Kirchhoff, 2006). Hart og Milstein styðja þessa 

hugmyndafræði og segja að með því að skapa ný ferli, nýjar vörur og markaði þá séu 

það frumkvöðlarnir sem eru í lykilhlutverki hagvaxtar (1999). 

2.2 Tækniframfarir 

Að mati tímaritsins Popular Mechanics eru sjónvarpsfjarstýringin, örbylgjuofninn og 

þráðlaus verkfæri meðal fimmtíu bestu tækniframfara síðustu fimmtíu ára 

(Hutchinson, 2010). Þessar uppfinningar þjóna ólíkum þörfum neytenda og er uppruni 

og eðli framfaranna sem felst í þeim mismunandi. Til þess að geta betur greint 

tækniframfarir hafa Bower og Christia nsen skipt þeim í tvo flokka sem þeir kalla 

viðbótartækni (e. sustaining technologies) og upplausnartækni (e. disruptive 

technologies) (1995).  

Viðbótartækni hefur einnig verið kölluð þróunartækni (e. evolutionary 

technologie), en hún leitast við að bæta það sem núþegar eru á markaðnum. Framförin 

byggir á núverandi reynslu og þekkingu fyrirtækjanna (Spencer & Kirchhoff, 2006) og 

felst í því að bæta tækni sem neytendum þekkja og líkar við. Í þessu ferli breytast ekki 

framleiðsluferli fyrirtækjanna og viðhalda vörurnar ennþá núverandi þörfum 

markaðsins. Vegna þess að þær byggja á eldri vörum þá krefja þær neytendur ekki að 

breyta væntingum eða hegðun. Í rauninni eru þær oft byggðar á þarfagreiningu 

markaðsins og koma sem mótsvar við kröfum neytenda (Spencer & Kirchhoff, 2006). 

Sem dæmi um viðbótartækni má nefna hugbúnaðaruppfærslu á borð við Windows 7 

eða nýja árgerð af bifreið. 

Upplausnartækni felst í því að kynna neytendum fyrir vöru eða þjónustu sem 

gædd er allt öðrum eiginleikum en þær sem núþegar eru á markaðnum. Upplausnar-

tækni er oftast með lítil not fyrir almenna neytendur til að byrja með og eru þeir oft 

ófúsir að nota þær. Sem dæmi má nefna þegar heimilistölvan kom fyrst á markað. Á 

þeim tíma var almennt lítil eftirspurn á tölvum, en neytendur höfðu mjög takmörkuð 
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not fyrir þær. Til að byrja er upplausnartækni aðeins metin af syllumörkuðum (e. 

niche market), en stundum myndar tæknin alveg nýjan markaður í kringum sig. Sem 

dæmi nefna Bower og Christiansen (1995) hvernig Sony kynntu til sögunnar ferða-

útvarpið. Viðbótartækni hafði verið helsti drifkraftur útvarpstækjamarkaðsins og 

byggði þróun hans á auknum hljómgæðum. Með því að fórna gæðunum og bjóða upp 

á nýja og spennandi útfærslu tækninnar náði Sony að skapa nýjan markað ferða-

útvarpa (Bower & Christensen, 1995) sem í dag hefur þróast út í stafræna tónlistar-

spilara á borð við iPod. Það er þess vegna mjög mikilvægt að fyrirtæki sjá tækifæri 

sem falist geti í upplausnartækni og reiði sig ekki alltaf á viðbætur til að viðhalda 

markaðsstöðu (Hart & Milstein, 1999).  

2.3 Ferli skapandi eyðileggingar 

Forsendur skapandi eyðileggingar geta verið margvíslegar, en Spencer og Kirchoff 

hafa tekið saman helstu þema fræðanna og sett þau fram sem átta skrefa ferli sem sjá 

má á mynd 1: 

 

Mynd 1: Skapandi eyðilegging (Spencer & Kirchhoff, 2006) 

Í byrjun ferlisins reiðir ríkjandi fyrirtæki sig á góðan árangur núverandi viðskipta-

líkans, en vegna stefnu, skuldbindinga og tæknilegra ástæðna skoðar fyrirtækið ekki 

önnur tækifæri. Skref tvö byrjar þegar ný tækni er kynnt til sögunnar og er það oftast í 
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gegnum lítil fyrirtæki. Þau eru ekki bundið á sama hátt og markaðsleiðtogarnir, en 

með því að haga sér örðuvísi geta þau mögulega nýtt sér aðgreiningu. Fyrstu viðbrögð 

markaðsleiðtoganna er að hunsa nýja tækni og eru fjórar grundvallar ástæður fyrir því: 

Í fyrsta lagi er hún ekki það sem flestir viðskiptavinir þeirra vilja. Í örðu lagi hafa 

fyrirtækin ekki tæknilega þekkingu á henni. Í þriðja lagi myndu þau þurfa að fjárfesta 

umtalsvert í nýju tækninni, fjármuni sem taka yrði frá núverandi rekstri. Að lokum 

gæti nýja tæknin dregið úr sölu sterkustu vara fyrirtækisins og ógnað markaðsstöðu 

þeirra. Í fjórða skrefinu nær ný tækni velgengi á nýjum markaði þar sem hún fær að 

þroskast. Á þessum mörkuðum eru aðrir eiginleikar metnir en á almenna markaðnum. 

Í sjötta skrefinu hefur nýja tæknin þroskast og nær bæði að fullnægja þörfum 

almennra viðskiptavina og halda yfirburðum á nýja markaðnum. Þegar eiginleikar 

nýju tækninnar ná að jafna þá gömlu og samkeppnisforskot (t.d. í verði) hefur náðst 

tekur nýja tæknin yfir markaðinn. Áttunda og síðasta skrefið í ferlinu er þegar 

markaðsleiðtogar hætta að geta keppt við nýju tæknina og tapa stöðu sinni (Spencer & 

Kirchhoff, 2006). 

2.4 Af hverju fyrirtæki hunsa skapandi eyðileggingu 

Ein helsta ástæða þess að markaðsleiðtogar tapa stöðu sinni er að vera ekki 

undirbúnir tækniframförum eða markaðsbreytingum. Tækniþróun getur verið hraðari 

en markaðsþróun og getur það leitt til þess að neytendur verði ekki meðvitaðir um 

þarfir sínar (Christensen, 1997). Þetta er vandamál fyrir markaðshneigð fyrirtæki, en 

tækni sem ekki er þörf á í dag gæti orðið eftirsótt á morgun. Mörg leiðandi fyrirtæki 

eins og reyna að hunsa upplausnartækni og eru áhersla á núverandi þarfir neytenda, 

fjárfestingarkostnaður og viðhorf stjórnenda helstu ástæður þess (Spencer & 

Kirchhoff, 2006).  

Það er tilhneiging stjórnenda að einbeita sér að tryggum og arðbærum 

viðskiptavinum. Þeir eru taldir bestir vegna þess hversu háðir þeir eru núverandi 

vörum og taldir eru líklegir til áframhaldandi viðskipta. Þessi hugmyndafræði hunsar 

alla aðra neytendur markaðsins og meðal annars þá sem líklegir eru til þess að prufa 

eitthvað nýtt. Með því að hunsa þarfir þeirra er hætta á því að þeir reyni vöru sem 

byggir á upplausnartækni (Spencer & Kirchhoff, 2006). 

Fyrirtæki verða oft blind fyrir framförum á rísandi markaði og hafa mörg þeirra 

lært af því að hunsa framfarir sem ekki hafi þjónað þörfum almenna markaðsins til að 
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byrja með. Sem dæmi nefna Bowe og Christiansen IBM tölvu risann. Fyrirtækið hafði 

sérhæfði sig í að framleiða móðurtölvur fyrir fyrirtæki og stofnanir, en vegna þess að á 

þeim tíma var ekki eftirspurn eftir heimilistölvum á almennum markaði og voru þær 

hunsaðar. IBM lagði áherslu á að þjóna núverandi þörfum viðskiptavina sinna og á 

endanum skaðaðist fyrirtækið á því að hlusta aðeins á þær væntingar sem neytendur 

höfðu á þeim tíma (Bower & Christensen, 1995). Fyrirtækið fór einnig illa út úr því að 

hafna tækifæri á kaupum einkaleyfis ljósritunartækninnar eftir að ráðgjafafyrirtækið 

Arthur D. Little hafði metið markaðinn of lítinn til þess að réttlæta kaupin (Bhidé, 

2003). 

Þörf almennra neytenda fyrir upplausnartækni myndast ekki fyrr en hún hefur 

fengið að þroskast á minni mörkuðunum. Á þeim tímapunkti hafa eiginleikar nýju 

tækninnar þróast svo mikið að hún nær yfirburðum yfir þeirri gömlu. Þegar það hefur 

gerst verður of seint fyrir markaðsleiðtogana að bregðast við og taka brautryðjendur 

nýju tækninnar yfir markaðinn (Bower & Christensen, 1995). Brautryðjendur eru ekki 

bundnir við viðskiptavini eða eldri vörur og eru þannig betur staddir að innleiða nýja 

tækni (Spencer & Kirchhoff, 2006).  

Ný tækni krefst umtalsverðrar fjárfestingar og getur verið erfitt að láta tækni 

sem fyrirtæki eru háð sæta fórnum. Mörg stærri fyrirtæki meta það þannig að þau 

verði að velja milli þess að halda sig við núverandi tækni eða skipta yfir í þá nýju 

(Spencer & Kirchhoff, 2006). Fyrirtækin sjá hvernig upplausnartækni þjónar aðeins 

nýjum mörkuðum til að byrja með (Tripsas, 1997) og kjósa að treysta á viðbótartækni 

til að þjóna markaðnum. Með því að þróa nýju tæknina væru þau að eyðileggja fyrir 

núverandi vörum og gæti það orsakað pólitísk og fjárhagsleg vandamál. Markaðs-

leiðtogar hafa litla hvatningu í að fjárfesta í upplausnartækni sem gæti ógnað stöðu 

þeirra á markaðnum og aðhyllast að fjárfesta frekar í viðbótartækni (Spencer & 

Kirchhoff, 2006).  

Burtséð frá tæknilegum ástæðum þá hefur það sýnt sig að eldri fyrirtæki lenda 

oftar í því að staðna vegna formfastra viðmiða og gilda, en Cristensen (1997) kallar 

þetta frumkvöðlavandamálið (e. The Innovator’s Dilemma). Í kafla 2.8 verður 

Polaroid tekið sem dæmi um fyriræki sem varð fórnarlamb skapandi eyðileggingar, en 

það má að mestu rekja til aðgerðarleysis stjórnenda (Gavetti & Tripsas, 2000). 

Stöðuhækkanir stjórnenda eru oftast tengdar velgengi og er staða þeirra háð því að 
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geta þróað og selt núverandi vörur. Stjórnendur geta þannig séð tækniframfarir sem 

ógnun á sinni þekkingu og starfi og leggja þannig ekki fjármagn í rannsóknir og þróun 

á nýju tækninnar (Spencer & Kirchhoff, 2006). 

Ný fyrirtæki eiga ekki við þetta vandamál að stríða og þurfa ekki að berjast við 

persónulegar ástæður stjórnenda í þessu samhengi. Oft eru frumkvöðlafyrirtæki rekin 

af yngri og óreyndari stjórnendum sem ekki eru bundnir ákveðinni tækni og hafa 

tækifæri á því að vaxa með framförunum. Spencer og Kirchhoff meta svo að þessi 

fyrirtæki séu líklegri til að leiða tæknilegar breytingar í stað þess að þurfa að takast á 

við þær. Með því að láta tæknina, í stað markaðsrannsókna, leiða fyrirtækið eru 

fyrirtækinu að taka mikla áhættu. en á móti kemur að þau gætu umturnað markaðnum 

ef vel tekst til (Spencer & Kirchhoff, 2006).  

Nýjungar sem þessar valda markaðsröskun gefa nýjum fyrirtækjum tækifæri að 

ná yfirráðum markaðsins meðan gömlu risarnir hnigna. Sakvæmt Schumpeter verður 

þessi þróun vegna innkomu nýrrar vöru, nýrrar tækni, nýrra byrgja, eða með nýju 

skipulagi og myndast samkeppni sem hefur annað hvort gæða- eða kostanayfirburði á 

markaðnum. Þróun af þessum toga ræðst þannig „ekki aðeins á jaðar hagnað eða 

framleiðslu núverandi fyrirtækja, heldur að undirstöðum og raunverulegri tilvist 

þeirra (Schumpeter, 1942, bls. 84). Þessi hugmyndafræði brýtur í bága við lögmálið 

um framboð og eftirspurn, en þar er samkeppni aðeins séð sem verðlagningaratriði og 

horfir Schumpeter frekar til getu og afkasta vöru (Spencer & Kirchhoff, 2006).  

Tæknibreytingar eru mis áberandi og benda Bungelman og Grove á hvernig 

erfitt geti verið að sjá þær með fyrirvara. Þegar fyrirtækin taka eftir breytingunni er 

það oft orðið of seint (Bungelman & Grove, 2003) og hefur skiptikostnaðurinn orðið 

óhóflega mikill. Þrátt fyrir það segja Spencer og Kirchhoff að brestur á því að fylgja 

þróuninni muni leiða til upplausnar fyrirtækisins (2006). Þrátt fyrir að fyrirtæki 

vanmeti oft ógnin sem felst í upplausnartækni, þá hefur sagan sýnt að ekki sé hægt að 

gefa sér að hún muni ná fram úr og skipta út gömlu tækninni (Bower & Christensen, 

1995). 

2.5 Áhrif 

Til lengri tíma munu öll viðskiptalíkön líða undir lok og tæknin sem þau byggja á 

verða úrelt. Upplausnartækni er hluti af skapandi eyðileggingu, en Bower og 
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Christiansen leggja áherslu á hversu mikilvægt sé að fyrirtæki geri sér grein fyrir því 

og skapi ný viðskiptalíkön til að leysa þau gömlu af (1995). Hart og Milstein halda því 

fram að markaðir skiptist í þrjá flokka og séu þróaðir, í vexti eða að reyna að lifa af 

(1999). Ef fyrirtækið vill geta haldið áfram rekstri verði það að vera tilbúið að fórna 

viðskiptalíkönum því annars muni upprennandi keppinautar sjá til þess að þau úreldist. 

Bower og Christiansen halda áfram og segja lykilatriðið vera að tileinka sér mikilvæga 

upplausnartækni, tengja hana núverandi rekstri og reyna að komast inn á upprennandi 

markaði með litlum tilkostnaði (1995). Ef ríkjandi fyriræki eru ekki tilbúin að fjárfesta 

í nýrri tækni þá munu minni aðilar gera það og skapa sér leiðandi stöðu á því sviði  

(Tripsas, 1997).  

Lítil og ný fyrirtæki hafa tækifæri að bregðast hraðar við en þau stóru og eru í 

betri stöðu að leiða markaðinn þegar miklar breytingar verða á honum. Eru þessi 

fyrirtæki mikilvægur þáttur í því að halda efnahagskerfum heilbrigðu og hefur því 

verið haldið fram að þau séu jafnvel mesti drifraftur hagvaxtar og samkeppni. Með því 

að ýta undir skapandi eyðileggingu séu þau einnig stærsti áhrifavaldur á eftir ríkinu að 

jafnri skiptingu auðs og trúði Schumpeter það skipti jafnvel meira máli en heildarvirði 

hagkerfisins. Með því að brjóta upp skiptingu auðsins og dreifa honum upp á nýtt með 

gegnum skapandi eyðileggingu er flæði hagkerfisins haldið við og kemur það í veg 

fyrir stöðnum þess (Bower & Christensen, 1995).  

Samkvæmt Hart og Milstein (1999) er hagkerfið er rekið áfram að fyrirtækjum 

sem geta að hagnast á þeim fimm tækni- og markaðbreytingum sem Schumpeter taldi 

upp hér að framan. Þessi fyrirtæki lifa af skapandi eyðileggingu með því að komast 

yfir nýja færni í gegnum fjárfestingar eða samstarf og reyna fyrir sér á nýjum 

mörkuðum. Markaðsleiðtogar búa yfir fjárhagslegum, tæknilegum og skipulagslegum 

auðlindum sem ný fyrirtæki geti ekki jafnast á við og á blaði eru þeir í mun betri stöðu 

til þess að þróa nýja tækni. Schumpeter var aftur á móti efins um að leiðandi fyrirtæki 

myndu hafa hvatann til þess að ýta undir skapandi eyðileggingu og leggja samtímis 

núverandi stöðu sína í hættu (Hart & Milstein, 1999).  

2.6 Gangrýni  

Margir þeirra fræðimanna sem hafa rýnt í kenningu Schumpeters um skapandi 

eyðileggingu einblína á eyðileggingarhluta ferlisins. Sem dæmi má nefna umfjöllun 

Foster og Kaplans í bókinni Creative destruction (2001), en hún fjallar að miklu leiti 
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um mögulegt tekjutap og uppsagnir fyrirtækja í ferlinu. Það sama má segja um bókina 

The Innovator’s Dilemma frá Christiansen, en undirtitillinn „ þegar ný tækni veldur 

falli stórkostlegra fyrirtækja“ gefur góða hugmynd um áhersluna (1997). 

Forsenda skapandi eyðileggingar er að fall gamla viðskiptamódelsins verði til 

hagsbóta fyrir samfélagið, en því miður er það ekki alltaf tilfellið. Sem öfgafullt dæmi 

nefnir Liebowitz hversu slæmt væri fyrir samfélagið ef vísindamaður fyndi upp veiru 

sem gæti þurrkað út allt mannkynið. Hann segir að vissulega þyrfti skapandi hugsun 

til þess að þróa vírusinn og eyðilegging hans er augljós, en hagsmunir almennings 

væru kannski ekki efst á blaði (Liebowitz, 2009). Í rannsókn sinni frá 1999 veltir 

Reynold fyrir sér hvort skapandi eyðilegging hefði einhverja tengingu við hagvöxt og 

komst hann að því að tengslin voru mjög mikil. Niðurstöður benda sterklega til þess 

að skapandi eyðilegging og hagvöxtur eigi sér stað á sama tíma, en aftur á móti sé 

skapandi eyðilegging ekki forsenda hagvaxtar heldur hliðaráhrif hans (Reynolds, 

1999). 

Ritzer setur mikið út á kenninguna að og vill meina að hún sé of almenn og 

krefjist þess af lesendum að þekkja öll fræðin til þess að geta skilið hana. Honum 

finnst Schumpeter horfa á markaðinn sem lifandi einingu og gagnrýnir hann fyrir að 

einbeita sér ekki að þátttakendum markaðsins og finnst áherslan eiga vera á kapítalista 

en ekki kapítalisma. 

Ritzer gagnrýnir Schumpeter fyrir að skoða ekki uppruna tækniframara heldur 

leggja áherslu á frumkvöðlana sem koma þeim á markað. Í skrifum Schumpeters 

virðast tækniframfarir koma sjálfkrafa frá utanaðkomandi aðilum og gera ekki ráð 

fyrir því að markaðsleiðtogarnir geti sjálfir uppgötvað nýja tækni (Ritzer, 2008). 

Kenningar hans taka ekki á tilfellum eins innkomu geisladisksins á markað, en hann 

hafði verið þróaður af stórfyrirtækjunum Philips og Sony (BBC News, 2007). 

Schumpeter virðist meta meira frumkvöðlana sem koma tækniframförum heldur en þá 

sem finna tæknina upp og virðist hann hafa lítinn áhuga á uppfinningamönnum. Þeir 

virðast aðeins vera leikmenn sem drifnir eru áfram að þeirri ímynduðu vél sem 

kapítalisminn er í augum Schumpeter og hefur hann ekki áhuga á tækninni fyrr en hún 

hefur komist í hendur frumkvöðlanna. Útfrá kenningunni um skapandi eyðileggingu 

virðist Ritzer íhlutun mannfólksins vera óþörf og starfi ferlið sjálfstætt (Ritzer, 2008). 
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Schumpeter er gagnrýndur fyrir að kenningin sé ekki nægilega dómhörð og hafi 

ekki mikla breidd. Sem dæmi nefnir Ritzer að þótt eitthvað sé nýtt þá sé það ekki 

endilega ákjósanlegt. Á sama hátt er ekki hægt að gefa sér að þótt eitthvað sé gamalt 

þá sé það óæðra og finnast gagnrýnendum vanta meiri umfjöllum um báðar hliðar vara 

og samband þeirra við skapandi eyðileggingu. Gangrýnendum finnst Schumpeter 

hunsa þau slæmu áhrif sem eyðileggingin getur haft og gengur hann út frá því að 

skapandi eyðilegging sé alltaf til góðs. Ritzer bendir að lokum á að Schumpeter sjái 

frekar sem kapítalisma trúarlegt fyrirbrigði en vísindalegt og virðist trúa á kapítalisma 

og skapandi eyðileggingu á sama hátt og trúaðir sjá æðri máttarvöld (Ritzer, 2008).  

Bhidé telur kenninguna um skapandi eyðileggingu vera að úreldast og segir 

hana ekki marktæka í tæknilegu umhverfi nútímans. Hann heldur því fram að mikið af 

tækniframförum nútímans hafi ekki skipt úr eldri tækni heldur bætt við eða skapað 

nýja markaði. Sem dæmi nefnir hann hvernig flugumferð hafi ekki ógnað bíla-

framleiðendum heldur hafi eftirspurn myndast fyrir flugferðum á staði sem áður var 

tímafrekt, erfitt, eða ómögulegt að komast á. Þetta er ólíkt því þegar bíllinn skipti út 

hestavagninum, en þá þurrkaði nýja tæknin út þá gömlu (Bhidé, 2003). Til þess að sjá 

hvernig skapandi eyðilegging getur eyðilagt stórfyrirtæki þá verður núna skoðuð saga 

myndavélaframleiðandans Polaroid. 

2.7 Polaroid 

„Eitt það mest heillandi við kapítalisma er hvernig valdamikil og stór fyrirtæki geta 

nánast tafarlaust þurrkast út.“ (Sandström, 2008) 

Fall Polaroid myndavélarinnar fyrir stafræna staðgengli sínum er frægt dæmi 

þess hvernig upplausnartækni getur markað endalok stórra fyrirtækja. Fyrir tíma 

stafrænna myndavéla þá voru myndir einungis teknar á filmu og þurfti notandinn að 

klára heila filmu áður en að hann gat framkallað hana. Flestir neytendur fóru með 

filmurnar í framköllun og var það ekki fyrr en myndirnar voru tilbúnar að þeir gátu 

séð afaksturinn. Polaroid myndirnar höfðu það fram yfir aðrar að hægt var að taka 

eina mynd í einu og skoða þær strax, en myndirnar framkölluðu sig sjálfar. Við þetta 

varð til samkeppnisforskot sem gerði myndavélaframleiðandann að risa á markaðnum 

og náði það markaðshlutdeild um allan heim. Viðskipalíkanið þeirra snérist um að 

selja ódýrar myndavélar, en hafa verðið á filmunum mjög hátt. Notendur þurfa sífellt 



- 22 - 
 

að nota nýja filmu, en kaupa sjaldan nýja myndavél þannig þetta viðskiptalíkan var 

mjög arðbært (Sandström, 2008).  

Þetta líkan er vel þekkt og lifir enn góðu lífi. Prentarar eru til að mynda seldir 

mjög ódýrir, en blekhylkin sem þeir þurfa geta oft verið það dýr að það borgar sig að 

fjárfesta í nýjum prentara þegar það verður bleklaust. Rakvéla iðnaðurinn hefur einnig 

stuðst við þetta módel, þar sem rakvélar eru ekki dýrar, en blöðin sem þær nota kosta 

sitt (Paul, 2009). Eitt öfgafyllsta dæmið um þetta viðskiptalíkan má sjá á 

tölvuleikjamarkaðnum, en Sony hreinlega tapar á hverri Playstation 3 tölvu sem hún 

selur. Tapið er síðan unnið upp með leikjasölu, en þessi aðferð er vel þekkt í 

tölvuleikjaheiminum (Wakabayashi, 2010).  

Árangur Polaroid var byggður á tækninýjungum og var það framsækið 

fyrirtæki sem leitaði sífellt að nýjum tækifærum og var sjálfur forstjórinn með yfir 500 

uppfinningar á einkaleyfisskrá (Sandström, 2008). Velgegni fyrirtækisins fór ekki 

framhjá keppninautunum og setti Kodak einnig fram sína útgáfu af 

skyndimyndavélinni. Eftir lögsókn og dómsmál þá þurfti Kodak að taka myndavélina 

af markaði árið 1986, en dómstólar komust að þeirri niðurstöðu að brotið hafi verið á 

einkaleyfi Polaroid. Þegar Sony komu með sína fyrstu stafrænu myndavél Mavica á 

markað 1981 þá elti Polaroid og eyddi 30 milljónum dollara í að framleiða sína eigin. 

Árið 1986 varð þeirra fyrsta útgáfa tilbúin og hélt þróunin áfram. Árið 1989 var meira 

en 40% af þróunarkostnaði fyrirtækisins varið í stafrænar myndir. 

 Það sem að kom í bakið á fyrirtækinu var að vera drifið af tækni og sjá 

stafrænu breytinguna sem tæknilega áskorun. Fyrirtækið hunsaði markaðinn og gerði 

ráð fyrir því að þegar að tæknin yrði tilbúin þá myndi hagnaðurinn koma að sjálfu sér. 

Fyrirtækið varð ekki tilbúið að taka á þessum nýja markaði, en það hafði ekki þróað 

nýja markaðsstefnu eða viðskiptalíkan til þess að aðlagast stafrænu breytingunni. 

Ákveðið var að halda sig við líkanið sem fólst í að selja ódýrar myndavélar, en dýrar 

filmur því það kerfi hafði verið svo hagvænlegt. 

Tæknilega séð var fyrirtækið tilbúið fyrir breytinguna, en það vantaði uppá 

hugmyndafræðina. Stjórnendur báru nýju tæknina saman við gamla módelið og sáu að 

það voru engar filmur á stafræna myndavélamarkaðnum. Þetta gerði markaðinn ekki 

aðlagandi í þeirra augum, en engar filmur hlutu þá að þýða enginn hagnaður. Það var 

ekki fyrr en 1996 sem Polaroid ákvað að fara á stafræna markaðinn og voru sölumenn 
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alveg óreyndir í að selja vöruna. Með aðkomu nýs forstjóra árið 1996 náði fyrirtækið 

náði að haldast á floti í nokkur ár í viðbót. Áhersla var lögð á markaðshneigð og til 

skamms tíma slógu samstarfsverkefni eins og Barbie- og Spice Girls myndavélarnar í 

gegn og náði fyrirtækið að selja arðvænlegu filmurnar. Þetta þýddi þó að 

rannsóknarútgjöld voru minnkuð og var það úr takt við þróun markaðsins.  

Polaroid hélt fast í viðskiptalíkanið sitt, en þegar stafrænar myndavélar urðu 

það góðar að þær gátu tekið frambærilegar myndir tafarlaust þá fór að halla undir 

keppnisforskotið og innan fárra ára varð það uppurið. Hlutabréf fyrirtækisins féllu 

gífurlega og frá 1997 til 2001 þá misstu þau 99,5% af virði sínu. Á þeim tímapunkti 

varð Polaroid gjaldþrota og er það kaldhæðnislegt að rekja megi það það til þess að 

fyrirtækið hlustaði á viðskiptavini og lagði áherslu á kjarnafærnina (Sandström, 2008).  

2.8 Frumkvöðlar og sjóræningjar 

„Sum sjóræningjastarfsemi er einfaldlega þjófnaður. Á hverju ári tapar iðnaðurinn 

milljörðum til sjóræningja. Fyrirtæki þjást, listamenn og höfundar tapa tekjum og fólk 

missir vinnuna. En þrátt fyrir að höfundarréttur virðist vera réttur og sjóræningja-

starfsemi virðist augljóslega vera röng, þá getur hið andstæða einnig verið rétt. 

Höfundaréttar hryðjuverkamaður eins getur verið frelsishetja annars: Sjóræningja-

starfsemi getur í mörgum myndum breytt samfélagi til hins betra“ (Mason, 2008, bls. 

36) 

Þegar tækniframfarir koma fyrst fram þá eru oftast ekki til lög og reglur sem 

eiga við um notkun þeirra og skapar það ákveðna óvissu og ringulreið. Þegar horft er 

yfir alla þá tækni sem tengist tónlist, kvikmyndum, sjónvarpsþáttum og öðru þar sem 

hugverk eiga í hlut þá má finna tengsl við sjóræningjastarfsemi á upphafsárum þeirra. 

Tónlistarmönnum blöskraði þegar Thomas Edison kynnti til sögunnar plötuspilarann 

og ásökuðu hann um að vera sjóræningja sem væri að stela tónlistinni þeirra. Sú deila 

var leyst með höfundagjöldum, ekki ólíkum þeim stefgjöldum sem þekkjast á Íslandi í 

dag (Mason, 2008). Thomas Edison hélt svo áfram en markmið hans var að framleiða 

„…tæki sem gerir það sama fyrir augun, það sem plötuspilarinn gerir fyrir eyrun, sem 

er upptaka og endursköpun þess sem er á hreyfingu“ (Bellis, 2010) en með því varð 

til kvikmyndagerðin. Edison fór fram á gjald fyrir hvern þann sem notaði tæknina 

hans og varð það til þess að fjöldi kvikmyndagerðarmanna flúði New York og tók upp 

myndir í leyfisleysi. Með því að nota tæknina án þess að borga leyfisgjöld þá voru þeir 



- 24 - 
 

að stunda sjóræningjastarfssemi, en þegar einkaleyfið rann út þá voru það þessir 

einstaklingar sem að stofnuðu Hollywood og lögðu grunninn að stórveldi 

kvikmyndariðnaðarins. Ef horft er til sjónvarpssögu Bandaríkjanna þá voru fyrstu 

kapal sjónvarpsstöðvarnar stofnaðar 1948 og neituðu þær að borga stóru stöðvunum 

fyrir það efni sem þær sendu út. Stöðvarnar héldu þessu út í rúmlega 30 ár og má segja 

að þær hafi dreift sjónvarpsefni á svipaðan hátt og jafningjanetin gera í dag. Að lokum 

ákvað bandaríska þingið að þær þyrftu einnig að borga og náðist jafnvægi milli 

rétthafa og sjóræningjastöðvanna (Mason, 2008). Sjóræningjaútvarpsstöðvar hafa 

einnig verið starfræktar í gegnum tíðina, en Breska sjóræningjastöðin Radio Caroline 

var ein sú fyrsta og eins sú allra frægasta. Stöðin hóf útsendingu í apríl árið 1964 og 

sendi hún frá skipi sem staðsett var á alþjóðlegu hafsvæði, rétt utan austurströnd 

Bretlands (Jones , 1988). Sjóræningjastöðvar hafa átt mikinn þátt í því að koma inn 

nýjum hljómsveitum og tónlistarstefnum til vinsælda með því að leyfa þeim að þróast. 

Stærri útvarpsstöðvarnar myndu ekki taka áhættu á þessu nýja efni, en eftir að hafa 

þróast og náð miklum vinsældum á sjóræningjastöðvunum þá var kominn markaður 

fyrir það og fóru lög sjóræningjastöðvanna að heyrast á hinum almennu 

vinsældarlistum.  

Reiknað hefur verið að markaðshlutdeild sjóræningjaútvarpsstöðva sé allt að 

10% í London og eiga fjöldi frægra einstaklinga og tónlistarstefna rætur sínar að rekja 

til þeirra, meðal annars hinn frægi BBC útvarpsmaður John Peel. Sjóræningja-

stöðvarnar lifa ennþá góðu lífi og er talið að árið 2008 hafi verið um 150 virkar 

stöðvar í Bretlandi. Margar þeirra eru það vel fjármagnaðar og skipulagðar að það 

tekur aðeins nokkra klukkutíma fyrir þær að komast aftur í loftið eftir að yfirvöld taka 

niður útvarpssendinn þeirra. Þessar stærri stöðvar eru með auglýsendur og bakhjarla 

sem gerir þeim kleift að kaupa nýja senda, en útvarpsstöðvarnar sjálfar eru faldar og 

nánast ófinnanlegar (Mason, 2008). Með innkomu netsins þá hefur orðið mun 

einfaldara að halda úti útvarpsstöð og er í raun allt sem þarf tölva og nettenging. Þetta 

hefur gert það að verkum að nánast hver sem er getur rekið sína eigin útvarpsstöð og 

eru þúsundir slíkra stöðva starfræktar í dag. Fæstar eru í gróðastarfsemi, þær borga 

ekki leyfisgjöld og eru í raun aðeins þróuð útáfa af sjóræningjastöðvunum (Roberts, 

2002).  

Sjóræningjastarfsemi er svo algeng við tæknibyltingar að heilu þjóðirnar hafa 

tekið þátt. Í iðnaðarbyltingunni á nítjándu öld stunduðu Bandaríkjamenn skipulagðan 
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þjófnað á evrópskum uppfinningum, virtu ekki einkaleyfi og stálu hugverkum í miklu 

magni (Mason, 2008). Í bókinni Trade Secrets þá heldur prófessor Doron s. Ben-

Atarin því fram að afslappað viðhorf til höfundaréttarlaganna hafi verið helsti hvati 

þess gífurlega efnahagsvöxt sem Bandaríkin gengu í gegnum á 19. öld (Ben-Atar, 

2004). Ameríkanar voru svo þekktir hugverkaþjófar að innan Evrópu fór fólk að kalla 

þá „janke“, sem er hollenskt slangur fyrir sjóræningja og kemur enska orðið „yankee“ 

einmitt þaðan, en í nútímamáli þýðir það Ameríkani. Þetta viðhorf var kannski hálf 

hræsnaralegt og ósanngjarnt þar sem öll Evrópulöndin höfðu sjálf stundað mikinn 

hugverkaþjófnað og njósnir öldinni áður. Sjóræningjastarfsemi var kannski eina 

úrræðið sem Bandaríkjamenn höfðu til þess að halda í við Evrópuþjóðirnar.  

Ef allir þessir frumkvöðlar hefðu látið höfundarréttarlög stoppa sig þá hefðum 

við ekki mörg þeirra gæða sem við tökum sem sjálfsögðum hlut í dag og væri úrval 

kvikmynda mun takmarkaðra (Mason, 2008). Þessir sjóræningjar unnu utan ramma 

laganna en þegar horft er til baka þá má sjá að mótþrói þeirra var mjög mikilvægur og 

sköpuðu heila iðnaði frá. Vegna þess hversu virðisskapandi aðgerðir þeirra voru þá 

var komist að lagalegum málamiðlunum og í kjölfarið blómstraði iðnaðurinn í 

kringum þær (Lessig, 2004). 

Með breyttu umhverfi hefur skemmtanaiðnaðurinn misst stjórnina á einhliða 

dreifingu efnis og hefur það ástand valdið honum miklum áhyggjum. Sjóræningja-

starfsemi hefur gjörbreytt þeim forsendum sem liggja að viðskiptalíkaninu þeirra og er 

þeim mjög ógnað af henni. Torrent hafa gert sjóræningjastarfsemi almenna, en í stað 

þess að aðlagast markaðnum og jafnvel nýta sér tæknina hafa rétthafar haldið í gömul 

gildi og reyna að stöðva hana (Eubanks, 2005). Sendlar senunnar færa göng á það 

miklum hraða að dreifikerfi hennar er farið að ógna hefðbundnum dreifileiðum efni. 

Fyrirtækið „Jun Group“ hefur nýtt sér senuna til þess að kynna tónlist, kvikmyndir og 

sjónvarpsþætti, en það nýtir sér að „það skiptir toppsíður ekki máli hvaðan efnið 

kemur, svo lengi sem enginn annar eigi það“. Sem dæmi má nefna tónlistarmanninn 

Steve Winwood, en fyrirtækið hlóð inn bæði myndböndum og tónlist með honum á 

sjóræningjasíður og var því halið niður næstum því þrem milljón sinnum. Þrátt fyrir að 

vera mjög óhefðbundinn aðgerð þá skilaðu hún mikilli aukningu á löglegri sölu 

(Howe, 2005). 
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2.9 Nýir möguleikar 

 „Sannleikurinn er að sjóræningjastarfsemi er náttúrulegur hluti af þróuninni. Þrátt 

fyrir að við viljum sjá sjóræningjastarfsemi sem vonda þá getum við í raun ekki lifað 

án hennar. Við þurfum á sjóræningjastarfsemi að halda til þess að hjálpa okkur að 

þróast. Sjóræningjastarfsemi hefur mótað og myndað hönnun tækninnar og hvernig 

við þróum nýjar hugmyndir“ (Craig, 2005, bls. 210). 

Í gengum tíðina hafa sjóræningjar fundið ný tækifæri og þrátt fyrir að aðferðir þeirra 

brjóti oft í bága við lögin þá hafa þeir með mótþróa sínum náð að skapa eitthvað nýtt. 

Hakkarar hafa með aðgerðum sínum til dæmis þvingað leikjatölvumarkaðinn til þess 

að þróast. Óvíst er hvort að möguleikar eins og niðurhalalegir leikir og viðbætur væru 

til án hakkara. Mikið af þeim möguleikum sem bæst hafa við PSP leikjatölvuna frá 

Sony eiga uppruna sinn hjá sjóræningjum, en með því að brjóta höfundarétt og 

endurhanna stýrikerfi tölvunnar náðu þeir að fá fram áður óþekkta virkni (Wong, 

2010). Fyrsta leikjatölva Microsoft er gott dæmi um hvernig sjóræningjar tóku vöru 

sem var upphaflega leikjatölva og umbreyttu henni í eitthvað mun stærra og betra.  

2.9.1 Xbox 

 Upprunaleg virkni tölvunnar var að spila leiki og að auki var hægt að geyma 

tónlist á mjög takmörkuðu viðmóti hennar. DVD afspilun var möguleg með kaupum á 

sérstakri viðbót sem þjónaði engum örðum tilgangi heldur en að opna fyrir læsingu 

sem framleiðandinn hafði komið fyrir. Eftir að hakkarar komust framhjá læsingu 

tölvunnar þá opnuðust möguleikar á því að skipta út harða disk tölvunnar og gátu 

sjóræningjar farið að spila leiki sem þeir höfðu hlaðið niður beint af disknum. Þetta 

var að sjálfsögðu slæm þróun fyrir fyrirtækið en í kjölfar þess að kerfið opnaðist tók 

að myndast opið samfélag forritara sem byrjuðu að hanna eigin hugbúnað fyrir 

tölvuna (Syrel, 2005).  

 Eitt stærsta verkefnið var XBMC (Xbox Media Center), en það var opið (e. 

open source) stýrikerfi sem hannað var til þess að spila myndbönd og tónlist á 

leikjatölvunni. Allur kóði hugbúnaðarins er skrifaður frá grunni og er ekkert ólöglegt 

við hann, aftur á móti þarf að notast við hugbúnað frá Microsoft til þess að þýða 

kóðann og er óleyfilegt að nota hann í þeim tilgangi. Það myndi svo örugglega teljast 

brot á DCMA lögunum að komast framhjá afritunarvörnum tölvunar þannig að 
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höfundarnir geta ekki dreift tilbúnum útgáfum hugbúnaðarins og þarf að reiða sig á 

þriðja aðila til þess (Syrel, 2005).  

 Í dag er hægt að nálgast kerfið fyrir Windows, Mac og Linux og eru engar 

lagalegar hindranir sem standa í vegi dreifingar þess á þeim stýrikerfum. Þróun heldur 

áfram og er verkefnið rekið áfram af styrkjum notenda og þeirra fyrirtækja sem styðja 

verkefnið (XBMC, 2010). Nokkur verkefni hafa þróast út frá XBMC grunninum og 

má meðal annars nefna sænska hugbúnaðinn Voddler sem streymir löglega yfir 30.000 

kvikmyndum daglega (Voddler, 2010). Fyrirtækið notast við nýstárlega tækni sem 

byggir á jafningjanetum (Bergstrom, Davidsson, & Zhou, 2008) sem lætur notendurna 

sjálfa streyma yfir 90% efnisins sín á milli og sparast þannig gífurleg bandvídd 

fyrirtækisins (Hjelmstedt, 2009). Fyrirtækið er í samvinnu við margar stærstu 

sjónvarpsstöðvarnar og kvikmyndastúdíóin og má meðal annars nefna Disney, 

Dreamworks og Sony Pictures (Voddler, 2010). Hugbúnaðurinn er ennþá á prufustigi 

en þegar hann fer á markað mun langmestur hluti efnisins vera fjármagnaður með 

auglýsingum, en stefnt er að sýna nýjar kvikmyndir samtímis í kvikmyndhúsum og á 

Voddler og mun verið tekið gjald fyrir þannig efni (Hjelmstedt, 2009).  

2.9.2 iPhone 

Snjallsíminn iPhone frá Apple er annað dæmi um vöru sem notendur hafa brotið upp 

og aukið við virkni. Innbyggt í stýrikerfi símans er læsing sem takmarkar aðgengi 

notandans og geta notendur til dæmis aðeins keyrt hugbúnað sem samþykktur hefur 

verið af Apple. Í júlí 2007 tilkynntu hakkarar að þeir hefðu brotið upp læsinguna og 

gátu þeir þannig breytt símanum þannig að sérsniðnir hringitónar og bakgrunnsmyndir 

urðu að veruleika (Ricker, 2007). Var þessi aðgerð kölluð fangelsisflótti (e. jailbreak) 

en takmörkum Apple hafði verið lýst sem fangelsi sem lokaði inni möguleika símans. 

Fljótlega fóru að sjást heimatilbúnir leikir og gátu notendur farið að hanna sinn eigin 

hugbúnað sem keyrði á þessum aflæstu símum (Topolsky, 2007). Þrátt fyrir að þessi 

aðferð opnaði fyrir marga skapandi og hagnýta möguleika, þá opnaði hún einnig fyrir 

sjóræningjastarfssemi. 

Þessi aðferð var mikið notuð til þess að nota hugbúnað frá þriðja aðila, en 

notendur höfðu verið bundnir við þann búnað sem fylgdi símanum (Zibreg, 2009). Til 

þess að setja inn heimatilbúinn hugbúnað og leiki þá notuðu notendur forrit sem 

kallaðist Installer og mátti nálgast það frítt á vefnum (Chen, 2009). Sem mótsvar við 
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þessari þróun þá opnaði Apple sína eigin vefverslun árið 2008 og gerði opinbert 

þróunarumhverfi sem hönnuðir geta notað til þess að skrifa sinn eigin hugbúnað og 

selt á vefherslunni iTunes Store (Zibreg, 2009). Allur hugbúnaður sem seldur er í 

vefverslun Apple er varinn með FairPlay afritunarvörninni og sér hún til þess að 

hugbúnaður keyri aðeins á þeim símum sem hann var keyptur á. Með opinn síma þá 

gátu sjóræningjar fjarlægt þessa vörn og keyrt afritaðan hugbúnað frítt. Þrátt fyrir að 

það sé ólöglegt að afrita hugbúnað á þennan hátt þá hafa margir lögfræðisérfræðingar 

metið það svo að DCMA lögin gefi notendum rétt á því að opna símana sína og sé 

ekkert ólöglegt við það (Zibreg, 2009). Í byrjun var mjög einfalt að opna símana og 

þurfti aðeins að opna sérstaka vefsíðu í þeim. Með hugbúnaðar- og 

vélbúnaðaruppfærslum hefur þetta ferli orðið erfiðara og í apríl 2010 var ekki búið að 

gera lausn opinbera fyrir nýjustu símana (Herrman, 2010). 

Það er talið að um 10% allra iPhone síma sé opinn á þennan hátt og hafa 

háværar raddir sagt að allt að 90% hugbúnaðarins sem er í notkun sé illa fenginn. 

Rannsóknir hafa aftur á móti sýnt fram á að þessi tala sé á milli fimm og tíu prósent 

(Herrman, 2010). Þrátt fyrir að iTunes Store hafi byrjað að selja hugbúnað sem 

framleiddur var af þriðja aðila þá hélt fólk áfram að opna símana sína og var það ekki 

aðeins gert til þess að stunda sjóræningjastarfssemi. Fjöldi þess hugbúnaðar sem 

sendur er til Apple er hafnað vegna ýmissa ástæðna og varð þess vegna til vettvangur 

fyrir þennan hugbúnað sem heitir Cydia (Zibreg, 2009).  

Í Cydia er hægt að finna hugbúnað sem Apple neitar að selja og var það hinn 

27 ára gamli Jay Freeman sem hannaði kerfið. Þrátt fyrir að mikið af hugbúnaðinum 

sé ókeypis þá opnaði Cydia vefverslun þar sem hönnuðir hugbúnaðar geta selt hann án 

takmarkanna frá Apple. Meðal annars er hægt að nálgast forrit sem gera 

myndbandsupptöku mögulega á eldri símunum, en upprunalegur hugbúnaður býður 

ekki upp á þann möguleika. Svipaðir skilmálar eru hjá iTunes Store og Cydia, en í 

águst 2009 hafði síðarnefnda selt hugbúnað fyrir meira en 220.000 dollara. Notendur 

Cydia eru í kringum hálfa milljón á hverjum degi (Chen, 2009), en hugbúnaðurinn er 

sjálfkrafa settur inn hjá þeim sem brjóta læsingu símans (Zibreg, 2009). Það má því 

ætla að um 4 milljón iPhone og iPod touch notendur hafi sett upp kerfið, en í heildina 

hafa selst 40 milljón eintök af þessum tækjum (Chen, 2009).  
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Apple hefur reynt að berjast gegn kerfinu með því að gera aflæsingu símanna 

ólöglega, en opinn sími er forsenda þess að geta notað Cydia. Hefur Apple notast við 

DCMA lögin sér til stuðnings (Zibreg, 2009), en eins og áður kom frá þá vernda þau 

einnig rétt notenda þannig það gæti orðið snúið mál ef það færir fyrir dómstóla 

(Zibreg, 2009). Hafa verður í huga að þótt aflæsing sé forsenda því að fólk geti notað 

sjóræningjaefni þá eru ekki allir sem opna símana sína að nota sjóræningjaefni. Margir 

opna símana sína til þess að geta notað þá á öðrum símkerfum heldur en því sem 

síminn var keyptur hjá á meðan aðrir vilja hafa tækifæri til þess að breyta viðmóti 

símans (Herrman, 2010). Önnur not eru að komast framhjá takmörkunum kerfisins og 

seldust til að mynda 9.500 eintök af hugbúnaðinum 3G unrestrictor í Cydia búðinni. 

Þessi hugbúnaður opnar fyrir takmarkanir sem settur er á hugbúnað eins og Skype og 

gerir notendum kleift að nota hugbúnaðinn á 3G neti símkerfanna (Chen, 2009). 

2.10 Skapandi eyðilegging og hugverk 

Það mat Liebowitz að sérstaklega erfitt sé að meta hvort eyðilegging sé skapandi á 

mörkuðum sem hugverk eru í aðalhlutverki. Það stafi af því að erfiðara sé að vernda 

eignarrétt hugverka en annarra eigna og segir hann að skortur á eignarrétti muni fella 

hvaða markað sem er. Samkvæmt Liebowitz er stærsta vandamál afþreyingar-

iðnaðarins tækniframfarir sem veiki eignarétt (2009). Fjöldi rannsakenda eru honum 

sammála og hefur vernd hugverka orðið helsta markmið afþreyingariðnaðarins. Auk 

lagalegra aðgerða hafa rétthafar varið hugverk sín með afritunarvörnum og eru 

breytingar iðnaðarins oftar en ekki séðar sem hrein eyðilegging. Handke varar 

sterklega við þessu viðhorfi og hefur nokkrar kenningar því til stuðnings: 

 Í fyrsta lagi geti áhrif tæknibreytinga markaðsins skarast áhrifum ólöglegrar 

dreifingar og þá nánast ómögulegt að meta skammtímaáhrif sjóræningjastarfsemi. Í 

öðru lagi tekur tíma að aðlaga markaðinn að breyttum aðstæðum og gætu jákvæð áhrif 

skapandi eyðileggingar verið lengi að koma fram. Að sama skapi eru slæmu áhrifin 

aðeins tímabundinn meðan markaðurinn jafnar sig og er langtíma skaði sjóræningja-

starfsemi ofmetin. Að lokum bendir Handke á að algjör eyðilegging og skapandi 

eyðilegging séu ferli sem ekki verði skilin frá hvort öðru og gætu til dæmis breytingar 

tónlistarbransans vegna ólöglegar dreifingar þýtt minni inngönguhindranir á markað, 

aukna samkeppni og aukna þróun. Vinsældir ólöglegs niðurhals tónlistar hafi 

óumdeilanlega sýnt hversu mikil eftirspurn er eftir stafrænni tónlist. Þrátt fyrir að það 
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stríði gegn hefðbundna viðskiptalíkani iðnaðarins þá gætu fyrirtæki eins og Amazon 

og Apple, sem hafa tekið þróuninni með opnum örmum, verið í bestu stöðunni til að 

blómstra (Handke, 2008). 

Liebowitz á erfiðara með að sjá jákvæðu hliðar breytinganna og sem dæmi 

nefnir hann upptökubúnaðinn TIVO sem gerir notendum mögulegt að taka upp 

sjónvarpsefni á mun skilvirkari og einfaldari hátt heldur en áður hafði þekkst. Auk 

þess býður búnaðurinn upp á nýstárlega möguleikann að klippa burtu auglýsingar og 

er það virknin sem Liebowitz metur ekki mikils. Til þess að skýra muninn á tækni-

framförum skiptir hann þeim í tvennt; annars vegar skapandi tækni og hins vegar 

sníkjudýratækni. Hann segir upptökumöguleikann vera skapandi og augljóst dæmi 

framfara og ef það væri eina virkni TIVO væri búnaðurinn gott dæmi um skapandi 

eyðileggingu. Hinsvegar er það ekki raunin og þrátt fyrir að vera vinsæl aðgerð meðal 

notenda skilgreinir Leibowitz fjarlægingu auglýsinga sem sníkjudýratækni og 

skilgreinir hana sem ógnun. Honum finnst aðgerðin vega að því viðskiptalíkani sem 

fjöldi sjónvarpsstöðva byggir á og gefi neytendum óeðlilega mikið vald (Liebowitz, 

2009).  

Margar sjónvarpsstöðvar byggja á auglýsingalíkani og „greiða“ neytendur fyrir 

sjónvarpsefnið með því að horfa á auglýsingar. Í rauninni eru það auglýsendur sem 

borga fyrir sjónvarpsefnið og bendir Liebowitz á að efni geti aldrei verið ókeypis og 

þurfi alltaf einhverjar tekjur að koma til móts við kostnað. Með því að gefa notendum 

vald til þess að sleppa auglýsingum þá bresti allar forsendur líkansins og myndast það 

sem hagfræðingar kalla laumufarþegavandamál (e. free rider problem). TIVO 

notendur horfa á stöðvar auglýsingalaust og reiða sig á aðra notendur sem ekki beita 

sömu tækni. Það sem gerist síðan þegar fleiri og fleiri sleppa auglýsingum er að minni 

hvati verður fyrir auglýsendur og viðskiptalíkanið fellur saman. Liebowitz heldur því 

fram að ef neytendur fengju val milli þess að þola auglýsingarnar eða fá ekki neitt 

myndu flestir velja fyrri kostinn. Vandamálið við TIVO er að valið er tekið frá 

neytendum og til lengri tíma mun það þýða að þessar sjónvarpsstöðvar þurfa að hætta 

rekstri og verða neytendur settir (Liebowitz, 2009).  

Samkvæmt þessu væru neytendur betur settir ef tæknin hefði ekki komið á 

markað og segir Liebowitz bestu lausnina vera að hindra aðgang hennar á markað. Ein 

lausnanna sé að setja lögbann á tæki sem fjarlægja auglýsingar og er hann er á sömu 
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skoðun um skráskipti. Þau gefi notendum kost á því að vera laumufarþegar 

afþreyingarefnis og skuli einnig vera bönnuð. Með því að gefa laumufarþegum kost á 

fríu efni setji iðnaður sig í hættu og ætti eftir mesta megni að reyna að koma í veg fyrir 

þá þróun (Liebowitz, 2009).  

Í gegnum tíðina hafa eigendur eldri tækni reynt að takmarka skaðann af 

nýjungum með því að þvinga fram takmarkanir sem oftast hafa verið með hjálp 

yfirvalda. Sem dæmi má nefna hvernig smjörframleiðendur börðust fyrir lögum sem 

hefðu gert það ólöglegt að lita smjörlíki svo það líktist smjöri. Hagræðingar eru 

almennt sammála um að svona hegðun sé óæskileg og rentusókn af þessu tagi skuli 

ekki vera notuð (Liebowitz, 2006). Í tilviki TIVO er Liebowitz ekki sammála því, en 

honum finnst búnaðurinn brjóta á eignarrétti bæði sjónvarpsstöðvanna og auglýs-

endanna (Liebowitz, 2006). Það sem að veikir rök Liebowitz er að hann horfir aðeins 

á þær sjónvarpsstöðvar sem byggja á auglýsingalíkani og hunsar alveg þær sem 

byggja á áskriftum. Hann horfir framhjá því að viðskiptalíkan TIVO byggir einnig á 

áskriftargjaldi og er með sjálfbært viðskiptalíkan. Það þarf ekki að leita lengra en til 

Íslands til að sjá jákvæðu þróunina sem TIVO hefur haft á markaðinn og má nefna 

Skáinn frá Skjáeinum og Leiguna frá Vodafone sem skoðað verður í kafla sjö.  

Markaður með upplýsingatækni hefur vaxið mikið á síðustu árum þrátt fyrir að 

tölvur og tengdur búnaður hafi ekki komið í staðinn fyrir eldri vörur eða þjónustu og 

hefur eftirspurn eftir upplýsingartækni hreinlega aukist. Þegar heimilistölvan kom á 

markað eyðilagði hún ekki móðurtölvumarkaðinn (stórar tölvur sem aðallega eru 

notaðar í fyrirtækjum og stofnunum), heldur gaf notendum aukna möguleika á því að 

nota tölvur í einka- og atvinnulífinu. Tölvan skapaði til dæmis netmarkaðinn og þrátt 

fyrir að gefa fólki nýja vettvang til að eiga samskipti hefur eftirspurn eftir hefð-

bundinni símaþjónustu ekki minnkað. Það sama má segja um farsímamarkaðinn, en í 

staðinn fyrir að skipta út hefðbundna heimasímanum þá hafa orðið til milljónir nýrra 

viðskiptavina sem annars hefðu ekki verið í símaviðskiptum (Ku, 2004).  

Skapandi eyðilegging á hugverka eru ekki aðeins bundin netinu og hefur sagan 

sýnt hvernig ljósritunarvélin og myndbandstækið orsökuðu skapandi eyðileggingu 

höfundarréttar. Fyrsta dæmi þess að neytandi fór fyrir dómstóla vegna afritunar má 

rekja til ljósritunar á tímaritum tengdum læknisfræði. Útgefandi umræddra tímarita 

lagi fram kæru gegn bandarísku heilbrigðisstofnuninni NIH (National Institute of 
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Health) og bókasafninu NLM (National Libary of Medicine) en þar hafði verið 

ljósrtað og dreift efni sem birst hafði í þeim. Á báðum stöðum var reynt að takmarka 

óhóflega ljósritun og var meðal annars bannað að afrita verk í heild sinni. Dómstólar 

mátu að um réttmæta notkun (e. fair use) hefði væri að ræða og staðfesti hæsti réttur 

dóminn í kjölfarið (Ku, 2004). 

Þegar að Sony kynnti til sögunnar Betamax myndbandstækið urðu margir 

rétthafar sjónvarpsefnis ekki sáttir. Universal og Walt Disney lögðu fram kæru gegn 

fyrirtækinu, en með því að selja tæki sem gerði neytendum kleyft að afrita 

sjónvarpsefnið væru þeir að taka þátt í höfundarréttarbroti. Dómstólar komust að þeirri 

niðurstöðu að flestir notendur væru að nýta sér tæknina til þess að hafa meira svigrúm 

að horfa á efni sem þeim var núþegar aðgengilegt. Þegar málið fór fyrir hæstarétt voru 

fjórir af fimm dómurum sammála um að réttmæta notkun væri að ræða (Ku, 2004).  

Þessi mál urðu fordæmisgefandi, en ekki voru allir sammála niðurstöðunni. 

Rétthafar vildu meina þrátt fyrir afritin væru ekki söluvara þá gætu þau komið í stað 

fyrir sölumyndbönd og minnkuðu eftirspurn þeirra. Dómurinn stóð, en með því að 

taka upp efnið þá voru notendur hvorki að svipta rétthöfum yfirráði varanna né 

möguleikanum á sölu. Hvað varðar skapandi eyðileggingu telur Ku mikilvægasta 

atriði dómsmálsins vera hvernig sköpun sjónvarpsefnis sé ekki fjárhagslega bundin 

sölum afrita. Rétthafar gátu urðu að sætta sig við þessa niðurstöðu og viðurkenndu að 

myndbandstæki höfðu hvorki áhrif á miðasölu kvikmyndahúsa né áhorf á sjónvarps-

þætti. Þetta samræmist fyrra dómsmálinu, en útgáfa blaðsins var ekki bundin sölu 

einstakra greina. Í staðinn voru áskriftir sem fjármögnuðu útgáfu blaðanna og komust 

dómstólar að þeirri niðurstöðu að ljósritun myndi ekki hafa umtalsverð áhrif á 

eftirspurn áskrifta (Ku, 2004).  

Sagan hefur sýnt að dómstólarnir höfðu rétt fyrir sér og hafa ljósrit og 

myndbandsupptökur hafa ekki haft töluverð neikvæð áhrif á rétthafa. Ljósritunarvélar 

og myndbandsupptökutækni eru dæmi um skapandi tækniframfarir, en til þess að geta 

fengið hugmynd af hvaða toga skráaskipti eru þá verður farið ítarlega yfir sögu 

sjóræningjastarfsemi og skoðaðar verða helstu aðferðir sem notaðar eru til þess að 

dreifa höfundarréttarvörðu efni á netinu. 
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3 Sjóræningjar 

„Ef það hefur verðmiða þá munu sjóræningjar stela því og ef það er höfundaréttar-

varið þá mun einhver dreifa því“ (Craig, 2005, bls. 179). 

Sjóræningi er hver sá sem afritar eða dreifir hugverki einhvers án þess að borga fyrir, 

eða hafa tilsett leyfi fyrir því. (Mason, 2008) Þetta getur átt við tónlist, kvikmyndir, 

bækur, tölvuleiki, eða hvað annað sem er varið höfundarétti. Sjóræningjastarfsemi á 

við um alla ólöglega afritun og skiptir uppruni efnisins ekki máli né afritunaraðferðin 

(Waldfogel & Rob, 2007). Sjóræningjastarfsemi er til í mörgum myndum; allt frá 

notanda sem gerir afrit af tölvuleik fyrir vin sinn, til kerfisstjóra sem hefur eitt 

hugbúnaðarleyfi en setur hann upp á tíu tölvur. Öfgarnar eru svo skipulögð 

svartmarkaðssala á afrituðu efni, en einhversstaðar þarna á milli er til gríðarstórt 

neðanjarðar samfélag sjóræningja sem kallast senan (e. The Scene). Þar er gert 

aðgengilegt sjóræningjaefni (e. Warez), en það er hugtak sem notað er yfir stafræn 

hugverk sem strípuð hafa verið öllum afritunarvörnum (Crocker, 2003). 

Samkvæmt rannsókn rétthafasambandanna BSA (Business Software Alliance) 

frá árinu 2005 þá kom fram að flestir sjóræningjar væru á aldrinum 13-18 ára, en 90% 

unglinga aldurshópnum sagðist kjósa sjóræningjaútgáfur fram yfir löglega keyptu 

vöruna. Fjárskortur virðist vera stærsti áhrifaþátturinn og má sjá svipaða fylgni þegar 

borin er saman fjárhagslegur styrkur þjóða og umfang sjóræningjastarfsemi þeirra. Í 

Makedóníu hefur notkun ólöglegs hugbúnaðar frá Microsoft verið, miðað við 

höfðatölu, sú mesta í öllum heiminum. Á árinu 2005 voru til að mynda aðeins átta 

þúsund eintök af Windows stýrikerfinu lögleg á þeim rúmlega hundrað þúsund tölvum 

sem voru að nota það í landinu. Kerfið kostar meðal Makedónía tvöföld mánaðarlaun 

og kjósa þess vegna flestir að kaupa það á svarta markaðnum fyrir smápeninga. 

Umfangið er það reyndar það mikið að það hefur verið áætlað að 1,5% 

þjóðarframleiðslu Makedóníu megi rekja til sjóræningjastarfsemi (Craig, 2005). 

Internetið er uppfullt af gögnum og bætist við það daglega. Notendur geta 

alltaf fundið eitthvað nýtt og má alltaf finna nýjan tengil. Þrátt fyrir að innihalda 

ógrynni af vöndu og ganglegu efn má á sama tíma segja að netið sé einnig heimsins 

stærsti ruslahaugur. Á myndstreymissíðunni YouTube skapa notendur allt innihaldið 

og er notendum þar frjálst að hlaða inn og deila myndböndum með öllum heiminum. 
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Magn myndbanda á er gífurlegt og má ætla að 375 milljón notendur vefsins hafi 

skoðað um 75 milljarð myndbönd á árinu 2009 (Manjoo, 2009).  

Menningarbreyting hefur orðið á því hvernig notendur skynja afþreyingarefni 

og er dreifing þess hætt að vera einhliða. Í áratugi voru það sjónvarpsstöðvar, 

útvarpsstöðvar, prentmiðlar og aðrir dreifimiðlar sem stjórnuðu upplýsingaflæðinu. 

Neytendur voru mataðir upplýsingum og stjórnuðu miðlarnir hvaða efni var birt, en 

með aðstoð gangvirks netsamfélags hafa neytendur einnig fengið rödd. Flæði 

upplýsinga er ekki lengur í eina átt og hafa þessar tæknibreytingar verið kallaðar Web 

2.0 (Mason, 2008). Þessi breyting á aðgegni efnis hefur orðið til þess að neytendum 

finnst verðlagning vera úr takti og afþreyingarefni eigi að vera frítt. Neytendur leita 

þess vegna í sjóræningjaefni, en aðgengileg jafningjanet hafa gert sjóræningja-

starfsemi mjög einfalda og geta netverjar sótt sér allar nýjustu kvikmyndirnar, 

sjónvarpsþættina og allt annað á örstundu (Craig, 2005). 

Upphaf sjóræningjastarfsemi og þeirra jafningjaneta sem við höfum í dag má 

rekja allt til áttunda áratugarins, en þá voru tölvur ekki orðnar útbreiddar og aðeins 

áköfustu tölvu aðdáendurnir áttu sína eigin tölvu. Sameiginlegur áhugi dró þennan hóp 

saman og í mörgum háskólum voru starfræktir tölvuklúbbar þar sem að skiptast var á 

hugmyndum og hugbúnaði. Tölvur voru ekki þessar heilsteyptu vélar sem hægt er að 

kaupa í dag og þurfti mikla færni til þess að setja þær saman og ná fram einhverri 

virkni (Burke, 1999). Flestir þessara áhugamanna voru fátækir námsmenn og voru 

tölvurnar dýrar. Lítið sem ekkert fylgdi með vélbúnaðinum og hugbúnaðurinn sem var 

á markaði var þróaður fyrir stórfyrirtæki og gat þess vegna kostað meira en sjálfur 

vélbúnaðurinn. Þessir tölvuklúbbar urðu brátt skiptimarkaðir fyrir hugbúnað og 

skiptust menn á hugbúnaði sem þeir höfðu fengið í öðrum tölvuklúbbum (Craig, 

2005). Þessir tölvuklúbbar leiddu einnig af sér fyrstu hakkarana og fóru þeir meðal 

annars að leita að glufum í Bandaríska símakerfinu. Meðal þekkra einstaklinga sem 

tóku þátt í þessum tölvuklúbbum eru Bill Gates, sem stofnaði Microsoft og Steve 

Wozniak, einn þriggja stofnenda Apple (Burke, 1999).  

Á níunda áratugnum mátti sjá fyrstu merki þess að almenningur tæki þátt í 

sjóræningjastarfsemi, en safn af uppteknum VHS spólum var ekki óalgeng sjón á 

heimilum landsins. Notendur hafa rétt á því að taka upp efni úr sjónvarpi en 

samkvæmt 11.gr höfundarlaganna nr. 73/1972 mega þau eintök aðeins vera til 
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einkanota. Þrátt fyrir það þótti ekki mikið tiltökumál að lána afritin til þriðja aðila. Á 

sama hátt færðist tónlist á milli manna og gerðu kassettutæki það mögulegt að afrita 

tónlist á spólur og í huga almennings var þetta ekki fölsun eða sjóræingjastarfsemi 

(Craig, 2005).  

Það sem áður voru aðeins lítill fjöldi saklausra afrita hefur nú orðið að 

skipulagðri dreifingu milljóna titla. Með aðstoð netsins getur hver sem er nálgast 

nánast hvaða tónlist, kvikmynd, leik, bók eða hugbúnað sem hann girnist frítt. 

Aðferðirnar eru orðnar svo einfaldar og útbreiddar að það er í raun hægt að finna allt 

og er hraðinn orðinn mikill (Craig, 2005). Sem dæmi má nefna Vaktaþættina sem hafa 

notið miklum vinsældum hér á landi. Þættirnir voru sýndir í lokaðri dagskrá á Stöð 2, 

en aðeins nokkrum klukkutímum eftir að þáttur af Dagvaktinni var frumsýndur þá var 

hann aðgengilegur á sjóræningjasíðunni thevikingbay.org og sýndi teljari hennar að 

rúmlega 2000 notendur höfðu sótt sér eintak á mjög stuttum tíma (Fréttablaðið, 2009). 

Margir vilja skilgreina sjóræningjastarfsemi sem þjófnað vegna þess að hún 

brýtur á höfundarétt rétthafa. Vandamálið er það að allt sem er höfundaréttavarið er 

hægt að afrita og flest það sem er þess virði að verja höfundarréttinn á er einnig þess 

virði að afrita. Til að auka á vandamál rétthafa þá tapa stafræn afrit ekki gæðum og er 

innihald DVD disks (á ISO sniðinu), sem dreift hefur verið yfir netið, það sama og 

þess sem keyptur er út í búð. Höfundaréttarbrot eru orðinn svo algeng í samfélaginu 

okkar að flestir telja það skaðlaust. Ljósritun úr bók, afritun á disk fyrir vin eða lán á 

hugbúnaði virðist vera saklaust enda hafa nútíma tölvunotendur alist upp við það að 

geta sótt sér gögn á Internetið (Craig, 2005). 

Það er ótrúlegt hvað mikið efni endar á netinu og auk útgefinna verka 

tónlistarmanna þá er oft einnig hægt að finna hráar prufuupptökur sem og ófullkláruð 

verk sem aldrei áttu að komast í hendur almennings. Fyrir marga skiptir mestu máli að 

fá hlutina hratt og skipta þá gæðin ekki höfuðmáli. Sem dæmi má nefna U2 plötuna 

„No Line on the Horizon“ sem kom út árið 2009, en mörgum mánuðum fyrir settan 

útgáfudag gátu netverjar nálgast útgáfur sem lekið var inn á YouTube. Söngvari 

sveitarinnar hafði verið að hlusta á plötuna í strandhúsinu sínu í Frakklandi, en vegna 

þess hversu hátt hann var að hlusta þá náði vegfarandi að taka upp nokkur lög og birta 

á netinu (Thomas, 2008). Það gefur augaleið að þessar upptökur voru ekki í góðum 

hljómgæðum og þóknuðust aðeins þeim allra forvitnustu. Þrátt fyrir miklar aðgerðir til 
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þess að sporna við leka þá gátu netverjar nálgast plötuna í heild sinni og fullum 

hljómgæðum sléttri viku fyrir útgáfudag. Mistök réðu því að platan sett í netsölu og 

náðu notendur að kaupa eintak áður en hún var dregin til baka. Fljótlega upp úr því fór 

platan að sjást á jafningjanetum og verður maður að spyrja sig hvort það hafi verið 

vegna óhefðbundinnar markaðssetningar eða innri mistaka (Cheng, 2009). Lekar af 

þessum toga vekja mikla athygli og geta þess vegna verið notaðir til þess að kynna 

tónlist (og í raun allt afþreyingarefni).  

Fjöldi blaðamanna úr tónlistarheiminum var spurður um áhrif leka og mátti 

greinilega sjá sameiginlegt þema svaranna: Þeir voru sammála um að leki gæti hjálpað 

að skapa orðróm og munnmæli (e. word of mouth), en það gæti aukið vitneskju og 

áhuga neytenda á tónlistarmönnunum. Þeir bentu á að þetta myndi aðeins ganga fyrir 

minna þekkta flytjendur og samkvæmt þeim hefði verið óhagstætt fyrir U2 að leka 

sjálfir plötunni sinni sjálfir, en ábati þess að fá fría umfjöllun vinni ekki upp tapið fyrir 

tónlistarmenn sem nú þegar eru þekktir (Jensen, 2009). Sem dæmi um minna þekkt 

band sem hagnaðist á leka er hljómsveitin The Shins. Platan þeirra „Wincing the 

Night Away“ hafði verið aðgengileg á jafningjanetum í þrjá mánuði fyrir útgáfu, en 

þrátt fyrir það seldist hún í 118 þúsund eintökum og varð önnur mest selda platan á 

Billboard listanum þá vikuna. Þrátt fyrir leka skapaðist svo mikil eftirvænting 

aðdáenda að mikill fjöldi þeirra safnaðist saman á miðnæturopnanir smásala 

(Masnick, 2007).  

Áður en að hugverk fara í dreifingu þá hefur þegar stór hópur innherja haft 

aðgang að henni. Sem dæmi má nefna Óskarsverðlauna akademíuna sem sendir 

meðlimum sínum fjölda sýniseintaka (e. screener) af nýjustu kvikmyndunum, en síðan 

2003 hafa tuttugu og sjö þeirra borist fyrir frumsýningardag vestanhafs. Myndirnar eru 

sendar á DVD diskum til akademíunnar og eru þess vegna mjög eftirsóttir hjá 

sjóræningjum. Fjöldi annarra innherja fá send svona prufueintök, en þrátt fyrir mikið 

öryggi þá hefur sagan sýnt að hætta á leka er mikil. Af þeim 245 kvikmyndum sem 

hafa fengið Óskars-tilnefningu síðan 2003 þá hafa tæplega 84% þeirra lekið í formi 

sýniseintaka og er talið að rúmlega helmingur þess megi beint rekja til akademíunnar 

(Baio, 2010). Sjóræningjar eru í öllum hornum samfélagsins, en vegna þess hversu 

einfalt er að afrita stafræn gögn þá skapa innherjar mikla hættu (Craig, 2005). 
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Þegar horft er yfir sjóræningjastarfsemi sem heild þá kemur fram eitt megin 

þema: Sjóræningjum finnst að hugverk eigi að vera aðgengileg til reynslu og ef 

einhverjum líkar við vöruna þá ætti sá hinn sami að kaupa hana. Þessi hugsun hefur 

oft verið réttlætt með þeim rökum að þú getur farið út í næstu verslun og keypt þér 

áþreifanlega vöru á borð við hillu eða stól. Ef að þér líkar ekki við vöru þá er oftast 

ákveðinn skilafrestur sem neytendur hafa, en það á ekki við um stafræna afþreyingu, 

tölvuleiki eða hugbúnað. Þetta skapar mikið vandamál fyrir neytendur, en þeir vita oft 

ekki hvers virði vara er fyrir þeim fyrr en að þeir hafa neytt hennar (e. experience 

good). 

Á síðustu árum hefur afþreying færst meir og meir út í stafrænt form og erum 

við flest orðin mjög háð þessum stafrænu miðlum. Framboð á skemmtiefni er mikið, 

en hafa þessar tækiframfarir leitt af sér að það sé orðið allt of létt sleppa því að borga. 

Það er einfalt að skilgreina alla deilingu sem þjófnað, en í raun er málið aðeins 

flóknara en það (Craig, 2005). 

Þrátt fyrir að dreifing höfundarréttarvarins efnis sé ólögleg þá er hluti 

dreifikerfisins mjög skipulagður og á flest efnið sem er á jafningjanetum upptök sín í 

lokaðu samfélagi senunnar. Senan á sér langa sögu, en til þess að skilja hana verður 

fyrst að skoða uppruna hennar í BBS samfélaginu.  

3.1 BBS 

BBS stendur fyrir „Bulletin board system“ og mætti þýða það sem tilkynningartafla á 

íslensku. Þegar að netið kom á sjónvarsviðið höfðu BBS þegar verið notuð um árabil 

en þau komu fyrst fram í lok áttunda áratugarins og gáfu tölvunotendum færi á því að 

hafa rafræn samskipti með aðstoð mótalda yfir símalínur (Sadofsky, 2005). BBS var í 

sinni einföldustu mynd tölva sem tölvunotendur gátu haft samband við í gegnum 

mótald. Viðmótið var byggt upp á textavalmyndum, enda voru fyrstu mótöldin mjög 

frumstæð og hægvirk. Notendur gátu spjallað saman á þessum spjallborðum, skipst á 

gögnum og jafnvel leikjum. Þetta var draumur margra tölvunotenda, enda gátu þeir átt 

einföld samskipti við notendur allstaðar af í heiminum. (Craig, 2005) Randy Suess og 

Ward Christensen voru báðir miklir tölvuáhugamenn. Þeir hittust árið 1978 í tölvu-

klúbbi í sameiningu sköpuðu þeir þetta fyrsta BBS spjallborð CBBS en það stendur 

fyrir „Computerised Bulletin Board System“ (Sadofsky, 2005).  
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Það voru mörg tölvukerfi í gangi á þessum tíma og í byrjun var eitt stærsta 

vandamálið við það var að kerfin gátu ekki talað saman sín á milli. Þegar að fyrsta 

tölvumódemið kom á markað árið 1977 var loksins kominn kostur á því að láta ólík 

kerfi tala saman sín á milli, en hraðinn á þessu fyrstu móthöldum var ekki mikill. 

Tölvur voru aðeins fyrir þá sem höfðu þolinmæðina og getuna til þess að setja þær 

sjálfir saman, en með innkomu heimilistölvunnar þá fóru umsjónarmenn BBS 

kerfanna að sjá mun fleiri notendur hringja inn. Þarna varð til nýr hópur, 

tölvunotandinn sem ekki lengur þurfti að skilja allar hliðar tölvunnar og hafði hann 

tækifæri á að kaupa tilbúna vél. Notendur gátu jafnvel fengið kóða hjá vini sínum og 

sett upp BBS kerfi án þess þó að kunna neitt í forritun. Það varð til þess að mikil 

aukning varð á BBS kerfum og hefur verið ætlað á þegar mest var þá voru þau yfir 

150.000 í Norður Ameríku. (Sadofsky, 2005) 

Fyrstu módemin voru mjög hægvirk og var hraðinn aðeins um 30 stafir á 

sekúndu, en vegna einfaldleika kerfisins þá þótti ekki slæmt að geta fengið gögnin á 

lestrarhraða. Símkostnaðurinn við gagnaflutninginn var gífurlegur og skipti stað-

setning BBS kerfis miklu máli fyrir þann sem hringdi inn. (Sadofsky, 2005) Með 

tímanum jókst hraði módemanna og samhliða því fæddist BBS iðnaðurinn. Fjöldi 

tilkynningatafla fór að rukka meðlimi sína um gjald, kerfin fóru að stækka og 

togstreita myndaðist milli þeirra sem gerðu þetta fyrir ánægjuna og þá sem voru að 

þessu í gróðaskini. Þrátt fyrir ósætti þá hittust báðir hóparnir á BBScon, árlegri 

ráðstefnu þeirra sem að kynntu þjónustu sína og þeirra sem langaði að fræðast og ræða 

um þróun spjallborðanna. (Sadofsky, 2005) 

3.1.1 Skráaskipti 

Með aukinni bandvídd þá kom möguleikinn á því að hlaða inn, vista og dreifa gögnum 

yfir BBS og urðu þau fyrsti vettvangur skráaskipta yfir net. Dreifingin fór að taka á sig 

skipulagða mynd og urðu fyrstu sjóræningjagrúppurnar stofnaðar. Sjóræningjar gátu 

spjallað sín á milli og rætt nýjar aðferðir við að brjóta upp afritunarvarnir á meðan að 

grúppurnar kepptust sín á milli við að vera fyrstar að koma út nýjasta efninu (Craig, 

2005). Til þess að komast í þessar grúppur þá þurftu einstaklingar að hafa eitthvað 

einstakt sem að gæti hagnast grúppunni og var umsóknaferlið mjög íviðamikið. 

Umsækjendur þurftu til dæmis að standast próf í hugtökum tengdum 

sjóræningjastarfsemi og var fólk metið útfrá þeim tölvuleikjum sem það hafði á 

tölvunni sinni (Sadofsky, 2005). 
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 Mikil samkeppni var milli grúppanna og gortuðu þær sig með því að merkja 

það efni sem þær gáfu út. Margir kunnu að afrita gögn er voru mun færri sem gátu 

fjarlægt afritunarvarnir. Krakkari (e. cracker) er hugtak sem notað er yfir einstakling 

sem hefur mikla sérfræðikunnáttu á afritunarvörnum og nýtir sé hana til þess að brjóta 

þær upp. Ekki var hægt að dreifa neinu efni fyrr en afritunarvörn hafði verið fjarlægð 

og skiptir grúppur þess vegna miklu máli að hafa hæfileikaríka krakkara í hópnum og 

var reynt að koma hugbúnaði og tölvuleikjum til þeirra eins fljótt og unnt var. Þegar 

krakkari fékk nýja vöru í hendurnar tók við mikil vinna og misstu menn iðulega svefn. 

Það skipti miklu máli að vera fyrstur vegna þess að útgáfan sem kæmi fyrst út fengi 

mestu dreifinguna og kæmi nafni grúppunnar sem víðast.  

Hefð myndaðist fyrir því að láta skjöl fylgja útgáfunum sem tilgreindu efnið, 

uppruna þess, notkunarleiðbeiningar og skilaboð frá grúppunni. Til þess að standa út 

frá fjöldanum byrjuðu grúppurnar að aðgreina sig með notkun mynda sem kallaðar eru 

ASCCI, en þær eru einungis teiknaðar með bókstöðum og örðum tölvutáknum. 

Fljótlega fóru fylgiskjölin að líkjast meira listaverkum heldur en upplýsingamiði og 

voru voru stofnaðar sérstakar grúppur sem kepptust um að teikna flottustu myndirnar 

(Sadofsky, 2005). Með því að notast við viðbótina ANSI.SYS sem fylgdi MS-DOS 

stýrikerfinu þá varð hægt að skreyta myndirnar með litum og var þetta listform kallað 

ANSI (Cumbrowski, 2010), en á mynd 2 má sjá dæmi um eina slíka: 

 

Mynd 2: ANSI (l0rdJazz, 2008) 

 BBS spjallborð sem að buðu upp á sjóræningjaefni voru aðeins fyrir sjálftitlaða 

yfirstétt (e. elite) notenda og voru borðin oft látin líta út eins og leiðinleg, jafnvel úrelt 

kerfi, en með því að hafa rétt aðgangsorð þá fengu notendur aðgengi að raunverulega 
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spjallborðinu sem innihélt allt efnið. Margir notendur uppfylltu ekki þau skilyrði sem 

gerði þeim kleift að fá frían aðgang á þessar síður og þurftu þeir þess vegna að kaupa 

sig inn á þær. Sjóræningjaborð voru auglýst opinberlega, en afskipti yfirvalda voru í 

algjöru lámarki. Helsti kostnaður borðanna var þó ekki aðgangur að borðunum, heldur 

var það símreikningurinn sem fylgdi því að heimsækja þær. Fæstir voru það heppnir 

að hafa gott spjallborð innan síns svæðisnúmers og tengdust notendur borðum í öðrum 

löndum (Sadofsky, 2005).  

3.1.2 Phreaking  

 Vinsældir þess að hakka símkerfi (e. phreaking) jukust samhliða aukinni BBS notkun 

og nýttu sjóræningjar sér glufur í kerfinu til þess að fá frí millilandasímtöl (Craig, 

2005). Enska orðið „phreaking“ var notað yfir allar aðgerðir sem notaðar voru til að 

brjóta á símafyrirtækjum og voru aðgerðirnar allt frá því að stela smámynt í tíkalla-

símum yfir í að komast yfir fyrirframgreidd símakort. Langlínusímtöl voru dýr og 

höfðu notendur engan veigin tök á því að greiða fyrir þann símakostnað sem fylgdi 

BBS kerfunum. Margir notendur voru unglingar í foreldrahúsum og urðu þessar 

aðferðir þeirra leið til þess að viðhalda áhugamálinu. Vinsælasta aðferðin var að 

komast yfir lykilorð símakorta en með þau að vopni fengu notendur frí langlínusímtöl 

(Sadofsky, 2005).  

 Símakortin buðu upp á ódýrari langlínusímtöl og virkuðu þau þannig að 

notendur hringdu í tollfrjálst númer þjónustuaðilans. Þar slógu þau inn lykilorð 

kortsins og ef innistæðan var næg á þá tengdist símtalið áfram út í heim. Það sem að 

hakkarar gerðu var að hann forrit sem hringdi í tollfrjálsu númerin og prufuðu öll 

möguleg leyninúmer. Ef tölvan hitti á rétt númer þá var það prentað út og létu 

notendur tölvurnar oft ganga yfir nótt. Ef að vel tókst til þá beið útprentaður listi 

lykilorða og notuðu margir þessi lykilorð sem greiðslu fyrir aðgang á spjallborðin. 

Flestir notendur sáu þetta sem sjálfsbjargarviðleitni og var ásetningur þeirra aldrei að 

skaða fyrirtækin (Sadofsky, 2005).  

3.1.3 Fidonet 

BBS kerfin voru byggð þannig upp að hvert og eitt voru óháðar einingar, sem tengdu 

aðeins samskipti þeirra sem að hringdu í það tiltekna spjallborð. Árið 1984 kom fram 

tækninýjung að nafni Fidonet og gat hún látið spjallborðin tala saman innbyrðis og má 

segja að þetta hafi verið skref í áttina að því Interneti sem við þekkjum í dag. Á fyrsta 
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árinu voru 132 BBS kerfi tengd en á næstu 10 árum þá voru þau orðin tæplega 36 

þúsund. Það sem gerði þetta kerfi merkilegt var að skilaboðin sem notandi sendi frá 

sér voru ekki lengur bara sýnileg þeim sem deildu tilkynningartöflu með honum, 

heldur með öllum þeim sem voru tengdir Fidonet. Þrátt fyrir að þetta kerfi hafði opnað 

heiminn að vissu leiti, þá var þetta ekki jafn hratt og Internetið sem við þekkjum í dag 

og gátu skilaboð tekið nokkra tíma, allt upp í nokkra daga að komast á leiðarenda 

(Sadofsky, 2005).  

Það var yfirlýst stefna Fidonet að styðja eða stuðla ekki að dreifingu 

höfundaréttarvarins varnings og áttu notendur sem stunduðu ólöglega hegðun að halda 

sig frá kerfinu (Jennings, 1989). Þrátt fyrir stefnuna þá fóru sjóræningjar í auknu mæli 

að nýta sér tæknina og árið 1994 fór ítalska lögreglan fyrir fyrstu stóru aðgerðinni 

gegn sjóræningjaborðum og gerði húsleit á sextíu stöðum sem grunað var að borð 

væru rekin á. Öllum sextíu borðunum var lokað, en þrátt fyrir ólöglegt innihald þeirra 

þá var enginn handtekinn. Ólíkt nútíma rannsókn á sjóræningjum þá var mjög einfalt 

fyrir lögregluna að finna sjóræningjana en símanúmer þeirra allra voru birt á 

opinberum vettvangi (Farber, 1994).  

3.1.4 Tilkoma Internetsins 

Árið 1992 markaði tímamót í skráaskiptum, upp að því hafði sjóræningjasenan að 

mestu farið fram á BBS kerfunum og þrátt fyrir að Internetið hafi orðið að 

raunveruleika þá sendu sjóræningjagrúppur útgáfur sínar inn á spjallborðin fyrst. Það 

var ekki fyrr en með ISDN tækninni sem að háskólar og stórfyrirtæki fóru að sýna 

netinu áhuga og í kjölfari þess fóru fyrstu sjóræningjasíðurnar að birtast á netinu. Með 

auknum hraða sem Internetið bauð uppá fór BBS senan minnkandi og hættu notendur 

að nenna vandræðunum sem tengdist spjallborðunum og urðu sjóræningjar með þeim 

fyrstu sem tileinkuðu sér netið (Craig, 2005). Á árunum 1996 - 1999 þá hafði BBS 

iðnaðurinn algjörlega gufað upp og voru fyrirtækin tengd honum annað hvort seld eða 

þau lögðust útaf. (Sadofsky, 2005) 

Internetið hafði algjörlega tekið yfir skráaskiptin og í fyrsta skipti fóru 

sjóræningjar að dreifa öðru en hugbúnaði og leikjum. Á síðunum fóru að sjást 

kvikmyndir teknar upp með myndbandsupptökuvélum, en þessar upptökur voru 

gífurlega mikið þjappaðar (undir 100MB) og vægast sagt í lélegum gæðum. Það skipti 

þó ekki máli að þessar upptökur voru nánast óáhorfalegar og varð þetta upphafið að 
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þeirri viðamiklu sjóræningjastarfsemi myndefnis sem viðgengst í dag. Dreifing 

tónlistar blómstraði einnig á netinu, en árið 1995 var MP3 staðallinn gerður opinber 

(Fraunhofer IIS, 2009) og var fjöldi grúppa sem byrjaði að sérhæfa sig í tónlist. Vanir 

sjóræningjar sem höfðu verið að dreifa hugbúnaði kenndu þessum minni grúppum og 

mynduðust tengsl milli grúppa í ólíkum flokkum (Craig, 2005). 

3.2 Senan (e. The Scene) 

Það er mjög einfalt lögmál sem keyrir senuna áfram: allir vilja eitthvað og eina leiðin 

til þess að fá það er að eiga eitthvað sem einhver annar girnist (Craig, 2005). 

Senan er samansafn af fólki úr öllum hornum samfélagsins á öllum aldri sem allt hefur 

það sameiginlegt að stunda skipulagða sjóræningjastarfssemi. Senan skiptist í fjölda 

hluta og hafa til dæmis tónlist, kvikmyndir og bækur allar sinn undirflokk. Flest 

höfundarréttarvarið efni sem dreift er á netinu má rekja til senunnar, en efnið lekur svo 

þaðan niður til jafningjaneta á borð við Torrent (Craig, 2005). 

Það er mjög algengt að hugmyndir fólks um jafningjanet séu að þar séu komnir 

saman einstaklingar sem deili sín á milli vörum seim þeir hafi sjálfir keypt út í búð, 

afritað og sett á netið. Staðreyndin er sú að netverjar eru ekki að deila efni sem þeir 

kaupa út í búð, þeir deila efni sem nú þegar er komið á netið. Bakvið flesta 

sjónvarpsþætti, kvikmyndir og allt það sem deilt er í gegnum jafningjanet er skrá sem 

gefin var út innan senunnar. Út frá þessu mætti ætla að það væru góðar fréttir fyrir 

lögregluna að hafa eina stóra uppsprettu, en væri hún stoppuð þá myndi allt kerfið 

hrynja. Vandamálið er að senan er mjög vel falinn og þrátt fyrir talsverðar aðgerðir 

gegn henni þá lifir hún góðu lífi neðanjarðar (Howe, 2005). 

Í tölvuklúbbum áttunda áratugarins var sjóræningjastarfsemi afleiðing þess að 

tölvuáhugamenn höfðu lítið aðgengi að hugbúnaði og var hún í raun afleiðing 

sjálfsbjargarviðleitni þeirra. Í dag virðist þörfin fyrir að sigra, söfnunarárátta og 

keppnisskap stjórna sjóræningjastarfsemi og hefur þörfin til að hjálpa náunganum 

fallið í skugga þess. Í senunni skiptir sigur öllu máli. Það skiptir ekki máli hvort að 

efnið hafi hagnýtt gildi fyrir sjóræningjana eða einhver muni nokkurn tíma nota það. 

Það eina sem skiptir máli er að vinna afritunarvörnina og vera fyrstur til þess (Craig, 

2005).  
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3.2.1 Grúppur 

„Allar grúppur vinna að sama markmiðinu: Sigra útgáfudag á nafntogaðri plötu, 

tölvuleik eða kvikmynd með eins miklum tímamun og mögulegt er“ (Howe, 2005). 

Grúppur senunnar eru einstaklega vel skipulagðar og valdskiptar og minna að mestu 

leiti á fyrirtæki. Leiðtogar stjórna daglegum aðgerðum þeirra, ráða inn nýtt fólk og 

halda utan um síður grúppunnar (United States Department of Justice, 2005). Burtséð 

frá lögmæti þeirra þá er það helsta sem sker þessar grúppur frá hefðbundnum 

fyrirtækjum hversu ólíklegt það er að meðlimir munu nokkurn tímann hittast, jafnvel 

vita raunveruleg nöfn félaga sinna. Grúppurnar hafa samskipti innbyrðis í gegnum 

einkaspjallborð og halda úti einkasíðu þar sem meðlimir geta fært gögn á milli. Ekki 

er óalgengt að þar sé einnig geymt útgefið efni frá senunni og hafa allir meðlimir 

ótakmarkaða heimild til að sækja efni þaðan (Craig, 2005). Markmið þessara grúppa 

er að vera fyrstar að bjóða upp á sjóræningjaefni og eru þær í flestum tilfellum 

uppspretta alls þess sjóræningjaefnis sem finnst á netinu (United States Department of 

Justice, 2005). Grúppur sérhæfa sig í ákveðnum hluta senunnar og einbeita sér oftast 

að einni tegund efnis. Strangar reglur senunnar krefjast þess að allt útgefið efni 

standist gæðaprófanir, en farið verður yfir reglurnar síðar í kaflanum. Það þarf mikla 

sérfræðikunnáttu til þess að geta staðist þessar væntingar og þurfa grúppur þess vegna 

að vanda mjög valið þegar kemur að nýjum meðlimum (Craig, 2005). Allir verða að 

hafa eitthvað að bjóða til þess að geta tekið þátt og verður það annaðhvort að vera 

hæfileiki eða eitthvað annað sem að kemur grúppunni til góða. Grúppur sem eru í 

mismunandi flokkum senunnar þurfa mismunandi hæfileika en það eru nokkrir 

lykileinstaklingar sem koma fram í öllum grúppum: 

Í fyrsta lagi eru það einstaklingar sem kallaðir eru uppsprettur (e. source) og 

geta þeir skaffað efnið. Þeirra markmið er að komast yfir hugverk og koma þeim í 

hendur grúppunnar og eru þetta oft einstaklingar sem vinna í nánum tengslum við 

iðnaðinn. Þetta geta verið starfsmenn framleiðslufyrirtækja, gagnrýnendur, starfsmenn 

verslana, ræstingafólk, innherjar eða hver sem getur komist yfir efni fyrirtækisins 

(Craig, 2005). Ef við tökum grúppur í kvikmyndahluta senunnar þá fá þær sitt efni á 

þrjá vegu: Frá innherjum kvikmyndabransans, sýningarstjórum eða starfsmönnum 

smásala og diskverksmiðja. Fjöldi þeirra sem sjá senunni fyrir efni vinna hjá 

myndbandaleigum og geta nálgast eitthvað bitastætt þar. Aðrir vinna hjá 

framleiðendum CD og DVD diska þar sem fjölda útlitsgallaðra diska er hent. Þeir geta 
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þá stolist í ruslið og náð hlutum sem eru væntanlegir á markað, en eru í raun 

fullkláraðar útgáfur. (Howe, 2005) Þetta eru mjög mikilvægir einstaklingar fyrir 

senuna því þeir komast oft yfir efni áður en að það kemur á markað. Það er ekki allt 

sem að lekur og þurfa þess vegna sumir að nálgast efnið á almennum markaði. Margar 

grúppur borga einstaklingum til baka þann kostnað sem fór í að kaupa efnið, en á það 

aðeins við ef að hún nær að vera fyrst til að gefa það út. Sumir notast við kreditkorta-

svindl eða skila vörunni eftir afritun, en það á oftast við um hugbúnað sem getur verið 

mjög dýr. Verslanir leyfa almennt ekki skil á opnum hugbúnaði og hafa sjóræningjar 

þess vegna þróað tækni til þess að endurplasta opna hugbúnaðarpakka. Sjóræningjar 

eru mjög úrræðagóðir, en aðferðir þeirra eru oft mjög vafasamar og má nefna 

kreditkortasvindl og innbrot í netþjóna til þess að komast yfir vél- og hugbúnað 

(Craig, 2005). 

Þegar grúppan hefur fengið vöruna í hendurnar þá tekur við umbreytingarferli 

sem gerir efnið dreifalegt innan senunnar. Allur hugbúnaður, tölvuleikir, kvikmyndir 

og flest annað stafrænt afþreyingarefni inniheldur afritunarvörn af einhverju tagi. 

Tölvuleikir og hugbúnaður innihalda mesta vörn, enda er hægt að sérsníða læsingu 

fyrir hverja og eina vöru. Tónlist og kvikmyndir verða aftur á móti að vera á stöðluðu 

formi til þess að samhæfast stöðluðum afspilunarbúnaði.  

Til þess að hindra dreifingu hugbúnaðar eða leikja þá er oft notast við 

svokallaða CD lykla, eða leyfislykla, en stundum þarf notandinn einnig að hafa 

áþreifanlegan auðkennislykil tengdan við tölvuna á meðan að hann notar vöruna. Þetta 

á oftast við um dýrari hugbúnaðarpakka og má nefna tónlistarpakkann Pro Tools frá 

Digidesign sem er mest notaði upptökubúnaðurinn í tónlistarbransanum í dag. Það 

kerfi krefur notendur ekki aðeins um leyfislykil og að hafa tengdan auðkennislykil, 

heldur keyrir hugbúnaðurinn aðeins á vélbúnaði sem Digidesing selur sjálft (Roos, 

2008).  

Fyrsta skrefið í umbreytingarferlinu er að taka í burtu alla afritunarvörn svo 

mögulegt sé að dreifa efninu. Hugbúnaðar og tölvuleikja grúppur hafa allar sérstaka 

meðlimi sem kallast krakkarar. Þetta eru mjög færir forritarar sem rýna í tölvugögn, 

einangra afritunarvörnina og annað hvort skrifa framhjá henni, eða fjarlægja hana úr 

kóðanum. Það ríkir mjög mikil samkeppni innan þessa hóps og skiptir ekki aðeins 

miklu máli að vanda til verks, heldur að gera það fljótt og umfram allt á undan öðrum. 
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Sífellt er verið að þróa nýjar afritunarvarnir og hefur myndast heill iðnaður sem 

sérhæfir sig og selur lausnir til hugbúnaðarfyrirtækja. Þrátt fyrir alla þá vinnu og 

fjármuni sem lagðir eru í þessar varnir þá geta þessir krakkarar brotið upp jafnvel 

flóknustu kerfi og eru oft búnir að því áður en varan kemst á markað. Þetta hlutverk er 

eitt það mest krefjandi innan senunnar og reynir það sífellt meira á, eftir því sem 

læsingarnar verða flóknari (Craig, 2005). 

Tónlist er mögulega þægilegasta varan að dreifa innan senunnar. Mjög fáir 

geisladiskar innihalda afritunarvörn og er mjög einfalt að umbreyta þeim yfir í MP3 

snið sem tilbúið er til dreifingar. Svipaða sögu er að segja um DVD diska en árið 1999 

þá náði ungur hakkari að nafni Jon Johansen að brjóta upp afritunarvörnina sem ver þá 

(Guadamuz, 2002). Einfalt er að komast yfir notendavæn og einföld forrit sem afrita 

DVD diska en til þess að hægt sé að dreifa þeim innan senunnar þá þarf að umbreyta 

þeim í rétt form. Að minnsta kosti tvær útgáfur koma út af hverjum DVD, en það er 

annars vegar ISO (International Standards Organization) afrit og hins vegar þjöppuð 

útgáfa. Sú fyrri er nánast beint afrit af disknum, nema hvað allt óþarf efni eins og 

viðvaranir hafa verið fjarlægðar, stundum er pláss sparað með því að henda út 

aukaefni og erlendum hljóðrásum, en þessar útgáfur verða að vera spilanlegar í öllum 

DVD spilurum samkvæmt reglum senunnar.  

Hinar síðarnefndu eru mun minni og taka aðeins 15% - 30% af því plássi sem 

ISO útgáfa tekur enda inniheldur hún ekkert nema kvikmyndina. Þessar minni útgáfur 

eru þjappaðar í Xvid staðlinum sem ekki er partur af DVD staðlinum og spilast þær 

þess vegna ekki í öllum DVD spilurum. Einföld forrit gera notendum það kleift að 

umbreyta DVD myndum yfir í bæði þessi form, en það tekur sérstaka hæfni að gera 

það á þann hátt að það standist á við reglur senunnar og innihalda myndefnis grúppur 

sérstaka meðlimi sem sérhæfa sig í þessum breytingum. Af þessu má sjá að mikill 

munur er á milliskrefinu eftir því hverju er verið að dreifa. Hjá sumum hlutum 

senunnar er þetta bara spurning um að gera 1/1 afrit án þess að brjóta neina 

afritunarvörn, né breyta innihaldinu neitt. Sem dæmi má nefna þær grúppur sem gefa 

út leiki fyrir leikjatölvur, en þar er nánast öll afritunarvörn staðsett í tölvunni sjálfri. 

Lokaskrefið á útgáfu grúppu er að pakka efninu þannig að það standist útgáfu 

kröfur senunnar. Flestar grúppur hafa sérstaka meðlimi sem gjörþekkja reglurnar og 

kunna að ganga því frá þannig að þeim verði ekki hafnað. Frá því að grúppa kemur 
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höndum sínum yfir efni þá tekur við mikið kapphlaup við tímann sem endar þegar rétt 

formuð útgáfa, með tilheyrandi fylgiskjali sem úrskýrir innihald og notkunar-

leiðbeiningar, hefur verið hlaðið inn á stærstu síður senunnar (Craig, 2005). Fyrir allar 

grúppur er fyrsta og síðasta ferlið alltaf það sama. Í fyrsta lagi verður alltaf að komast 

yfir vöruna og að lokum verður að pakka henni þannig að hún sé útgáfuhæf. Það er 

aðeins umbreytingarferlið sem er breytilegt og á mynd 3 má sjá dæmi um útgáfuferli 

grúppa í mismunandi hluta senunnar: 

 

Mynd 3: Útgáfuferli 

3.2.2 Reglur 

Reglur senunnar eru safn mjög strangra og vel skilgreinda staðla um hvernig útgáfum 

skuli vera háttað. Þetta eru þau lágmarksskilyrði sem útgáfa verður að uppfylla til þess 

að henni verði ekki eytt út og gefst þá annarri grúppu tækifæri á að gefa það út. 

Reglurnar eru skilgreinar af hópi reyndra sjóræningja og mynda þeir ráð sem setja 

fram uppkast af reglunum. Það er svo undir stærst grúppunum að samþykkja þær 

formlega og eru þær í kjölfarið birtar (Exuser, 2009). Senan snýst um frelsi og 

uppreisn geng valdinu og er það kaldhæðnislegt að fleiri reglur virðist gilda um útgáfu 

efnis innan hennar en á almennum markaði. 
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Mikil samkeppni ríkir innan senunnar og eru þessar reglur settar til þess að 

tryggja að grúppurnar sendi aðeins frá sér gæðaútgáfur. Í hverri grúppu er að minnsta 

kosti einn meðlimur sem fer yfir allar útgáfur áður en þær fara frá grúppunni. Hann á 

að sjá til þess að rétt sé gengið frá útgáfunni áður en gæðaprófarar senunnar taka við 

þeim. Ef einhverjir vankantar finnast er útgáfan merkt sem ónýt og hefur þá næsta 

grúppa tækifæri til þess að bæta um betur og fá alla dýrðina. Hver flokkur senunnar 

hefur sínar eigin reglur, en þegar horft er yfir heildina þá má sjá sameiginlegt þema 

sem gildir fyrir alla flokkana (Exuser, 2009). 

Það gefur augaleið að það þarf að hafa mismunandi reglur við útgáfu 

kvikmynda og tölvuleikja, en þó er margt sameiginlegt fyrir alla undirflokka senunnar. 

Nafngiftir á skrám og möppum eru mjög strangar og eiga þær að vera lýsandi fyrir 

útgáfuna og einfalda þannig flokkun og koma í veg fyrir að sama efnið sé gefið oft út. 

Í tengslum við hugbúnað þá getur þetta þýtt að vita útgáfunúmer og á hvaða stýrikerfi 

hann keyrir. Í tónlist skal nafnið lýsa uppruna hennar og útgáfuár og kvikmyndir skulu 

að auki lýsa á hvaða formi myndin er. Sem dæmi um nafngift á útgáfu þá getum við 

skoðað „Matrix.Reloaded.DVDR.TS-Centropy“. Eins of má sjá af nafninu þá er þetta 

kvikyndin Matrix Reloaded og er grúppan Centropy að gefa hana út. DVDR 

merkingin gefur til kynna að þetta er á ISO formi og ætlað til brennslu á DVD disk. 

Það þýðir að stærðin á útgáfunni er 4,38 GB og mun útgáfan virka í öllum DVD 

spilurum. Að lokum sjáum við þó að uppruni myndarinnar er ekki DVD diskur heldur 

er útgáfan merkt sem TS og stendur það fyrir „telesync“. Það er upptaka sem gerð 

hefur verið með myndbandsupptökuvél á þrífæti. Oftast er það gert úr sýningarklefa 

kvikmyndasals og eru þessar útgáfur yfirleitt gerðar af starfsmönnum kvikmyndahúsa. 

Hljóðið er tekið beint úr hljóðkerfi kvikmyndahússins og eru þessar útgáfur þess 

vegna áhorfalegar í flestum tilvikum.  

Centropy grúppan úr dæminu hér á undan hefur orðið að goðsögn eftir 

upplausn hennar, en toppgrúppur eins og hún nota mög góðar upptökuvélar sem kosta 

mörg hundruð þúsund og allt upp í rúma eina milljón króna. Utanaðkomandi aðilar 

fjármagna þessi kaup gegn því að fá ótakmarkað niðurhal og eru flest tækjakaup 

senunnar fjármögnuð á þennan hátt. Dæmi eru um einstaklinga sem kaupa vélbúnað 

fyrir senuna, skrá það sem viðskiptakostnað og get þannig fengið frádrátt frá skatti 

(Howe, 2005). Við skulum taka annað dæmi úr hugbúnaðarhluta senunnar og skoða 

„Duplicate.File.Cleaner.v2.5.2.149.Incl.Keygen-CzW“. Hérna sjáum við að grúppan 



- 48 - 
 

CzW hefur gefið út forrit sem heitir „Duplicate file cleaner“ og er þessi útgáfa númer 

2.5.2.149. „Incl.Keygen“ segir okkur svo að grúppan hefur náð að brjóta upp 

skráningarkerfi hugbúnaðarins og fylgir hugbúnaður til að búa til sín eigin 

skráningarnúmer (Craig, 2005). 

Samkvæmt reglunum skal öllum útgáfum senunnar skipt niður í minni einingar 

og er það gert til þess að einfalda flutning. Sem dæmi má nefna að 4.38 GB DVD 

diskum skal skipta í fjölda 50MB númeraðar einingar en fyrirfram ákveðin stærð 

bútanna er breytileg eftir flokkum (Tops, 2009). Að lokum skal svo fylgja með skjal 

sem að lýsir öllum smáatriðum útgáfunnar og eru þau nánast alltaf myndskreytt með 

handgerðum ASCII textamyndum og er það arfleið BBS senunnar. Á myndum 4 og 5 

má dæmigerð fylgiskjöl, svokölluð NFO skjöl: 

 

 

  

 

 

 

 

 

Mynd 4: Fylgiskjal - kvikmynd (Centropy, 2003)        Mynd 5: Fylgiskjal - tölvuleikur (Razor1911, 2010) 

3.2.3 Toppsíður 

„Toppsíður standa á hátindi dreifikeðjunnar; þær eru upphafspunktur senunnar og 

lykilpunkturinn í sjóræningjastarfsemi. Öll sjóræningjaeintök sem eru í notkun voru 

upprunalega sótt af toppsíðu. Hugsaðu þér þær sem stafrænt vöruhús senunnar, þar 

sem fyrstu stafrænu pakkarnir eru sendir til og dreift frá“  (Craig, 2005, bls. 128). 

Fyrir utan þá sem taka þátt í senunni þá eru mjög fáir sem vita af tilvist toppsíða. Enn 

færri geta fengið aðgang að þeim, en samkvæmt lögmálum senunnar þá verða allir að 

hafa eitthvað að bjóða (Howe, 2005). Toppsíður eru netþjónar sem eru með mjög 

mikla bandvídd og gífurlegt geymslupláss og halda utan um allar útgáfur senunnar. 
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Fleiri þúsund gígabæti af hugbúnaði og afþreyingarefni eru geymd á þessum síðum, 

en vegna mikillar veltu efnis þá gæti maður hlaðið niður efni allan sólahringinn án 

þess að eignast nema brot af úrvalinu. Síðurnar eru flokkaðar eftir því hversu hátt þær 

eru í píramída senunnar og fá þær einkunnir á bilinu 1 upp í 3,5. Grúppa velur sér eina 

eða fleiri toppsíður til að fara í samstarf við og fær þannig ákveðinn fjölda aðganga 

með ótakmörkuðu niðurhali. Í staðinn fær síðan forgang að útgáfum grúppunnar og 

verður þannig eftirsóknarverðari. Það eru um það bil 15 síður í efsta skalanum og eru 

það þær síður sem að stærstu grúppurnar velja, bæði vegna öryggis og vegna þess að 

þar er mesti hraðinn. Eins og kauphallir á verðbréfamörkuðum þá eru þessar efstu 

síður uppistaðan að allri senunni (Craig, 2005). 

Þegar að útgáfa er komin á toppsíðu tekur við hópur sem kallast sendlar (e. 

Courier). Eins og nafnið gefur til kynna, þá dreifa þeir útgáfunni niður píramídann en 

laun þeirra eru inneignir sem þeir geta notað til þess að hlaða niður efni. Almennt geta 

notendur sótt 3 einingar fyrir hverja 1 sem þeir hlaða inn á síðuna og geta sendlar 

þannig sótt sér þrefalt meira efni en þeir hlaða inn. Til dæmis má taka sendil sem 

hleður inn kvikmynd sem er 700MB þá fær hann sjálfkrafa inneign upp á 2.100 MB. 

Flestir sendlar eiga það mikla inneign að þeir munu aldrei geta nýtt hana alla, en 

raunverulegur hvati þeirra er heldur ekki þessar inneignir. Eins og grúppurnar þá 

keppa þeir innbyrðis í hraða og skiptir þá miklu máli að vera fyrstur (Craig, 2005). 

Þeir hafa aðgang að fjölda síðna og sjá til þess að allar síður fái útgáfur og tekur þá 

aðeins nokkrar mínútur að dreifa útgáfunni niður allan píramídann og eitt eintak 

verður að þúsundum, ef ekki milljónum áður en að það lekur á jafningjanetin (Howe, 

2005). 

Það eru um 100 til 120 útgáfur sem koma út á hverjum degi, en aðeins 

vinsælustu útgáfurnar komast alveg niður að almenna notandanum og munu flestar 

útgáfur þess vegna aldrei sjást utan senunnar. Opinberar dreifileiðir eins og 

jafningjanet, IRC og heimasíður eru algjör gagnstæða við senuna, en þar ráða ríkjum 

þeir sem ekki fá aðgang að senunni. Jafningjanet og aðrar almennar dreifileiðir eru 

háðar því að einstaklingar innan senunni leki efni til þeirra (Craig, 2005). Dreifing til 

almennings er það síðasta sem sjóræningjarnir vilja og með því að leka útgáfum 

senunnar þá er verið að setja alla i hættu. Aðilar innan senunnar reyna að finna þá sem 

bera ábyrgð á lekunum og leggja til að þeir séu gerðir útlagir úr senunni og hvetja 

jafnvel til þess að þeir verði áreittir (Cleaner, 2010). Á mynd 6 má sjá hvernig útgáfa 
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innan senunnar dreifist niður píramídann og kemur við á nokkur þúsund síðum áður 

en að almennur notandi kemur höndum sínum yfir hana: 

 

Mynd 6: Útgáfuferli senunnar (Craig, 2005) 

Síðurnar eru oftast reknar af undirflokk innan senunnar og hafa þær sína eigin 

meðlimi og velunnara. Það fer mikil vinna og kostnaður í að halda úti toppsíðu og 

vegna eðlis hennar þá er einnig mjög mikil lagaleg áhætta við það. Allar toppsíður 

þurfa vélbúnað, hraða nettengingu, kerfisstjóra, gæðastjóra og tengingu við grúppur til 

þess að vera samkeppnishæfar. Mikið af vélbúnaði síðunnar er fjármagnaður af 

einstaklingum sem vilja fá aðgang að senunni, án þess að þurfa beint að taka þátt í 

henni. Síðurnar eru hýstar þar sem aðgengi að mikilli bandvídd er til staðar og er ekki 

óalgengt að stórir háskólar séu að hýsa toppsíður. Það er mjög algengt að nemendur á 

stúdentagörðum séu að keyra síðurnar úr herberginu sínu, en vegna langtíma sjónar-

miða þá hefur það orðið algengara að starfsmenn háskólanna séu sjálfir farnir að setja 

þær upp. Þetta gefur þeim einnig möguleika á því að fela bandvíddina og eru dæmi 

þess að toppsíður hafi verið reknar um árabil í háskólum án þess að finnast. Algengt 

hefur svo verið að efstu síður senunnar séu hýstar hjá stórum netþjónustum á borð við 

AT&T, en vegna reksturs þeirra þá hafa þær mestu bandvíddina (Craig, 2005). 
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Það gefur augaleið að öryggi skiptir miklu máli fyrir svona síður og eru þær 

settar þannig upp að þær eru ósýnilegar fyrir restinni af Internetinu og eru þess vegna 

stundum sagðar tilheyra leynineti (e. darknet). Þær eru faldar bak við lag eftir lag af 

öryggi og er IP tala (einskonar kennitölur á netinu) síðunnar alltaf falin fyrir notendum 

sem alltaf verða að tengjast frá sama staðnum. Með því er hægt að stjórna hverjir geta 

komist inn, en auk þess verða notendur að vera með lykilorð, sem breytast sífellt 

(Howe, 2005). Því hærra sem farið er upp píramídann því lokaðri verða síðurnar. Á 

efsta stiginu eru færri en 100 notendur á hverri síðu og dreymir alla sjóræningja að 

tilheyra þessari yfirstétt. Til þess að eiga möguleika á því að komast inn þá verður 

einstaklingur að vera mjög mikilvægur í senunni, hafa gott orðspor og hafa verið í 

þekktri og virtri grúppu (Craig, 2005). 
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4 Skráaskipti almennings 

Með því að færa höfundaréttarvarið efni á stafrænt form er mögulegt að dreifa því yfir 

netið og hefur ólögleg dreifing þess aukist til muna á síðustu árum. Stafrænum 

gögnum er oftast dreift og þau sótt í gegnum beint niðurhal. Það krefst þess að notandi 

A hlaði gögnunum inn á miðlægan netþjón og notandi B getur þá sótt gögnin þaðan. 

Langvinsælustu staðlarnir við þennan gangaflutning eru HTTP og FTP, en með 

notkun jafningjaneta þá geta notendur deilt efni beint sín á milli. Í staðinn fyrir að 

gögnin séu geymd á netþjóni þá eru harðir diskar notendanna nýttir og þarf þannig 

ekki að reiða sig á utanaðkomandi geymslupláss (Tanaka, 2001). Jafningjanet bjóða 

upp á umhverfi þar sem allar tölvur eru bæði miðlari og biðlari á sama tíma. Þetta 

þýðir að tölva getur bæði verið að sækja og deila efni á sama tíma. 

Ipoque er fyrirtæki sem hefur framkvæmt ítarlegar rannsóknir á netnotkun og 

skoðar það bæði vinsældir og bandvíddarnotkun mismunandi hluta netsins. Þeir 

samskiptastaðlar sem skoðaðir eru í rannsóknunum dekka nánast alla notkun á netinu í 

dag og má þar nefna heimasíður, streymimiðlun, jafningjanet, netspjall, netsíma og 

netleiki. Rannsökuð var netnotkun um 1,1 milljón netverja á 8 svæðum í Evrópu, 

Afríku og Ameríku. Helstu niðurstöður rannsóknarinnar voru að jafningjanet skapi 

mesta umferð á netinu og séu ábyrg fyrir mestri bandvíddarnotkuninni. Þegar bornar 

eru saman niðurstöður síðustu þriggja ára þá kemur fram að þrátt fyrir yfirburði 

jafningjanetanna þá hefur hlutdeild þeirra farið minnkandi, en notendur þeirra hafa í 

auknu magni farið að nota skráhýsingar eins og RapidShare og streymimiðlun í 

líkingu við YouTube. Þetta þýðir ekki endilega að notkun jafningjaneta hafi farið 

minnkandi, heldur þýðir þetta aðeins að þau hafa vaxið minna hlutfallslega miðað við 

skráhýsingar og streymimiðlun. Á mynd 7 má sjá netdreifinguna eftir staðli árin 2008-

2009 (Schulze & Mochalski, 2009): 
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Mynd 7: Netdreifing eftir staðli árin 2008-2009 (Schulze & Mochalski, 2009) 

4.1 Jafningjanet (P2P) 

Uppruna jafningjanetanna má rekja til Amiga, BASIC og Commadore64 áhugamanna 

sem hittust reglulega í háskólum og félagsmiðstöðvum. Þetta var ekki ósvipað fyrstu 

tölvuklúbbunum, en þarna hittust tölvunotendurnir og skiptust á hugmyndum jafnt 

sem afrituðum hugbúnaði. Nútíma jafningjanet gera notendum kleift að skipta 

gögnunum á mun fljótvirkari hátt og við mun stærri hóp. Öll deiling fer svo (nánast) 

nafnlaust fram og þurfa notendur ekki að vera í samskiptum, frekar en þeir vilja 

(Craig, 2005).  

Innan senunnar er mikið lagt upp úr gæðaeftirliti og geta meðlimir hennar 

treyst þeim útgáfum sem koma út. Þrátt fyrir að jafningjanet fái þessar sömu útgáfur 

þá er þó nokkuð um að falsaðar og ónothæfar útgáfur séu í dreifingu. Mörg fyrirtæki 

vinna fyrir rétthafa og deila þessum óvirku útgáfum í von þess að það geri 

sjóræningjunum erfiðara fyrir og á endanum verði þetta ekki ómaksins virði (Craig, 

2005). Einnig þekkist að útgáfur senunnar séu smitaðar af vírusum og þeim dreift 

þannig á jafningjanetunum. Í rannsókn frá 2006 þá kom fram að 68% af öllum 
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hugbúnaði sem var á jafningjanetinu Limewire innihélt vírus, orm, eða einhvern annan 

skaðlegan hugbúnað (Kalafut, Acharya, & Gupta, 2006). Í samskonar rannsókn frá 

2004 þá fann Bruce Huges, rannsakandi hjá öryggisfyrirtækinu TrueSecure vírus í 

tæplega helming af þeim 10.000 skrám sem hann sótti á jafningjanetinu Kazaa (Craig, 

2005). 

Á jafningjanetum gilda ekki lögmál senunnar og eru þau þess vegna fyrirlitin 

af flestum innan hennar. Alvöru sjóræningjunum finnst að það eigi að loka öllum 

jafningjanetum og öllum öðrum leiðum sem gefa kost á sjóræningjaeintökum 

opinberlega. Þeim finnst verið að stela frá þeim því notendur jafningjaneta gefa ekkert 

af sér til baka, heldur veki bara óþarfa athygli á sjóræningjum og senunni (Craig, 

2005). 

4.1.1 Napster 

Í janúar 1999 markaði Napster upphafið að skráaskiptum í gegnum jafningjanet. Þegar 

hinn 19 ára Shawn Fanning skrifaði fyrstu prufuútgáfu hugbúnaðarins þá lét hann 

aðeins 30 félaga sína fá eintak gegn því að þeir myndu ekki hafa hátt um það. Innan 

nokkra daga þá hafði hugbúnaðurinn dreifst til 3-4000 manns og sá Shawn að hann 

hafði eitthvað einstakt í höndunum (Ante, 2000). 

Napster var fyrsta jafningjanetið og gaf það netverjum tækifæri á að deila 

tónlist sín á milli. Hugmyndin hefði gengið fyrir hvaða rafrænu skjöl sem er, en 

hugbúnaðurinn var aðeins hugsaður fyrir tónlist og gátu notendur þess vegna aðeins 

skipst á tónlist þjappaðri í MP3 staðlinum. Notendur gáfu aðgang að tónlistarsafninu 

sínu og í staðinn fengu þeir aðgang að þeirri tónlist sem allir aðrir voru að deila 

(Craig, 2005). Þetta þýðir í fyrsta lagi að notendur gátu gert MP3 lög á harða disknum 

sínum aðgengileg umheiminum. Í öðru lagi gátu þeir leitað að tónlist á hörðu 

diskunum hjá öllum hinum Napster notendunum og í þriðja lagi þá gátu notendur gert 

afrit frá einni tölvu yfir aðra í gegnum Internetið. Hlutverk Napster í ferlinu var að 

halda utan um alla tónlist notendanna og voru meðal annars geymdar upplýsingar um 

nöfn og lengd laganna. Höfundaréttavarða efnið fór aldrei beint í gegnum netþjóna 

Napster og var fyrirtækið sjálft þess vegna ekki að dreifa neinu, aðeins að hjálpa til 

við dreifinguna (Tanaka, 2001). 

Það kostaði ekkert að taka þátt og voru engar aðgangstakmarkanir, hver sem er 

gat verið með. Það þurfti ekki að þekkja rétta fólkið og stækkaði notendahópur 
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Napster mjög hratt vegna þess (Craig, 2005). Vinsældir kerfisins urðu sérstaklega 

miklar meðal háskólanema, en þeir höfðu aðgang að háhraðatengingum og gátu þar af 

leiðandi sótt og deilt lögum mun hraðar en meðalnotandinn. Vegna þrýstings bæði frá 

rétthöfum og vegna þess álags sem notkunin setti á netkerfi skólanna þá lokuðu fjöldi 

þeirra fyrir Napster (Anderson, 2000). Eftir því sem fleiri sjóræningjar fóru að nota 

Napster þá fóru fleiri að sjá MP3 hluta senunnar sem úrelt fyrirbrigði. Plötur fóru að 

sjást fyrst á Napster, notendur þess voru fleiri og var kerfið mun einfaldara í notkun. 

Sjóræningjar fóru að sækja sér efni á Napster, pakka því eftir reglum senunnar og gefa 

það út undir sínu nafni (Craig, 2005). Til þess að fyrirbyggja þetta þá hafa reglur 

senunnar orðið strangari og eru grúppur oft krafðar um það að láta mynd af 

upprunalega geisladisknum fylgja með, sem sönnun um uppruna tónlistarinnar 

(Bleeding Edge Ripping Crew, 2009). 

Það leið ekki langur tími áður en að tónlistarbransinn uppgötvaði það að 

notendur Napster væru að brjóta lög og deildu að mestu hluta höfundaréttarvörðu efni. 

Hræðsla myndaðist meðal rétthafa þegar þeir fóru að gera sér grein fyrir útbreiðslu og 

auknum vinsældum kerfisins og fóru að efast um framtíð geisladisksins og 

tónlistarbransans í heild. Aldei hafði hugbúnaður fengið jafn snögga innleiðingu og 

fór uggur um hagsmunaaðila í tónlistarbransanum. Fljótlega fóru bandarísku 

hagsmunasamtökin RIAA að lögsækja Napster (Zentner, 2006) en tónlistarmenn á 

borð við rapparann Dr. Dre og rokksveitin Metallica tóku persónulega þátt í að 

fjármagna þessar lögsóknir. Niðurhal á tónlist var að verða tískufyrirbrigði og sáu 

notendur ekkert ólöglegt eða siðlaust við Napster. Það sem þeir sáu var bara frábæra 

hugmynd sem myndi breyta tónlistarbransanum (Craig, 2005). Forsvarsmenn Napster 

höfðu verið að undirbúa sig vel lagalega og fengu meðal annars aðstoð lögfræðingsins 

Andrew P. Briges sem er vel að sér í höfundarréttarlögum í stafrænu umhverfi. Hann 

hafði náð góðum árangri á því sviði þegar hann varði Diamond Multimedia Systems, 

en þeir áttu undir högg að sækja fyrir að setja fyrsta MP3 spilarann á markaðinn 

(Ante, 2000). 

Eftir mikla baráttu við lögsóknir og neikvæða fjölmiðlaumfjöllun þá lokaði 

Napster árið 2001. Á þessum tveimur árum setti Napster af stað byltingu í dreifingu 

efnis sem myndi hafa gífurleg áhrif á netið (Craig, 2005). Í kjölfar lokunarinnar 

kom fjöldinn allur af forritum sem byggðu á hugmyndafræði Napster og þjónuðu 

sama tilgangi (Zentner, 2006). Napster nafnið var keypt árið 2003 af hugbúnaðar-
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fyrirtækinu Roxio í von um að laða til sín viðskiptavini og er nafnið núna notað yfir 

löglega tónlistarverslun fyrirtækisins (Graham, 2003). 

4.1.2 Gnutella 

Stuttu eftir að Napster var lokað þá kom fram opið kerfi að nafni Gnutella. Það byggði 

á hugmyndum Napster, en gerði notendum kleift að deila og sækja hvaða efni sem er 

og sló það strax í gegn hjá þeim sem skiptust á myndböndum (Craig, 2005).  

Jafningjanetum er hægt að skipta í tvo flokka; miðstýrð og valddreifð 

jafningjanet. Þau miðstýrðu nota einn eða fleiri miðlægan netþjón sem heldur utan um 

upplýsingar um skrár kerfisins, svo sem stærð skránna og hvaða notendur séu að deila 

þeim. Þegar að nýjar skrár koma inn í kerfið þá skráir netþjónninn það og býðst 

notendum að sækja þær beint af tölvu notandans. Kostir þess að hafa kerfið byggt upp 

þannig er að eigendur kerfisins hafa meiri stjórn á notendunum. Meðal annars er hægt 

að fylgjast með notendum og skrá hegðun þeirra innan kerfisins og hafa bakhjarlar og 

styrktaraðilar mikinn áhuga á þeim upplýsingum (Tanaka, 2001). Napster hafði verið 

rekið að miðstýrðum netþjón sem sá um alla notendur kerfisins. Þetta þýddi að hægt 

var að loka kerfinu mjög einfaldlega og var það raunin við lokun þess. Miðstýring 

gefur einnig í skyn lagalega ábyrgð, en ef netþjónn geymir upplýsingar eða tengingu 

við efni, þá getur hann verið lagalega ábyrgður fyrir því (Craig, 2005). Valddreifð 

jafningjanet þurfa ekki miðlægan netþjón sem heldur utan um allar skrár kerfisins, 

heldur sækja notendur upplýsingar um skrárnar, staðsetningu þeirra og skrárnar sjálfar 

beint frá öðrum notendum. Í slíkum kerfum senda tölvur notenda sín á milli 

upplýsingar um það efni sem er í boði, en minnir það óneitanlega á uppbyggingar 

Fidonet (Tanaka, 2001).  

Justin Frankel er forritari sem að skapaði vinsæla tónlistarspilarann Winamp 

sem var fyrsta hugbúnaðarlausnin sem gat spilað stafræna tónlist á einfaldan hátt. 

Spilarinn var langvinsælasti MP3 spilarinn og innan eins og hálfs árs þá höfðu yfir 15 

milljón manns sótt hann. Justin hagnaðist verulega á hugbúnaðinum sínum, en 

samskiptarisinn America On-Line keypti fyrirtækið hans og fór hann að vinna undir 

þeir. Það var innan veggja America On-Line sem Justin sá fyrst Napster og voru fyrstu 

viðbrögð hans mjög jákvæð. Hann var samt fljótur að sjá að kerfið myndi lenda í 

lagalegum flækjum og hugsaði sér hvernig hægt væri að bæta um betur. Út frá því 

skapaði hann Gnutella og í anda deilingarinnar sem það gaf kost á, þá gaf hann ekki 
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aðeins forritið, heldur gaf hann frumkóðann einnig út. Þetta þýddi að forritarar um 

allan heim gátu nýtt sér hugmyndir Justins og haldið þróuninni áfram. America On-

Line var ekki ánægt með þennan hugbúnað og krafðist þess að dreifinu hans yrði hætt 

strax. Andstætt við Napster þá var ekki hægt að loka kerfinu, því á aðeins einum degi 

höfðu 10.000 netverjar sótt sér hugbúnaðinn og lagði svo frumkóðinn grunn að örðum 

jafningjanetum á borð við: LimeWire og Morpheus (Kushner, 2004). Gnutella var 

fyrsta valddreifða jafningjanetið (Kushner, 2004) og gat hver sem er verið netþjónn. 

Þetta gerir það að verkum að nánast ómögulegt er að slökkva á kerfinu og núna 10 

árum síðar er það ennþá í gangi.  

4.1.3 Kazaa 

Kazaa (oftast skrifað KaZaA) er eitt stærsta dreifikerfi sem hefur verið í notkun á 

netinu (Liang, Kumar, & Ross, 2004), en þegar það kom út þá sló það öll met. Það 

varð mest sótta forrit sögunnar með yfir 230 milljón notendur út um allan heim. 

Vinsældir hugbúnaðarins mátti svo sjá í því að orðið KaZaA var mest leitaða orðið á 

Internetinu árið 2003 (Zentner, 2006). 

Kazaa minnir á Gnutella á þann hátt að það er valddreift jafningjanet, en ólíkt 

Gnutella þá er Kazaa ekki opinn hugbúnaður og notar lokaða samskiptastaðalinn 

FastTrack. Kazaa nýtir sér að notendur eru misvirkir, hafa misgóðar tengingar og 

skiptir hann þeim upp í tvo hópa. Annar hópurinn eru hinir hefðbundnu notendur, 

þetta eru þeir sem að stoppa stutt, eru aðeins með venjulega nettengingu og eru þeir 

kallaðir venjulegir tengipuntkar. Hinir sem hafa öflugari tengingar og meira tengdir 

kerfinu eru kallaðir ofur-tengipunktar og hafa þeir meiri ábyrgð en þeir venjulegu. 

Þessir ofur-tengipunktar tengjast saman innbyrðis og sjá svo hver og einn um hóp 

venjulegra notenda. Þeir virka í raun eins og litlir Napster netþjónar sem tengjast og 

geyma upplýsingar um þær skrár sem notendur eru að deila. Það sem að skilur þá frá 

Napster netþjóninum er að þetta eru fjöldi lítilla eininga sem eru hýstir á tölvum 

notenda og er þess vegna ekki hægt að loka kerfinu í heild sinni (Liang, Kumar, & 

Ross, 2004). Á mynd 8 má sjá einfaldaða og smækkaða mynd af því hvernig 

venjulegir(grænir) og ofur-tengipuntkar(bláir) tengjast: 
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Mynd 8: Kazaa dreifikerfið 

Þar sem að skráaskipta staðalinn sem Kazaa byggir á er lokaður þá urðu notendur að 

nota hugbúnað sem heitir Kazaa media dekstop, eða KMD (Liang, Kumar, & Ross, 

2004). Þetta gaf höfundum Kazaa mikið vald, sem mörgum þóttu þeir misnota. Þegar 

notandi setti upp KMD þá var hann ekki aðeins að setja upp skráaskiptiforritið sjálft, 

heldur fylgdi fjöldinn allur af spilliforritum. Notandinn vissi ekki að þessi spilliforrit 

væru í hugbúnaðarpakkanum og voru þetta bæði njósna og auglýsingaforrit sem geta 

valdið notendum og fyrirtækjum skaða. Höfundar KMD hafa fullyrt að það sé 

algjörlega laust við spilliforrit, en forritin sem fylgdu með pakkanum voru það vel 

falin að það er ekki á færi flestra tölvunotenda að slökkva á og fjarlægja þau. Ekki 

nægir svo að fjarlægja KDM því þá situr notandinn enn uppi með spilliforritin 

(Naraine, 2006). Þetta varð til þess að flestir notendur byrjuðu að nota útgáfu af KDM 

sem kallast Kazaa-lite, en það er óopinber útgáfa hugbúnaðarins sem er laus við öll 

spilliforrit (Liang, Kumar, & Ross, 2004). 

Eins og Napster þá fór þessi nýja tíska ekki framhjá rétthöfum og hófust miklar 

aðgerðir bæði gegn eigendum Kazaa og kerfinu sjálfu. Rétthafasamtök fóru að ráða til 

sín verktaka eins og Overpeer, sem sérhæfa sig í því að rýra gæði jafningjaneta með 

því að dæla inn í það skemmdum skrám sem gangvart notandanum líta út eins og þær 

upprunalegu. Það er ekki fyrr en að notandi er búinn að sækja skrárnar að hann sér að 

þær séu bilaðar og á þetta að vekja gremju, sem á endanum rekur notendur frá 

jafningjanetum (Eubanks, 2005). Aðferðin bakvið hugmyndafræði Overpeer skiptist í 

fernt: 
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1) Leita að ólöglegri tónlist á jafningjaneti 

2) Sækja tónlistarskránna 

3) Breyta og skemma sótta skrá 

4) Dreifa skemmdu útgáfunni á jafningjanetinu  

Þetta er svo framkvæmt oft fyrir hverja skrá og verður ómögulegt fyrir notendur 

að greina á milli upprunalega- og skemmdra skjala (Maguire, 2003). Þessar aðgerðir 

höfðu mjög neikvæð áhrif á Kazaa og má þess vegna halda uppi rökum fyrir því að 

aðgerðirnar hafi verið vel heppnaðar, en þegar horft er á baráttuna við 

sjóræningjastarfsemi í heild sinni þá má sjá aðra niðurstöðu. Á árinu 2005 er metið að 

netverjar hafi hlaðið niður 20 milljarða laga og er mjög líklegt að þessar aðgerðir hafi 

aðeins verið til þess að ýta notendum í áttina á torrent staðlinum (Eubanks, 2005).  

Eftir áralanga baráttu rétthafa voru höfundar Kazaa dæmdir til þess að borga 

skaðabætur upp á 100 milljón dollara og breyta hugbúnaðinum til þess að draga úr 

sjóræningjastarfssemi. Breytingarnar voru meðal annars að setja yfir 3.000 orð á 

bannlista leitarvélarinnar og takmarka þannig aðgengi notenda að höfundarréttar-

varinni tónlist (BBC News, 2007). Kazaa fór síðan sömu leið og Napster, en 

fyrirtækið Brilliant Digital Entertainment keypti nafnið og rekur nú löglega 

tónlistarverslun undir því (Brilliant Digital Entertainment, Inc, 2010). 

4.1.4 Torrent 

Í dag er BitTorrent staðallinn einn sá mest notaði en hann er ábyrgur fyrir að minnsta 

kosti helming netumferðar jafningjanetanna. (Schulze & Mochalski, 2009, bls. 6) 

Á síðustu árum hefur tækni sem að kallast BitTorrent (oftast bara kölluð torrent) vaxið 

mikið og er orðið ein helsta valddreifða aðferðin við það að deila stórum skjölum á 

netinu í dag (Eubanks, 2005). Það sem að aðgreinir þessa aðferð frá öðrum er að þeir 

sem eru að sækja efnið byrja strax að deila því með örðum notendum. Vegna þess er 

þetta mjög öflugt kerfi og er hægt að dreifa stórum skjölum til margra aðila á mjög 

stuttum tíma (Cohen, 2003). Þetta skiptir miklu máli í nútíma deilingu þar sem 

notendur eru oft að skiptast á heilu DVD diskunum, en samkvæmt mælingum frá 2009 

þá er BitTorrent mest notaði staðallinn meðal jafningjaneta allstaðar í heimum, nema í 

Suður Ameríku (Schulze & Mochalski, 2009). 
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Þetta kerfi hefur ógnað kvikmyndaiðnaðinum sérstaklega þar sem að aukinn 

hraði nettenginga hefur gert það mjög einfalt og fljótlegt að sækja heilar kvikmyndir á 

örstundu. Vegna vinsælda torrenta þá hafa margar netþjónustur lokað fyrir umferð 

þeirra og bendir það til þess að hún sé það mikil að hún sé farin að valda álagi á 

netkerfin (Cohen, 2003). Aðrar netþjónustur kjósa að greina alla umferðina hjá sér og 

setja lítinn forgang á þá umferð sem tengist torrent (Ipoque, 2005). 

 Torrent hefur haft gífurleg áhrif á það hvernig sjónvarpsefni er dreift. Aðeins 

nokkrum klukkutímum eftir frumsýningu á sjónvarpsþætti þá hefur stafræn upptaka af 

honum ferðast um allan heiminn. Almennt gildir það að sjónvarpsþáttur sem er sýndur 

að kvöldi til í Bandaríkjunum er orðinn aðgengilegur öllum heiminum morguninn 

eftir. Sjóræningjastarfsemi með myndefni er það eina efni sem dreifist jafn hratt, ef 

ekki hraðar á jafningjanetum en innan senunnar. Sjóræningjar sjá myndefni ekki með 

sömu augum og hugbúnað og þá sérstaklega sjónvarpsþætti. Þetta stafar af því hversu 

algeng myndabandsupptökutæki og nútíma staðgenglar þeirra eru, en almennt viðmið 

þeirra er að það sé eitthvað minna ólöglegt að dreifa myndefni. Vegna þess hversu 

mikil og einföld dreifing sjónvarpsefnis hefur orðið í gegnum torrent, þá hefur 

sjónvarpsþáttahluti senunnar nánast alveg færst út úr henni (Craig, 2005). 

 Torrent staðallinn er afsprengi tveggja hópa innan hakkarasamfélagsins: annars 

vegar þeirra sem koma að jafningjanetum og svo opna hugbúnaðarhreyfingin (Cohen, 

2003). Þeir síðarnefndu hallast að því að hafa hugbúnað opinn fyrir alla og er frelsi eitt 

mikilvægasta hugtakið þeirra. Allur frumkóði skal vera gerður aðgengilegur og 

hugbúnaður skal vera ókeypis. Opinn hugbúnaður er tengdur ákveðnum leyfum og 

meginhugmyndin bakvið þau er að allur kóði sem er notaður skal halda áfram að vera 

opinn og frjáls. Það sem þetta þýðir er að notendur mega nota grunnkóða hugbúnaðar 

til þess að þróa sinn eigin, en aðeins með þeirri kröfu að sá hugbúnaður verði einnig 

opinn og sé gefinn út með sömu leyfum (Open Source Initiative, 2005). 

 Torrent er valddreift jafningjanet og er staðallinn byggður þannig upp að hverri 

skrá er gefið ákveðið fingrafar áður henni er skipt niður í fjölda minni eininga. 

Notendur skipta svo þessum smærri einingum milli sín (Cohen, 2003), en þessi 

aðferðafræði er ein stærsta ástæðan fyrir því að torrent samskipti hafa vaxið svona 

hratt. Ólíkt við önnur form af skráaskiptum þar sem notendur eru annað hvort að 

sækja eða deila, þá eru torrent notendur bæði að sækja og deila á sama tíma. Þetta 
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þýðir að því fleiri notendur sem sækjast eftir skrá, því hraðari verða skráaskiptin fyrir 

alla. Möguleikinn á því að deila á meðan að niðurhal er í vinnslu er ein af þeim 

ástæðum af hverju torrent hefur verið svona vinsælt, en notandi með 1% af skrá getur 

hjálpað þeim sem er með 99% (Craig, 2005). Staðallinn reynir að jafna framlag 

deilingar á móti þess sem notendur sækja (e. tit for tat) og er það gert til þess að 

takmarka þá notendur sem aðeins sækja og taka engan þátt í deilingunni (Cohen, 

2003). Samkvæmt pareto lögmálinu þá reynir BitTorrent staðallinn að ná mestri 

skilvirkni meðal notenda með því að koma á tengingum sem báðir græða á (Eubanks, 

2005).  

 Fyrsta skrefið í torrent skráaskiptum er þegar að notandi sækir svokölluð 

torrent skjöl af vefsíðu. Hlutverk skjalsins er að sjá staðlinum fyrir lýsigögnum, en 

hægt er að hugsa sér þessi skjöl sem staðgengil fyrir það sem er verið að sækja því þau 

innihalda lykilupplýsingar um skrárnar. Til þess að hefðbundið torrent sé virkt þá 

verða nokkrir hlutir að vera til staðar: Í fyrsta lagi verður að vera til torrent skjal og 

vefsíða þar sem notendur geta sótt það. Í örðu lagi verður að vera netþjónn sem heldur 

utan um þá notendur sem eru að deila skránni og að lokum verður að vera til að 

minnsta kosti eitt eintak í heildina af skránni sem er verið að deila (Eubanks, 2005). 

Torrent tækninni má best lýsa sem samsuðu af miðlægu og valddreifðu jafningjaneti. 

Notendur sækja gögnin hjá hvor öðrum og sjá einn eða fleiri netþjónar um að para 

notendur saman. Þessir miðlægu netþjónar er veikur punktur vegna þess að ef 

netþjónninn er tekinn niður þá fer einnig niður allt það efni sem hann ber ábyrgð á 

(Schulze & Mochalski, 2009).  

Nýjar útfærslur á torrent tækninni gera þennan miðlæga netþjón óþarfan og 

hefur heimsins stærsta torrent síða; The Pirate Bay meðal annars tekið þessari tækni 

opnum örmum og lokað sínum miðlæga þjón. Þessi nýja tækni virkar þannig að 

notendur sækja svokallaða segultengla (e. magnet links), en þeir tengja notendur í 

þeim tilgangi að sækja fyrst torrent skjalið og svo það efni sem notandinn sækist eftir. 

Í staðinn fyrir að miðlægur þjónn geymi upplýsingar um virka notendur þá sjá 

notendur sjálfir um að skiptast á þeim upplýsingum. Þetta er ekki ósvipað Kazaa 

fyrirkomulaginu, en þetta verður til þess að skráaskiptin þurfa ekki að hætta, þrátt fyrir 

að netþjónninn sé tekinn niður (Ernesto, 2009). Þar sem notendur tengjast hvorum 

örðum beint þá er þetta mjög opið kerfi og einfalt er að rekja slóð þeirra einstaklinga 

sem sækja og deila efni í gegnum torrent. Mörg torrent forrit bjóða upp á dulkóðun við 
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dreifinguna og á það að veita öryggi fyrir þá sem eru að deila sjóræningjaefni. Þetta er 

þó falskt öryggi vegna þess að skjölin eru ennþá í almennri deilingu og enda hjá 

notendunum í sinni upprunalegu mynd. Þetta þýðir að dulkóðunin veitir enga vörn ef 

um rannsókn á ólöglegri dreifingu fer fram. Einu raunhæfu notin fyrir dulkóðun væru 

til þess að komast framhjá hindrunum netfyrirtækjanna, en netfyrirtækin geta greint 

umferðina það vel að dulkóðun kemst ekki framhjá síunni og er þannig gagnslaus 

(Schulze & Mochalski, 2009).  

 Vefsíðan The Pirate Bay er án efa alræmdasta og stærsta torrent síðan í dag og 

þar geta notendur nálgast kvikmyndir, tónlist og í raun allt annað sem sjóræningjar eru 

að dreifa. Leitarumhverfi sem minnir helst á Google gerir það mjög einfalt að finna 

efni og fær síðan yfir milljón gesti á hverjum degi (Mason, 2008). Vefir eins og The 

Pirate Bay deila ekki höfundarréttarvörðu efni, heldur lista aðeins hvað sé í boði og 

hvar megi nálgast það. Þetta hafa verið rökin sem að stjórnendur Torrent síða hafa 

falið sig bakvið og hafa þess vegna ekki verið gerðir lagalega ábyrgir fyrir 

deilingunni. Síðan er hýst í Svíþjóð og hefur lagalegt umhverfi þar verið mjög hentugt 

fyrir eigendur síðunnar, en sænsku höfundarréttarlögin eru mjög loðin þegar það 

kemur að torrent síðum. Í febrúar 2009 byrjuðu réttarhöld yfir stjórnendum The Pirate 

Bay og var fallið frá kæru, aðeins þriggja daga málsmeðferð á þeim forsendum að þeir 

væru ekki sjálfir að hýsa neitt efni (Simpson, 2009).  

4.2 Usenet 

„Markmið Usenet hefur verið að gefa öllum UNIX kerfum möguleikann á því að taka 

þátt og hagnast á því að tengjast tölvuneti (það mætti jafnvel kalla það ARPANET 

fátæka mannsins)“ (Hauben, Hauben, & Truscott, 1997, bls. 41). 

Upphaf Internetsins sem við þekkjum í dag má rekja til 1969, en þá hófst uppbygging 

á ARPAnet og hefur það stundum hefur verið kallað forfaðir Internetsins. Kerfið var 

hannað til þess að samræma hertölvur og vernda þannig þær upplýsingar sem þær 

innihéldu. Fyrstu tengslin voru gerð milli háskólanna UCLA og Stanford og voru 

meðal annars þróaðir staðlar fyrir tölvupóst og FTP gagnaflutning (Bellis, 1998), enn 

þann dag í dag nota allar toppsíður senunnar þann síðarnefnda. ARPAnet þróaðist 

síðar út í kerfi sem var kallað NSFnet, sem í byrjun tengdi aðeins saman fimm 

ofurtölvur, en um 1990 þá hafði það algjörlega skipt út hinu hægfara ARPAnet og 

varð faðir þess sem í dag er kallað Internet (Bellis, 1998). 
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 Almennir tölvunotendur höfðu ekki aðgang að ARPAnet, en til þess að fá 

aðgang þá þurftu notendur að hafa bæði pólitísk tengsl og geta greitt gjald upp á 

100.000 dollara. Þetta varð til þess að fæla almennu tölvunotendurnir frá og flestir 

reyndu ekki einu sinni að fá aðgang. Til þess að geta tekið þátt í þessu samfélagi 

tölvunarfræðinnar þá var eina leiðin að þróa sitt eigið kerfi. Usenet kom fyrst fram 

árið 1979, þegar háskólanemarnir Tom Truscott og Jim Ellis ákváðu að setja upp 

netkerfi sem myndi tengja þá sem voru í UNIX (stýrikerfi) samfélaginu. Með aðstoð 

annarra nemenda þá þróuðu þeir kerfi sem gerði tölvunum kleift að hringja hvor í aðra 

og deila nýjustu upplýsingunum sjálfkrafa (Hauben, Hauben, & Truscott, 1997). Þetta 

kerfi minnir óneitanlega á BBS spjallborðin sem tengd voru Fidonet, en á mynd 9 má 

sjá hvernig Usenet dreifir upplýsingum: 

 

Mynd 9: Usenet (Esham, 2007) 

 Usenet var opið öllum þeim sem bæði höfðu áhuga og aðgang að UNIX 

stýrikerfinu, en á þeim tíma var það mjög ódýrt og aðgengilegt fyrir fræðimenn. 

Enginn aukakostnaður fylgdi kerfinu, en þó fylgdi ákveðinn kostnaður símtölunum og 

kaup á vélbúnaði. Var það háum upphafskostnaði um að kenna, frekar en áhugaleysi, 

að fjöldi notenda var lítill í byrjun (Hauben, Hauben, & Truscott, 1997). Usenet er 

skipt niður eftir umræðuefni í minni hluta sem kallaðir eru (umræðu)hópar og eru yfir 

120.000 misvirkir hópar á Usenetinu. Hóparnir ræða allt frá tölvuleikjum yfir í 

frímerki og getur hver sem er búið til nýjan hóp. Það er engin ritskoðun á Usenetinu 

og hefur þess vegna enginn vald til þess að útiloka, þagga niður í eða banna notendur 

(Bissonnette, 2009). Þetta er ólíkt þeim spjallborðum sem rekin eru á netinu, en þar 
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eru einn eða fleiri vefstjórar sem halda utan um borðin og sjá til þess að reglum sé 

framfylgt. 

4.2.1 Skráaskipti á Usenet 

Þrátt fyrir að hafa verið skapað sem vettvangur fyrir umræður þá má rekja vöxt Usenet 

síðustu ára til skráaskipta. Það virðist vera minna eftirlit með Usenetinu heldur en 

jafningjanetum og annarri netumferð og hafa sjóræningjar nýtt sér gífurlegan hraða, 

gott dreifikerfi og skort á ritskoðun þess til þess að dreifa efni. Algjört nafnleysi gerir 

það að verkum að ábyrgðaskyldan er lítil og skilja notendur litla, sem enga slóð eftir 

sig. IP tölur eru ekki skráðar við upphal efnis og ólíkt jafningjanetum þá eru gögnin 

geymd á utanaðkomandi netþjónum. Sem dæmi um umfang sjóræningjastarfsemi 

innan kerfisins þá er hægt að horfa til umræðuhópsins alt.binaries.multimedia, en það 

er einn af fjölda umræðuhópa sem deila kvikmyndum. Hópurinn hefur margfaldast í 

stærð á síðustu árum og á hverjum degi er hlaðið inn yfir 100 gígabætum af 

kvikmyndum, sem þýðir að vel yfir 100 titlar koma inn daglega á hann einann. Usenet 

er af mörgum talið mun nær senunni heldur en jafningjanet og eru þess vegna margar 

grúppur tilbúnar að setja útgáfurnar sínar inn á það (Craig, 2005).  

Frá upphafi hefur kerfið verið bundið við ritað mál, en á níunda áratugnum 

uppgötvuðu notendur að með því að umbreyta skrám yfir í texta þá er hægt að dreifa 

þeim á Usenetinu og var hraðinn mjög góður. Textinn var svo sóttur af notendum og 

honum umbreytt aftur yfir í skrár. Í fyrstu var notast við umbreytingu sem kallast 

UUENCODE, en það stendur fyrir Unix í Unix umbreyting (e. Unix to Unix 

encoding). Þetta form var notað í mörg ár, en þegar gögnum var breytt í texta á þennan 

hátt þá tóku þau um 30-40% meira pláss (Hagn, 2009). Þrátt fyrir að þetta hafi verið 

hálf klunnaleg aðferð þá náði hún miklum vinsældum og hraði kerfisins var mikil 

(Herrman, 2009). Sú tækni sem notuð er í dag kallast YENC en umbreyttur texti tekur 

aðeins 1-2% meira pláss en upprunalega skjalið. Annað vandamál við Usenet er að 

hver innsend greint getur bara verið ákveðið stór og verður að skipta stórum skrám 

upp í margar greinar. Fyrir stórar skrár eins og DVD diska getur þetta þýtt mikið 

púsluspil fyrir notandann, en hann þarf að finna allar greinar sem tilheyra disknum og 

setja þær saman í sitt upphaflega form (Mennecke, 2008). Á mynd 10 má sjá hvernig 

DVD diskur getur skipst í yfir 8600 Usenet greinar (NFO:News, 2005): 



- 65 - 
 

 

Mynd 10: Skipting DVD disks á Usenet 

Vinsælir hópar eins og alt.binaries.multimedia innihalda fleiri hundruð þúsund pósta 

og er nánast ómögulegt að finna það efni sem maður er að leita að án hjálpar. Þar sem 

að sjóræningjaefni er pakkað í minni einingar, sem svo er skipt niður í enn minni pósta 

þá væri það gífurleg vinna að púsla saman öllu efninu handvirkt. NZB skrár gera 

niðurhal af Usenetinu mjög einfalt og notendavænt, en þau innihalda nákvæma 

staðsetningu efnisins og hvaða póstar innihalda gögnin sem byggja það upp. Þessum 

skjölum er oft líkt við torrent skjöl vegna þess að virkni þeirra er nánast sú sama, þau 

vísa notendum á skjöl sem geymd eru á neti. Vegna þess að NZB skjöl vísa alltaf á 

gögn á fyrirfram ákveðnum stað, en ekki á breytilega notendur sem hýsa þau, þá eru 

skjölin mun einfaldari í sniðum heldur en torrent og sleppa meðal annars við það að 

athuga heilindi skránna (Mennecke, 2008). Staðallinn var þróaður af vefsíðunni 

Newzbin, en hún er ein af stærstu NZB síðunum. Hún er byggð upp eins og hver 

önnur torrent síða, notendur geta flett á milli vel skipulagðra flokka svo sem; 

sjónvarpsefni, tónlist, kvikmyndir og tölvuleiki. Flest efnið kemur frá senunni og er 

það oftast komið á Usenetið áður en að það byrjar að leka yfir á jafningjanetin (Craig, 

2005). Ólíkt því þegar efni er að dreifast inn á jafningjanet þá þarf ekki að reiða sig á 

aðra notendur á Usenetinu, allt efni er geymt á netþjónum og komast notendur upp 

með það að sækja aðeins og hlaða aldrei neinu inn sjálfir (Herrman, 2009). Þetta gerir 

Usenet sérstaklega aðlagandi fyrir marga notendur því lögsóknir gegn sjóræningjum 

hafa alltaf beinst að þeim sem eru að hlaða inn og deila efni. Með því að taka ekki þátt 

í deilingu þá telja þeir sig vera að fremja minna höfundarréttarbrot og ættu þannig að 

sleppa við refsiaðgerðir (Craig, 2005). 



- 66 - 
 

Margar Internetþjónustur bjóða uppá takmarkaðan Usenet aðgang, en flestar 

þeirra hýsa ekki hópa sem innihalda sjóræningjaefni. Vegna þess þurfa notendur að 

kaupa sérstaka Usenet þjónustu ofan á þá netþjónustuna sem þeir hafa fyrir. 

Þjónustuaðilar á borð við Giganews og Astraweb bjóða upp á ótakmarkaðan aðgang 

fyrir 15-25 dollara á mánuði, en það þýðir að notendur geta nálgast allt það sem 

Usenetið hefur uppá að bjóða án takmarkana um gagnamagn eða hraða. Flestar stærstu 

þjónusturnar eru sambærilegar, en helsti munurinn liggur í því hversu lengi skrár eru 

geymdar á netþjónum þeirra (Herrman, 2009). Það er ekki óalgengt að þjónustur séu 

að bjóða hátt í 600 daga varðveislu (Giganews, 2010) sem þýðir að notendur geta sótt 

útgáfur sem koma út í dag næstu 20 mánuðina. Það er svo ekki óalgengt að efni sé 

hlaðið inn oftar en einu sinni þannig að ef það er orðið of gamalt, þá er oftast hægt að 

finna nýrri upphleðslu af því.  

NZB síður hafa gert niðurhal í gegnum Usenet mun almennara og vinsælla 

(Mennecke, 2008) og hafa þær ekki farið framhjá rétthöfum. Eins og torrent síður þá 

geyma þær ekki neitt höfundaréttavarið efni, heldur benda aðeins á það. Lögmæti 

þeirra er mjög óljóst, en bandarísku rétthafasamtökin MPAA hafa lögsótt síðuna 

Newzbin. Sjóræningjar hafa um árabil fengið að vera óáreittir á Usenetinu en það er 

spurning hvort að þessi fyrsta lögsókn (Roettgers, Court Case Against Usenet Indexer 

Newzbin to Begin Tomorrow, 2010) sé upphafið að endanum. Það er ekki neinn vafi á 

því að viðskiptalíkan stærstu Usenet þjónustuaðilanna reiðir sig á hagnað tengdum 

sjóræningjastarfsemi og því þegar öllu er á botninn hvolft þá eru þessar þjónustur að 

hýsa og deila höfundaréttarvörðu efni. Að miklu leiti þjóna þær sama tilgangi og 

toppsíður senunnar og má ætla að með auknum vinsældum og sýnileika þá muni 

rétthafar fara í aðgerði (Craig, 2005) og ættu DMCA lögin sem fjallað er um í kafla 4 

að gera erfitt fyrir bandarískum Usenetþjónustum.  

4.3 IRC 

IRC (e. internet relay chat) er helsti vettvangur samskipta innan senunnar og heldur 

henni saman. IRC er samskiptastaðall sem að var þróaður seint á áttunda áratugnum 

og var markmið hans að veita notendum BBS spjallborðanna tækifæri til þess að ræða 

saman á rauntíma. Kerfið er allt byggt á textasamskiptum og geta þeir notendur sem 

tengdir eru sama miðlara haft bæði opin og lokuð samskipti sín á milli. Innan hvers 

miðlara eru fjöldi spjallrása sem skiptast eftir málefnum og eins á Usenetinu þá geta 
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allir notendur búið til þessar rásir (Oikarinen, 1993). Sá sem að stofnar hverja rás fær 

vald yfir henni og getur meðal annars stjórnað aðgengi notenda að henni. Til þess að 

halda yfirráðum mikilvægra rása er oft notast við tölvur sem ekki taka þátt í 

umræðunum, heldur sjá aðeins til þess að vera tengdar rásinni og vernda hana. 

 Á tíma BBS kerfanna voru þau helsti vettvangur fyrir sjóræningja. Þar gátu 

þeir rætt nýjar aðferðir til þess að brjóta upp afritunarvarnir og skipulagt aðgerðir 

innan sjóræningjagrúppanna. Með vexti netsins þá færðust þessar umræður á IRC og 

þrátt fyrir framförum í netsamskiptum, þá hafa sjóræningjar kosið að halda sig við það 

enn þann dag í dag. Kerfið er það mikilvægur hluti senunnar að margar sjóræningja-

grúppur halda uppi sínum eigin IRC miðlara, sem eykur öryggi meðlima með 

dulkóðun. Það sem að heldur grúppunum saman er rásin þeirra. Þar samhæfa 

meðlimirnir aðgerðir sínar og fyrir marga er þetta eina tengingin milli einstaklinga í 

grúppu (Craig, 2005). 

4.3.1 Skráaskipti á IRC 

Þrátt fyrir að vera mikilvægur hlekkur senunnar þá notast einnig sjóræningjar utan 

hennar IRC til þess að deila og sækja efni. Fjöldi opinna rása er tileinkaður 

sjóræningjastarfsemi og deila þar notendur upplýsingum um staðsetningu efnis á 

netinu. Sem dæmi má nefna rásina #freewarez þar sem notendur skiptast á ftp síðum 

sem innihalda sjóræningjaefni. Oft eru þetta síður sem notendur hafa komist inná á 

einn eða annan hátt og hafa falið efni, án vitundar eiganda hennar. Þessar síður lifa 

oftast ekki lengi og er þess vegna sífellt verið að leita að nýjum síðum sem hægt er að 

notfæra sér (Craig, 2005). 

Misnotkun á FTP síðum er frekar algeng og eru stór fyrirtæki og háskólar 

helstu skotmörkin. Netþjónar þeirra eru eftirsóknaverðastir vegna þess að mikill hraði 

er oft á tengingum þeirra og vafra forrit sjóræningjanna á milli þessara síðna og leita 

að opnum síðum. Eins og sendlar senunnar þá fylla sjóræningjarnir aðgengilegar síður 

af efni og notast við tækni sem kallast FXP (e. file exchange protocol). Þessi tækni 

gerir notendum mögulegt að færa efni beint á milli tveggja FTP síðna og verður 

gagnaflutningurinn ekki bundinn við bandvídd notandans, heldur takmarkast við hraða 

síðnanna tveggja. Þeir sem eru að dreifa efni á þennan hátt leggja metnað sinn í að 

fara huldu höfði og notast iðulega við staðgengilsþjóna (e. proxy) til þess að fela slóð 

sína. Flestir reyna svo að fela skrárnar með því að setja óhefðbundna stafi eða bil í 
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nöfnin á möppunum sem geyma þær. Það gerir það að verkum að margir netvafrar 

geta ekki séð möppurnar og má til dæmis nefna möppu sem væri nefnd „/$kvikmyndir 

.00/“. Einnig fela þeir möppurnar með því að búa til völundarhús af möppum og í 

báðum tilvikum þurfa notendur að vita nákvæma staðsetningu gagnanna til að geta 

sótt þau (Crocker, 2003). 

Bein skráaskipti í gegnum IRC eru möguleg með tækni sem kallast DCC (e. 

direct client connection), en það er viðbót við samskipta staðalinn og hefur hún verið 

notuð samhliða IRC frá byrjun þess. DCC samskipti líkjast jafningjanetum á þann hátt 

að notendur tengjast hvor örðum beint, en eftir að tengsl hafa myndast þá eru þau óháð 

miðlaranum. Kerfisbundin dreifing gagna hefur viðgengist á IRC með útfærslu á DCC 

sem kölluð er XDCC. Þar eru ekki tveir notendur að senda gögn sín á milli heldur eru 

settir upp sjálfvirkir netþjónar sem reglulega auglýsa efni sitt á opnum 

sjóræningjarásum. Notendur geta svo óskað eftir efninu og sendir þjónninn þeim 

skjölin í gegnum DCC. Þegar eftirspurnin er mikil þá eru notendur settir í biðröð og fá 

send skjölin í þeirri röð sem þeir óska eftir þeim (Craig, 2005). Sem dæmi um rás sem 

að dreifir efni í gegnum XDCC má nefna rásina #HipHopWorld á efnet miðlaranum. 

Þar er fjöldi netþjóna og má nálgast alla nýjustu tónlistina og þær kvikmyndir sem 

senan hefur sent frá sér. Á mynd 11 má sjá dæmi um efni sem að er í boði á rásinni: 

 

Mynd 11: Skráaskipti á IRC 

 XDCC þjónar hafa verið á netinu frá því 1994 og krefjast ekki neinnar 

deilingar frá notendum. Þessi aðferð er utan senunnar, en vegna þess hversu einhliða 

hún er, þá er ekki hægt að segja að hún sé hluti af jafningjanetunum. Öll deiling fer 
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fram hjá netþjónunum, en frá upphafi hefur enginn verið handtekinn, eða sektaður 

fyrir rekstur þessara þjóna (Craig, 2005). 

4.4 Direct Connect  

Direct Connect er skráaskiptastaðall sem minnir að mörgu leiti á IRC. Notendur 

tengjast miðlægum tengipunkt (e. hub) og geta átt samskipti og skipst á skrám. 

Notendur skilgreina hvaða möppum eigi að deila og verða þær aðgengilegar öllum 

notendum sem tengdir eru sama tengipunktinum. Þessi tækni er oft kölluð DC++ en 

það er best þekkta Direct Connect viðmótið. Bæði staðallinn og hugbúnaðurinn er 

opinn (e. open source) og er aðgengilegur notendum endurgjaldslaust (DCplusplus, 

2010).  

 Staðallinn var hannaður árið 1999 af nítján ára háskólanema sem hafði fengið 

sig fullsaddan á skráaskiptimöguleikunum sem IRC bauð uppá. Hann ákvað að hanna 

skráaskiptikerfi í líkingu við Napster, sem væri ekki aðeins bundið við tónlist og 

myndi að auki bjóða upp á spjallmöguleika. Þegar fyrsta útgáfa viðmótsins kom út þá 

sóttu yfir 1000 notendur það á fyrsta deginum. Fljótlega urðu þúsund gígabæt af 

tónlist, kvikmyndum bókum og öðru efni aðgengileg innan kerfisins (Newitz, 2001). 

Þrátt fyrir að vera ekki eitt af stærstu jafningjanetunum þá hefur Direct Connect verið 

mjög áberandi á Íslandi og var mjög vinsælt áður en torrent hóf innreið sína. Í máli 

sem kallað hefur verið kallað „stóra DC++ málið“ þá voru íslendingar í fyrsta skipti 

dæmdir fyrir höfundaréttarbrot á netinu (Einar Þór Sigurðsson, 2008). 

4.5 Skráhýsing 

Vegna þeirrar lagalegu áhættu sem fylgja jafningjanetum og þeim kostnaði sem fylgir 

Usenet, þá hafa margir sjóræningjar farið að nota ókeypis skráhýsingar sem hafa verið 

undir litlu eftirliti (Schulze & Mochalski, 2009). Oftast eru þetta þjónustur sem 

notendur geta notað án þess að skrá sig (e. one-click-hosters) og þær stærstu eru 

Megaupload og RapidShare. Viðskiptalíkan þessara þjónusta krefst þess að þær hafi 

bæði mikið geymslupláss og bandvídd (Werthmann, 2008) og fer umferðin hjá 

þessum tveim stærstu yfir hundrað terabæt á degi hverjum (Roettgers, Piracy Beyond 

P2P: One-Click Hosters, 2007). Til að gera betur grein fyrir umfanginu þá geta 

netþjónar RapidShare geymt nokkur petabæti (milljón gígabæti) og getur nettenging 

þeirr sent frá sér yfir hundrað gígabit á sekúndu (Werthmann, 2008).  
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4.5.1 RapidShare 

Samkvæmt vefmælingum Alexa er RapidShare 34 vinsælasta síða í heimi (2010). 

Algengt er að þessar þjónustur bjóði notendum upp á fría tenginu skuldbindingarlaust, 

en takamarka þá þjónustuna með minni hraða og biðtíma (oftast 1 mínúta). Þetta er 

gert til þess að hvetja notendur til þess að uppfæra sig í ótakmarkaða þjónustu og 

borga áskriftargjald (Werthmann, 2008). Eins og Usenetþjónustur þá eru 

vefhýsingarnar að hýsa gífurlegt magn gagna og er umtalsverður hluti þeirra 

höfundaréttarvarin. RapidShare hefur lengi átt í deilur við höfundarréttarsamtök og 

hefur borið fyrir sig að það geti ekki verið ábyrgt fyrir þeim gögnum sem notendur 

hlaða inn (Gruener, 2008). Fyrirtækið segist ekki gera sér grein fyrir því efni sem 

verið er að hlaða inn og hafi ekki upplýsingar um hvernig skiptingin milli 

sjónvarpsefnis, tónlistar eða annars efnis sé (Stross, 2009). 

Allir geta hlaðið inn og náð í skjöl (Stross, 2009), en andstætt við Usenetið þá 

er ekki hægt að leita að skrám hjá vefhýsingunum (Werthmann, 2008). Þegar að 

notandi er búinn að hlaða inn skjali þá fær hann flókna vefslóð sem nánast er 

ómögulegt að giska á. En fyrir þann sem langar að dreifa efninu þá er það aðeins 

spurning um að afrita og birta vefslóðina. Ein birting á bloggi, spjallborði eða örðum 

opinberum vettvangi getur gert skjalið aðgengilegt öllum heiminum og ekki líður 

langur tími þangað til að leitarvélar á borð við Google fara að birta tengilinn í 

leitarniðurstöðum sínum (Stross, 2009). Margar sjóræningjasíður eru tileinkaðar 

skráhýsingum og eru þær oft í formi spjallborða sem notendur geta sent inn tengla inn 

á. Dæmi um svona síðu er Nattawat.org, en þar má finna ógrynni höfundarréttarvarins 

efnis. Allir tenglar eru opinberir og þurfa notendur aðeins að búa sér til aðgang ef þeir 

vilja taka þátt í umræðunum, eða setja sjálfir inn efni (Nattewat.org, 2010). 

RapidShare býður upp á að vista skjöl sem eru allt að 200 megabæti og þurfa 

sjóræningjar þess vegna að skipta stærri útgáfum, eins og kvikmyndum, niður í 

nokkrar einingar. Þetta varð til þess að lausnir á borð við NZB og Torrent skjöl urðu 

til fyrir skráhýsingar, en þetta eru einfaldar textaskrár sem innihalda tilvísun í alla 

hlutana sem tengjast niðurhalinu og er þær oftast notaðar til þess að dreifa höfunda-

réttarvörðu efni. Það er ekki stöðlun á þessum skrám og hefur hvert forrit sitt eigið 

form. Sem dæmi má nefna RSDF (RapidShare download file) skjöl sem hönnuð voru 

fyrir RapidShare Downloader og CCF (CryptLoad Container File) skrár sem hannaðar 

voru fyrir Cryptload viðmótið (Werthmann, 2008). Öll þjóna þessi forrit sama 
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tilganginum, að gera niðurhal af skráhýsingum einfaldara og skilja mörg þeirra 

skráformin hjá hvort öðru (Cryptload, 2010). 

Þýsku rétthafasamtökin GEMA eru fulltrúar yfir 60.000 höfunda, flytjenda og 

tónlistarútgefenda um allan heim og hafa þau barist sérstaklega hart gegn RapidShare 

(Enigmax, Court Orders Rapidshare To Proactively Filter Content, 2009). Í 

Düsseldorf árið 2008 komst dómstóll að þeirri niðurstöðu að RapidShare myndi bera 

ábyrgð á þeim gögnum sem notendur væru að hlaða inn á netþjóna þess. Í kjölfarið 

voru sex starfsmenn settir í fullt starf við það að vinna úr kvörtunum tengdum 

höfundarréttarbrotum. Þegar að skjöl voru tekin út þá var upplýsingum um skjalið 

haldið eftir og mátti með því hindra að því yrði aftur hlaðið inn á vefþjóna 

fyrirtækisins. Þessi aðferð reyndist ekki fullnægjandi því notendur þurftu aðeins að 

breyta skjölunum lítillega til þess að komast framhjá síunni (Anderson, 2009) og er 

algengt að efni birtist aftur nokkrum dögum eftir að því hefur verið hent út (Stross, 

2009). Í framhaldi kom önnur lögsókn frá GEMA og var RapidShare dæmt til þess að 

fjarlægja yfir 5000 lög sem að tengdust rétthafasamtökunum. Einnig var þeim gert 

skylt að koma upp betri síu sem myndi sjá til þess að efnið myndi ekki rata aftur inn á 

netþjónana (Enigmax, Court Orders Rapidshare To Proactively Filter Content, 2009). 

Fyrirtækið virðist þó ekki hafa hagsmuni rétthafa í fyrirrúmi því það er í höndum 

rétthafanna sjálfra að finna höfundaréttarvarið efni og tilkynna það. Samkvæmt 

forsvarsmanni RapidShare þá fær fyrirtækið beiðni um að taka niður um 1-2% af því 

efni sem hlaðið er inn daglega (Stross, 2009).  

4.5.2 Bækur 

Stafrænar bækur hafa hægt og rólega verið að koma upp á yfirborðið síðustu ár, en 

uppá síðkastið hafa tækninýungar á borð við stafræna bókalesarann Kindle gert þær að 

raunverulegum staðgenglum hefðbundinna bóka (Stross, 2009). Samhliða útgáfu iPad 

snertitölvunar hefur Apple sett upp sína eigin rafrænu bókabúð (Heater, 2010) og 

seldust yfir 600.000 bækur á fyrstu dögunum. Sumarið 2010 mun svo 4. útgáfa iPhone 

OS stýrikerfisins opna fyrir bókabúðina á iPod Touch tónlistarspilaranum og iPhone 

símanum (Jobs, 2010). Í kafla sex verður farið yfir þær miklu breytingar sem Apple 

hafði á sölu stafrænnar tónlistar og mun svo framtíðin leiða í ljós hvort fyrirtækið 

muni hafa jafn mikil áhrif á sölu stafrænna bóka.  
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Sagan er þó farin að endurtaka sig á þann hátt að rétthafar eru farnir að hafa 

verulegar áhyggjur af ólöglegu dreifingunni. Stafrænar bækur taka ekki mikið pláss og 

eru skráhýsingar kjörinn vettvangur fyrir sjóræningja sem vilja dreifa þeim. 

Samkvæmt úttekt frá fjölda útgefanda þá er helmingur þeirra bóka sem dreift er 

ólöglega á netþjónum RapidShare (Stross, 2009) og hafa rétthafar nú þegar hafið 

aðgerðir gegn þeim. Sex stórir bókaútgefendur fóru í mál við fyrirtækið vegna 148 

titla sem það gerði aðgengilegt almenningi. Í annað sinn tapaði RapidShare máli við 

rétthafa og var gert skylt að sjá til þess að umræddir titlar yrðu fjarlægðir af 

netþjónunum. Einnig varð fyrirtækið að sjá til þess að notendur kæmust ekki framhjá 

síunum , ella myndi það sæta himinháum sektum, jafnvel fangelsisdóm fyrir yfirmenn 

fyrirtækisins (Enigmax, 2010). 

4.6 Streymimiðlun 

Á síðustu árum hafa netverjar getað nálgast hljóð- og myndefni á rauntíma og hafa 

síður á borð við YouTube opnað fyrir nýja möguleika í dreifingu margmiðlunarefnis. 

Á ensku er þetta kallað „streaming“ og hefur verið lagt til að kalla þetta streymi á 

íslensku. Fyrir tónlist er þá talað um hljóðstreymi og fyrir myndefni er talað um 

myndstreymi (Skýrslutæknifélag Íslands, 2003). Þegar horft er á árin 2008-9 þá má sjá 

að yfir 60% alls streymis var í gegnum Flash tæknina frá Adobe og hefur notkun 

YouTube á staðlinum án efa haft mikil áhrif (Schulze & Mochalski, 2009). Síðan er 

þriðja vinsælasta heimasíðan á netinu í dag samkvæmt vefmælingum Alexa og eru það 

aðeins leitarvélin frá Google og Facebook sem fá meiri umferð (2010). Skýr tengsl 

milli Flash og YouTube má sjá út frá notkunartölum miðausturlandanna. Þar er aðeins 

30% streymis sem fer í gegnum Flash, en í þeim löndum er lokað fyrir aðgang að 

YouTube. (Schulze & Mochalski, 2009).  

Þessir yfirburðir Flash gætu farið að minnka umtalsvert með innkomu nýs 

netstaðals sem kallast HTML5. Með honum verður hægt að streyma efni yfir netið án 

viðbóta frá þriðja aðila og hafa vafrarnir Safari frá Apple og Chrome frá Google nú 

þegar bætt við stuðning fyrir þetta nýja form. Á sérstakri prufusíðu YouTube er hægt 

að streyma efni í gegnum HTML5 (Parr, 2010) og má ætla að velgengi þar muni þýða 

mikla útbreiðslu á nýja staðlinum í nákominni framtíð. Aðeins tvær aðrar lausnir, 

MPEG og Windows Media Stream, ná marktækri markaðshlutdeild á heimsvísu 
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(Schulze & Mochalski, 2009) og er sú síðarnefnda til dæmis notuð til þess að streyma 

öllu hjá íslensku fjölmiðlunum RÚV og 365.  

 Samkvæmt mælingum fyrirtækisins comScore þá hafði YouTube þjónað yfir 

100 milljón bandarískum notendum árið 2009, en hún er langstærsta uppspretta 

myndstreymis á netinu í dag. Það sem kom á óvart við þessar mælingar var að 

kínverska síðan Megavideo náði inn á topp 10 listann yfir myndstreymi og sló út 

íþróttavefinn ESPN. Á síðunni geta notendur hlaðið inn og gert myndbönd aðgengileg 

öðrum notendum í gegnum myndstreymi. Það sem að greinir Megavideo frá YouTube 

eru afslappað viðmót gagnvart höfundarrétti og eru notendur ekki bundnir við 10 

mínútna takmarkanir á lengd myndbandanna. Þetta gerir síðuna mjög ákjósanlega fyrir 

sjóræningja til þess að hýsa bæði kvikmyndir og sjónvarpsefni. Mikið magn efnis á 

síðunni gerir leit stirða og fara fæstir notendur þangað í leit að myndefni. Flestir notast 

við tenglasíður sem innihalda skipulagða skrá yfir kvikmyndir og sjónvarpsþætti og 

vísa þær notendum beint á viðeigandi efni á streymissíðum (Kafka, 2009). 

TubeZoom.com er dæmi um síðu sem að sérhæfir sig í streymi á kvikmyndum og má 

þar finna fjöldann allan af nýlegum útgáfum senunnar. Á mynd 12 má sjá skjáskot af 

síðunni: 

 

Mynd 12: Sjóræningjamyndstreymi (TubeZoom, 2010) 

 Prufað var að opna tvær stikkprufur og vísuðu tenglarnir á myndstreymi á 

síðunum NovaMov.com og OOOVid.com sem báðar bjóða upp á sömu þjónustu og 
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Megavideo. Listi yfir upphal á síðarnefndu síðunni gefur til kynna að nær einungis sé 

verið að hlaða inn sjóræningja kvikmyndum. Nöfn skránna sem hýstar eru á 

síðarnefndu síðunni gefa það til kynna að flestar myndirnar eigi uppruna sinn í 

senunni, en nafngiftin samræmis stöðlunum hennar (OOOVid, 2010). Á mynd 13 má 

sjá dæmi um myndstreymi á sjóræningjaútgáfu kvikmyndarinnar Avatar: 

 

Mynd 13: Myndstreymi - Avatar (OOOVid, 2010) 

 Þrátt fyrir að síður á borð við Megavideo bjóði ekki upp á full myndgæði þá 

bjóða þær upp á sjónvarpsþætti, jafnt sem heilar kvikmyndir tafarlaust (Boutin, 2009) 

og hafa notendur jafningjaneta í miklu mæli fært sig yfir í streymi. Það má búast við 

miklum áframhaldandi vexti streymis í náinni framtíð, en það er einfaldur og 

notendavænn valkostur til þess að nálgast hljóð- og myndefni. Það þarf ekki að sækja 

efnið fyrirfram og kemst maður framhjá mörgum af þeim hættum sem fylgja 

niðurhali. Burtséð frá lagalegum ástæðum þá minnkar hætta á vírusum og öðrum 

óæskilegum hugbúnaði gífurlega. Engu er hlaðið niður (í hefðbundnu samhengi) og er 

þess vegna illmögulegt að leyna spillandi hugbúnaði með í niðurhalinu, nema þá á 

vefsíðunum sjálfum. Það eina sem þarf er vafri og sleppa notendur við að sækja 

sérstakan hugbúnað sem, eins og í tilfelli Kazaa, gæti innihaldið óæskilegan 

hugbúnað. Streymi er einfaldlega auðveldari valkostur fyrir almenna notendur 

(Schulze & Mochalski, 2009). 

4.6.1 Lögleg streymimiðlun 

„Við urðum virkilega þreyttir á því að þurfa alltaf að sækja þættina okkar ólöglega, 

svo að við gáfum okkur löglegan valkost“ (Stone & Parker, 2008).  
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Það einfalda aðgengi sem streymimiðlun bíður uppá hefur orðið til þess að fjöldi 

rétthafa hafa farið að streyma sínu efni löglega og horfði meðal bandaríkjamaður á 

tæpa þrjá tíma af myndstreymi á mánuði árið 2009. Þrátt fyrir að notendur hafi ekki 

eytt löngum tíma í senn þá benda rannsóknir til þess að fjöldi notendanna sé gífurlegur 

og í árslok 2008 hafi yfir 123 milljón notendur verið að streyma sjónvarpsefni yfir 

netið. Streymimiðlun krefst ekki undirbúnings og geta notendur ákveðið hvað þeir 

vilja horfa á, hvenær sem er og þurfa þeir aðeins nettengingu (Jones, 2009). Fjöldi 

sjónvarpstöðva bíður upp á löglegt streymi og bjóða til dæmis allar íslensku 

stöðvarnar upp á eitthvað myndstreymi.  

4.6.2 Hulu 

Fyrsta stóra löglega streymissíðan sem streymdi höfundaréttarvörðum kvikmyndum 

og sjónvarpsþáttum var Hulu. Síaðn var stofnuð í mars 2007 af sjónvarpsstöðinni 

NBC, en að auki henni koma fyrirtækin; News Corp., The Walt Disney Company, 

Providence Equity Partners og The Hulu team að síðunni sem samstarfsaðilar og eiga 

allir hlut í henni. Á Hulu má finna efni frá næstum 190 stórum fyrirtækjum svo sem 

Fox, NBC, ABC, Comedy Central og MGM, þannig úrvalið er fjölbreytt. Notendur 

geta valið úr yfir 1.700 sjónvarpsþáttum og má finna allt frá nýjasta „Simpsons“ og 

„Lost“, til eldri þátta á borð við „Buffy the Vampire Slayer“ og „Married With 

Children“. Framboð kvikmynda og heimildarmynda er einnig umtalsvert og er allt efni 

á síðunni frítt (Hulu, 2010). 

Vöxtur Hulu hefur verið mjög hraður og jókst fjöldi streymdra myndbanda úr 

63 milljón í Apríl 2008 yfir í 308 milljón í febrúar 2009. Þessi hraði vöxtur hefur gert 

það að verkum að í lok árs 2009 var Hulu sjötta vinsælasta myndstreymissíða 

heimsins (Jones E. , 2009). Rekstur síðunnar byggir á auglýsingum og er síðan með 

samninga við rúmlega 250 stórfyriræki og meðal þeirra eru; McDonald´s, Vísa, 

American Express, Wal-Mart og Proctor & Gamble (Hulu, 2010).  

Fyrirtækið hefur fengið mikið lof fyrir einfalt og þægilegt viðmót, en 

auglýsingastefna fyrirtækisins hefur ekki síður vakið ánægju notenda. Stefna 

fyrirtækisins er að hafa fáar auglýsingar, en sem dæmi má nefna að vinsælu 

sjónvarpsþættirnir „Family Guy“ og „The Office“ innihalda að meðaltali átta mínútur 

af auglýsingum í sjónvarpinu, en aðeins tvær á Hulu. Í hverju auglýsingahléi er aðeins 

ein auglýsing sýnd og samkvæmt hugmyndafræði Hulu þá verða þær 
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eftirteknaverðari. Með þessum rökum getur síðan haft verð á auglýsingum hærra og 

ættu bæði auglýsendur og notendur að hagnast á þessu fyrirkomulagi. Þrátt fyrir að 

hafa ekki verið fyrsta síðan af sínum toga þá hefur Hulu mikla yfirburði á markaðnum 

og samkvæmt rannsókn á yfir 18.000 notendum voru yfir 93% ánægðir með magn 

auglýsinga á síðunni (Jones E. , 2009). 

4.6.3 Netflix 

Fyrirtækið Netflix hefur um árabil boðið upp á leigu á DVD diskum (og nýlega Blu-

Ray) í gegnum póst og er fyrirtækið með úrval á yfir 100.000 mismunandi titlum. 

Fyrirtækið er með yfir 100 útibú sem senda út kvikmyndirnar og er meðal 

afhendingartími pantanna einn virkur dagur. Notendur fá senda diska sem að þeir 

mega hafa eins lengi og þeir kjósa og er ekkert takmark á fjölda mynda sem þeir mega 

panta á tímabili. Það sem að ræður fjöldanum er hversu lengi notendur eru að skila og 

fá notendur næstu mynd við skil á þeirri gömlu. Það sem að fylgir svo með 

þjónustunni er ótakmarkað myndstreymi á yfir 17.000 titlum, en er þar bæði um að 

ræða kvikmyndir og sjónvarpsþætti (Netflix, 2010). Með því að streyma geta notendur 

sótt sér efni án tafar og býður fyrirtækið upp á marga möguleika við áhorf. Að auki 

við hefðbundinn vefvafra þá geta notendur streymt efni í gegnum fjölda heimilistækja 

svo sem leikjatölvur, Blu-Ray mynddisk spilurum, nettengdum sjónvörpum, heimabíó 

kerfum (Netflix, 2010) og iPad snertitölvunni (Apple Inc., 2010). 

4.6.4 Svæðisbundnar læsingar og VPN 

Enn sem komið er þá er aðeins hægt að nálgast myndstreymið frá Hulu og Netflix 

innan Bandaríkjanna vegna lagalegra og samningsbundinna takmarkanna. Flestar 

stóru sjónvarpsstöðvarnar bjóða einnig upp á frítt streymi síns sjónvarpsefnis, en 

vegna sömu ástæðna er það læst utan Bandaríkjanna. Til þess að vita hvaðan notendur 

eru að tengjast er horft til IP tölu þeirra, en með því að nota staðgengilsþjóna (e. 

proxy) þá geta notendur falið raunverulegan uppruna sinn. Með því að tengjast í 

gegnum svona þjónustu þá fer öll hans umferð í gegnum staðgengilsþjóninn og sjá 

vefsíður (og aðrir netverjar) aldrei raunverulega IP tölu notandans. Með því að notast 

við bandaríska staðgengilsþjóna (e. proxy) má komast yfir bandaríska IP tölu og 

verður efni myndstreymisíðnanna aðgengilegt allstaðar í heiminum (Riley, 2008). Á 

mynd 14 má sjádæmi um hvernig staðgengilsþjónn felur uppruna íslensks notanda og 

gerir honum kleift að nálgast myndstreymi frá Hulu: 
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Mynd 14: VPN 

Til þess að prufa þessa aðferð var notast við ókeypis VPN (virtual private network) 

tengingu frá fyrirtækinu „Ancor Free“ og var reynt að streyma frá Hulu. Þjónustan 

sem kallast „Hotspot Shield“ er fjármögnuð með auglýsingatekjum og setur fyrirtækið 

handahófskennt auglýsingar frá þriðja aðila inn á þær vefsíður sem notendur skoða 

(AnchorFree Inc, 2009). Hugmyndin með þjónustunni er að bjóða notendum á 

netkaffihúsum eða öðrum opnum nettengingum dulkóðun á umferðinni sinni og 

forðast þannig opinberun persónulegra upplýsinga (AnchorFree Inc, 2010). Í fyrstu 

var reynt að streyma þætti af „Family Guy“ teiknimyndaseríunni og komu villuboð 

um að efnið væri aðeins aðgengilegt bandarískum notendum. Eftir einfalda 

uppsetningu hugbúnaðarins þá hurfu villuboðin og allt myndstreymi síðunnar varð 

aðgengilegt. Hraði tengingarinnar var mjög ásættanlegur og einfalt hraðapróf gaf í 

skin að staðgengilsþjónninn skilaði 6,55 megabitum á sekúndu. Það þýðir að 

hefðbundin kvikmyndaútgáfa senunnar þjöppuð á Xvid formið (700 mb) tæki um 14 

mínútur í niðurhali og er það nægur hraði til þess að streyma myndefni af Hulu og 

svipuðum síðum tafarlaust. Á myndum 15 og 16 má sjá hvernig Hulu síðan lítur út 

fyrir og eftir VPN tengingu Hotspot Shield: 

 

 

 

 

Mynd 15: Hulu lokuð (Hulu, 2010)                              Mynd 16: Hulu opin (Hulu, 2010) 
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Til þess að geta löglega streymt til notenda um allan heim þá hafa margar síður 

tekið upp á því að notast við fleiri en einn netþjón. Sem dæmi má nefna síðuna „South 

Park Studios“ sem stofnuð var árið 2008. Markmið hennar var að gera alla þætti 

teiknimyndarinnar „South Park“ aðgengilega heiminum frítt í gegnum myndstreymi. 

Fyrstu vikuna voru yfir þrjár milljónir gesta sem að heimsóttu síðuna, en vegna 

samning við dreifingaraðila í Bretlandi, Ástralíu og fjölda annarra landa þurfti að loka 

aðgengi þeirra tímabundið. Til þess að leysa þennan vanda þá voru settir upp net-

þjónar um allan heim, sem hver og einn samræmist lögum og samningum hvers 

svæðis. Með þessu geta þeir þjónað öllum burtséð frá staðsetningu og bendir þeim 

sjálfkrafa á réttan netþjón (South Park Studios, 2010).   
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5 Siðferði og lagaleg staða sjóræningja 

„Bara vegna þess að „þúsundir eru að gera það“ þá þýðir það ekki að það sé 

siðferðislegt eða löglegt. Þrátt fyrir það nægir fjölda fólks að fylgja hópnum og gefur 

það þeim alla þá réttlætingu sem það þarf.“ (Craig, 2005, bls. 228-9) 

Þjófnaður er hugtak sem að erfitt getur verið að skilgreina og hefur fólk mismunandi 

hugmyndir um hvað telst til þjófnaðar. Að stela vöru úr verslun, eða brjótast inn og 

hafa á brott með sér innbú eru dæmi um hegðun sem flestir geta verið sammála um að 

sé þjófnaður og er hún skilgreind sem glæpur í 244 gr. almennra hegningarlaga nr. 

19/1940. Málið flækist þegar að dæmin eru ekki svona skýr og byrjar skilgreining 

fólks að mótast eftir viðmiðum og gildum þeirra. Sem dæmi má nefna einstakling sem 

lýgur að vinnuveitanda og tilkynnir sig veikan vegna persónulegra ástæðna. Lögfróður 

einstaklingur gæti séð þetta sem dæmi um brot á samning við vinnuveitanda, en vegna 

þess að engin lög séu brotin þá sé það ekki þjófnaður. Á meðan gæti annar 

einstaklingur horft á þetta sem þjófnað, en með því að þiggja launað veikindafrí á 

fölskum forsendum þá sé hann að stela fjármagni frá fyrirtækinu. Málið flækist ennþá 

meira þegar að um minni atburði er að ræða, svo sem að taka heim með sér penna af 

skrifstofunni, eða vera aðeins lengur í hádegismat. Flestir myndu ekki telja þetta sem 

þjófnað, enda er þessi hegðun almennt samþykkt í samfélaginu (Craig, 2005).  

Flestir geta verið sammála um að það sé gott að fá eitthvað ókeypis og skiptir í 

raun ekki máli hvað það er. Hvort sem það er frímiði í bíó eða utanlandferð þá verður 

upplifunin alltaf betri þegar maður segir einhverjum frá því hvað maður fékk frítt. 

Þetta gæti útskýrt af hverju dreifing sjóræningjaefnis er svona mikil á netinu, en 

forsendur senunnar virðast vera allt aðrar. Eins og áður hefur komið fram þá snýst 

senan að miklu leiti um samkeppni milli grúppa og keppast þær um að vera fyrstar og 

bestar á sínu sviði (Craig, 2005). Þegar fylgiskjöl eru lesin þá má nánast alltaf finna 

skilaboð grúppunnar um að kaupa vöruna ef notendum finnist hún vera þess verð að 

nota hana: 

„Munið alltaf að við erum að gera þetta gamansins vegna. Við erum á móti öllum 

hagnaði og viðskiptavæðingu sjóræningjaefnis. Við dreifum engum útgáfum, 

aðrir gera það. Reyndar kaupum við alla leikina okkar sjálfir, með okkar eigin 

peningum sem við höfum erfiðlega unnið fyrir. Sem eru raunverulegar og 

leiðinlegar vinnur ótengdar senunni. Vegna þess að við elskum upprunalega leiki. 



- 80 - 
 

Ekkert kemur í stað vandaðs upprunalegs eintaks. Ef þér líkar þessu leikur, 

keyptu hann. Við gerðum það!“ (Myth, 2005) 

Sjóræningjarnir virðast flestir vera meðvitaðir að fyrirtækin þurfi viðskiptavini til 

þess að geta framleitt meira efni og hvetja þess vegna kollega sína að styðja þá 

framleiðendur sem séu að standa sig. Það er svo óvíst hvort að sjóræningjar fylgi 

þessari hugmyndafræði, eða séu aðeins að friða samviskuna og réttlæta aðgerðir sínar. 

Sjóræningjar telja deilingu ekki vera þjófnað vegna þess að upprunalegur eigandi 

tapar ekki eigninni sinni. Þeir skilgreina þjófnað sem að taka eitthvað, en sjóræningja-

starfsemi feli í sér afritun. Með því að afrita eitthvað séu þeir í versta falli að hafa 

tekjur af rétthöfum í formi mögulegrar sölu. Það væri mjög erfitt að mæla 

raunverulegt sölutap, því þótt margir sjóræningjar deili hugbúnaði sem kostar fleiri 

hundruð þúsund, þá eru mjög fáir sem hafa fyrir því að setja hann upp og enn færri 

sem í raun nota hann. Þetta snýst allt um að vera fyrstur og deila efni vegna þess að 

þeir geta það. Sumir sjóræningjar sjá þetta sem hag fyrir rétthafa, en þeir fái tækifæri á 

því að kynnast vörunni og aukin meðvitund og mögulega gott umtal leiði af sé aukna 

sölu (Craig, 2005). 

Í augum rétthafa er sjóræningjastarfsemi hreinn þjófnaður og fyrir þeim er sá 

sem afritar eitthvað án þess að borga fyrir það þjófur. Í nokkur ár hefur 

skemmtanabransinn staðið fyrir stórtækri markaðsherferð sem sýnir sjóræningja-

starfsemi sem glæp í líkingu við að stela bíl eða ræna einhvern. Auglýsingin dregur 

fram dimma mynd af niðurhali og sýnir beina tengingu niðurhals við tekjutap og 

jafnvel tap á atvinnu innan skemmtanabransans (Craig, 2005). Bandarísku rétthafa-

samtökin MPAA stóðu bakvið framleiðslu auglýsingarinnar og var hún frumsýnd í 

kvikmyndahúsum um mitt árið 2004 (IPOS, 2004). Í framhaldinu fór auglýsingin að 

birtast á DVD diskum, en flestir DVD spilarar geta ekki stokkið, né spólað yfir 

skilaboðin sem vara í 45 sekúndur. Í flestum tilfellum birtast svo almenn skilaboð um 

höfundarétt og getur þess vegna liðið umtalsverður tími frá því að notandinn setur 

diskinn í spilarann þangað til hann getur byrjað að horfa á efnið (Erickson, 2008). Það 

kaldhæðnislega við þetta er að þeim sem skilaboðin eru ætluð berast þau aldrei. 

Reglur senunnar um DVD diska krefjast nefnilega þess að allt slíkt efni sé tekið út af 

disknum áður en hann er gefinn út (Tops, 2009).  
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5.1 Lagalegar aðgerðir 

„Meðal fangelsisdómur fyrir nauðgun í Bandaríkjunum er níu ár, á meðan að meðal 

afplánun er aðeins fimm ár. Í mörgum tilfellum fær sjóræningi lengri fangelsisóm 

heldur en dæmdur nauðgari“ (Craig, 2005).  

Í árdaga skráaskipta höfðu rétthafar lítil úrræði til að berjast gegn sjóræningja-

starfssemi. Vitund og skilningur yfirvalda á viðfangsefninu var lítill og höfðu fæst 

lögregluembætti aðgengi á tölvum. Með auknum skráaskiptum fór að myndast reiði 

meðal framleiðanda hugbúnaðar og tölvuleikja og nær frægt bréf Bill Gates til 

tölvuáhugamanna að fanga tíðarandann. Í bréfinu ásakar hann flesta tölvuáhugamenn 

um þjófnað og leggur dóm á þá hugmyndafræði að hugbúnaður eigi að vera ókeypis 

(Gates, 1976). Þrátt fyrir þessa gremju þá var lítið sem þeir gátu gert og byrjuðu rétt-

hafar að stofna fjölda samtaka sem höfðu það markmið að stöðva útbreiðslu 

sjóræningjastarfsemi. Allt kom fyrir ekki og vegna vinsælda BBS spjallkerfanna þá 

jókst dreifingin á ógnarhraða. Um 1994 voru yfir 10.000 virk BBS kerfi í 

Bandaríkjunum og lokuðu yfirvöld aðeins örfáum þeirra ár hvert. Lögreglan 

rannsakaði ekki brotin sjálf heldur vann aðeins úr ábendingum sem hún fékk nafnlast 

eða í gegnum rétthafasamtökin. Oftast voru þetta unglingar sem voru brotlegir og var 

það fjárhagslega óhagstætt að standa í flóknu dómsmáli þar sem enginn möguleiki var 

á bótum (Craig, 2005).  

 Notkun almennings á skráaskiptaforritum hefur þýtt meiri pressu 

rétthafasamtaka á yfirvöld og hafa aðgerðir gegn sjóræningjum farið vaxandi á síðustu 

árum. Lokun Napster, „stóra DC++ málið“ og fjöldi einkamála hafa vakið athygli í 

fjölmiðlum og hafa vakið tímabundna hræðslu netverja. Dæmi eru um að notendur 

hafi verið dæmdir í milljóna sektir fyrir að deila litlu magni tónlistar og virðast 

kærurnar vera handahófskenndar og hannaðar til þess að vekja hræðslu meðal notenda 

jafningjaneta (BBC, 2007). Sektir vegna ólöglegrar notkunar á hugbúnaði eru mjög 

háar og hefur skapast líflegur iðnaður sem sérhæfir sig í að finna þessar sjóræningja. 

Samtök á borð við BSA (e. Business Software Alliance) vinna gagngert gegn 

sjóræningjum og eru þau nær eingöngu fjármögnuð með skaðabótamálum. Þau 

sérhæfa sig í að lögsækja fyrirtæki sem nota sjóræningjaútgáfur, setja hugbúnað upp á 

fleiri tölvur en samningur segir um eða brjóta höfundarrétt á einhvern annan hátt 

(Craig, 2005). Sem dæmi má nefna fyrirtækið „Autodesk“ en það framleiðir hugbúnað 
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sem ætlaður er hönnuðum. Á tímabilinu 1989- 2003 safnaði fyrirtækið rúmum 60 

milljónum dollara í gegnum lögsóknir tengdum höfundarétti og hefur meirihluti 

peninganna komið í gegnum sáttarsamninga sem gerðir voru utan dómstóla vegna 

leyfisveitinga (Autodesk, 2003). 

Til þess að berjast gegn uppsprettu sjóræningjaefnis i hafa lögregluyfirvöld á 

borð við bandarísku alríkislögregluna (FBI) rannsakað senuna ítarlega. Með því að 

villa á sér heimildir hafa útsendarar stofnunarinnar náð að vera virkir meðlimir hennar 

og getað þannig safnað upplýsingum. Lögregluyfirvöld skilja hvernig senan virkar og 

vita hvernig þau eiga að komast inn í hana. Mest notaða aðferðin er að gerast 

meðlimur grúppu, en það er ekki einfalt verkefni og þurfa útsendarar að hafa eitthvað 

að bjóða. Alríkislögreglan er þekkt fyrir að nota síður til þess að komast inn í grúppu, 

en vélbúnaður og bandvídd er eftirsótt af grúppum. Með því að bjóða upp á hraða síðu 

þá ná þeir að tengjast stórum grúppum og vegna þess að síðan er í eigu lögreglunnar 

þá má nota allt efnið á henni sem sönnunargögn.  

Aðgerðir senunnar eru skilgreinar af lögregluyfirvöldum sem skipulöð 

glæpastarfssemi og þótt langflestir meðlimir hennar séu ekki í gróðastarfssemi þá eru 

nokkrar grúppur tengdar þekktum glæpasamtökum. Þessar grúppur sjá svarta 

markaðnum í Asíu fyrir efni og eru útgáfur senunnar notaðar í fjöldaframleiðslu 

(Craig, 2005). Alríkislögreglan verður sífellt fróðari um senuna og þurfa sjóræningjar 

sífellt að auka öryggisráðstafanir til þess að vernda sig og aðra. Fyrstu stóru aðgerðir 

bandarísku alríkislögreglunnar gegn grúppum byrjuðu þegar að útsendarar hennar 

fundu „Sentinel“, en á þeim tíma var hún alræmdasta og stærsta toppsíðan í senunni. 

Síðan var í eigu grúppunnar „PWA“, en það var mjög þekkt og rótgróin grúppa. 

Yfirvöld sömdu við tvo kerfisstjóra síðunnar og á tveim árum safnaði lögreglan 

nægum upplýsingum til þess að handtaka 15 meðlimi og binda enda á grúppuna í heild 

sinni. Þessi aðgerð markaði tímamót því í fyrsta sinn var reynt á ný lög í 

Bandaríkjunum (No Electric Theft Act) sem gerði sjóræningjastarfsemi ólöglega þó 

svo enginn fjárhagslegur ávinningur væri af henni (Goldman, 2004). „PWA“ hafði 

mjög gott orð af sér og myndaðist mikill órói í senunni þegar að ljóst var að lögreglan 

hafði leyst hana upp (Craig, 2005). Þetta var aðeins upphafið á því sem myndi koma, 

en síðan þá hafa yfirvöld staðið í fjölda aðgerða gegn senunni og standa þrjár upp úr; 

Buccaner-, Fastlink- og SiteDown aðgerðirnar (Howe, 2005).  
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5.1.1 Operation Buccaneer 

Buccaneer aðgerðin var ekki sú fyrsta sem beindist að senunni, en á þeim tíma var hún 

bæði stærsta og áhrifamesta aðgerð sem framkvæmd hafði verið gegn sjóræningjum. 

Aðgerðin var sameinlægt verkefni milli bandaríska dómsmálaráðuneytisins, tollstjóra, 

alríkislögreglunnar og lögregluembætta frá Bretlandi, Ástralíu, Finnlandi og Noregi. 

Aðgerðin var afurð þriggja mismunandi rannsókna á senunni og var rússneska 

grúppan DrinkOrDie helsta miðdepill rannsóknarinnar. Lagt var hald á yfir 130 tölvur 

(Lemos, 2001) í 65 húsleitum og voru þrettán manns dæmdir í fangelsisvist (United 

States Department of Justice, 2001). Grúppan DrinkOrDie leystist upp að fullu og 

náðust allir leiðtogar hennar í aðgerðinni, en tveir fyrrum meðlimir gáfu lögreglu allar 

þær upplýsingar sem þær þurftu (Craig, 2005). Heimasíða grúppunnar var tekin niður 

nokkrum dögum eftir aðgerðina, en á henni hafði grúppan verið að deila hugbúnaði. 

Strangar reglur voru innan grúppunnar um að enginn meðlimur mætti hagnast á 

sjóræningjastarfseminni og bentu niðurstöður rannsóknarinnar á að það hefði staðist. 

Meðlimir voru aðeins hvattir áfram af spennufíkn, en þrátt fyrir það voru útgáfur 

þeirra notaðar í gróðaskini af þriðja aðila (Shenon, 2001). 

Margir meðlimanna voru vel settir í atvinnulífinu og var einn hæst setti 

hugbúnaðarverkfræðingur Gateway tölvufyrirtækisins í grúppunni. Annar vann fyrir 

vírusvarnarframleiðandann Symantec og var meira að segja einn þeirra yfirmaður 

tölvuöryggis bandaríska háskólans MIT. Aðrir meðlimir voru hátt settir innan 

fjármálageirans og brutu þeir í bága við þá staðalímynd sem fólk hafði af 

sjóræningjum. Þrátt fyrir að hafa aldrei komið til Bandaríkjanna var Hew Griffiths, 

leiðtogi grúppunnar dæmdur fyrir bandarískum dómstól. Griffiths er Ástralskur 

ríkisborgari en hann var framseldur af yfirvöldum sínum og fékk harðasta dóm sem 

fallið hafði vegna höfundarréttarbrota í Bandaríkjunum eða rúm 4 ár.  

Með þessum dóm vildu Bandaríkin sína fram á að sjóræningjar gætu ekki falið 

sig bakvið lög og reglur heimaland síns. Yfirvöld í Ástralíu voru gagnrýnd meðal 

annars af hæstaréttardómara sem benti á að þau hefðu ekki verið skildug að framfylgja 

framsalinu og vildi hann meina að pressa vegna alþjóðlegra samninga hafi ráðið 

ákvörðuninni. Þetta skipti sköpum fyrir Griffiths en hefði hann verið dæmdur í 

heimalandinu sínu þá hefði hann væntanlega aðeins fengið skilorðbundinn dóm 

(Griffiths, 2008). 
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Markmið aðgerðarinnar var ekki að berjast gegn hefðbundnum notendum og 

settu forsvarsmenn hennar markið á topp dreifikerfisins. Þetta var í fyrsta skipti sem 

yfirvöld fengu góða innsýn í skipulag og uppbyggingu senunnar og markaði það 

tímamót í baráttunni gegn sjóræningjum (Craig, 2005). Í kjölfar aðgerðanna lamaðist 

senan og áttu grúppurnar erfitt með að eiga samskipti sín á milli. Tveir helstu IRC 

netþjónarnir í fundust í háskólum staðsettum í Bandaríkjunum og Hollandi og var eins 

og jörðin hefði gleypt senuna (Lemos, 2001). Þeir sem að náðust áttu það flestir 

sameiginlegt að verða mjög brugðið og hræðast mikið að eiga yfir sér allt að þriggja 

ára dóm fyrir höfundaréttarbrot og 2 ár til viðbótar vegna samsæris. Væntanlega vegna 

þess hversu miklu áfalli sumir voru þá voru þeir mjög samvinnuþýðir (Farrell, 2001) 

og gáfu jafnvel viðbótarupplýsingar sem hjálpuðu rannsókninni (Lemos, 2001).  

5.1.2 Operation Fastlink 

Fastlink er aðgerð sem byggð var á 18 mánaða rannsóknarvinnu og fól í sér húsleit á 

meira en 120 stöðum í 12 löndum (United States Department of Justice, 2007). Í 

Buccaneer aðgerðinni hafði alríkislögreglan lært á innviði senunnar og höfðu fundið 

veikleika hennar. Þessar upplýsingar notaði lögreglan til þess að stofna sínar eigin 

toppsíður og náði þannig að komast inn í stórar grúppur (Craig, 2005). Upphaflega 

beindist aðgerðin gegn grúppunni Fairlight, en þegar á leið þá bættust við stórar 

grúppur á borð við; Kalisto, Echelon og Class (Craig, 2005). Húsleitir fóru fram í 

Bandaríkjunum, Belgíu, Danmörku, Frakklandi, Þýskalandi, Ungverjalandi, Ísrael, 

Hollandi, Singapúr, Svíþjóð og Bretlandi (Associated Press, 2004). Hundruðir tölva 

voru fjarlægðar og hýstu nokkrar þeirra toppsíður sem innihéldu efni að andvirði 50 

milljón dollara (United States Department of Justice, 2007). Á einum netþjóninum 

voru yfir 65.000 titlar, en þrátt fyrir að hafa náð nokkrum stærstu síðunum þá hægðist 

aðeins tímabundið á senunni og innan skamms voru komnar síður sem fylltu upp í 

gatið (Howe, 2005). Meðlimir Fairlight höfðu ekki vitað að þeir væru undir sérstöku 

eftirliti yfirvalda og hrósa þeir lögreglunni fyrir vel unnin störf í sérstöku fylgiskjali 

og sögðu: „Virðingarvert er fólkið bakvið Fastlink fyrir að finna kjarna senunnar, 

sem er  ekki einfalt. Þeir eru að vinna sína vinnu og við grátum það ekki! Í stríði 

 verður fólk fyrir kúlum – við erum meðvitaðir um það! Ef þú getur ekki horft 

 upp á líkpoka, haltu þig þá aftur og láttu alvöru karlmennina vinna vinnuna 

 fyrir þig“ (Fairlight, 2004). 
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Vegna þess að senan afmarkast ekki við nein landamæri þá var mikilvægt að 

samræma aðgerðir landanna og fór bandaríska alríkislögreglan fyrir verkefninu. 

Aðgerðin var hápunktur fjölda minni rannsókna, en á 18 mánaða tímabilinu höfðu 

fjöldi útsendara unnið undir fölsku flaggi innan senunnar (United States Department 

of Justice, 2007). Markmiðið með aðgerðinni var að ná hátt settum meðlimum innan 

senunnar (BBC News, 2004) og í heildina voru 60 sem fengu dóm. Við rannsókn 

málsins kom fram að Fairlight hafði séð svarta markaðnum í Singapúr fyrir efni. 

Tengiliður hafði borgað grúppunni fyrir aðgang að nýjustu tölvuleikjunum og voru 

eintökin notuð til þess að fjöldaframleiða DVD og CD diska fyrir svarta markaðinn. 

Yfirvöld í Singapúr dæmdu tengiliðinn í 15 mánaða fangelsi, en þeir hæst settu innan 

grúppunnar voru í hættu á að fá allt að 10 ára dóm (United States Department of 

Justice, 2005). Aðgerðunum var mjög vel tekið af hugbúnaðar- og skemmtana-

bransanum, en þeir höfðu lengi þrýst á yfirvöld að taka harðar á sjóræningjum (BBC 

News, 2004). Því hefur meira að segja verið haldið fram að rétthafasamtök hafi 

beinlínis leigt alríkislögregluna til þess að stöðva aðgerðir Fairlight (Craig, 2005). 

Vísbendingar sem styðja þá kenningu má finna í yfirlýsingu alríkislögreglunnar, en 

þar er rétthafasamtökunum MPAA, RIAA, ESA og BSA þakkað fyrir nána samvinnu 

og að þau hafi verið ómissandi hluti aðgerðarinnar (Reigel, 2005).  

5.1.3 Operation SiteDown 

SiteDown var þriðja og jafnframt nýlegasta aðgerðin sem að bandarísk yfirvöld leiddu 

gegn senunni og komu í heildina lögregluembætti frá 11 löndum að henni. Yfirlýst 

markmið SiteDown var að leysa upp margar helstu grúppurnar og trufla almenna 

stafsemi senunnar. Markmiðið var sett á topp dreifikeðjunnar og var aðgerðin byggð á 

þremur rannsóknum alríkislögreglunnar. 70 húsleitir voru framkvæmdar í 

Bandaríkjunum og rúmlega 20 til viðbótar í örðum löndum. Á þeim sólahring sem 

húsleitirnar voru framkvæmdar var 8 toppsíðum lokað og borin voru kennsl á 120 

nafntogaða meðlimi senunnar (United States Department of Justice, 2005).  

 Útsendarar alríkislögreglunnar höfðu sett upp tvær toppsíður í Kanada og var 

geymslupláss þeirra rúmlega 15 terabæti. Þetta gerði síðuna mjög ákjósanlega fyrir 

sjóræningja og náðu síðurnar að verða mjög vinsælar meðal grúppa. Kerfisstjóri 

síðanna kallaði sig Griffen, en vegna þess að hann rak svo tilkomumiklar síður þá átti 

hann ekki í neinum vandamálum með að fá aðgengi að öðrum toppsíðum. Það sem 

sjóræningjarnir vissu aftur á móti ekki var að Griffen var að vinna fyrir alríkis-
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lögregluna og í gegnum aðganga sína á aðrar toppsíður náði hann að safna 

upplýsingum um tuttugu og tvær aðrar grúppur. Meðal þeirra voru stórar grúppur á 

borð við RISCISO, Myth og Centropy. Eins og nafnið bendir til þá var áhersla 

aðgerðarinnar að taka niður síður og var lögð áhersla á að ná kerfisstjórum. Þrátt fyrir 

að fæstar grúppurnar hafi leysts upp vegna aðgerðanna þá töpuðu þær toppsíðunum. 

Ein grúppa kom þó mjög illa úr aðgerðinni, en það var kvikmyndagrúppan Centropy 

(Craig, 2005).  

Einn þeirra sem var handtekinn gerði grein fyrir því hvernig hann hafði fengið 

greiðslu fyrir þær kvikmyndir sem hann sá grúppunni fyrir. Hann hafði verið að vinna 

í kvikmyndahúsi og eftir lokun hafði hann fengið aðstoð utanaðkomandi einstaklinga 

við að taka upp kvikmyndir frá sýningarherberginu. Til þess að ná hljóðinu notaði 

hann MiniDisc spilara sem beintengdur var við hljóðkerfi kvikmyndahússins og 

blandaði hann upptökunni við myndbandsupptökuna (United States Department of 

Justice, 2005). Degi eftir aðgerðirnar sendi „Centropy“ frá sér nýja útgáfu og var það 

upptaka af kvikmyndinni „Herbie Fully Loaded“. Í fylgiskjalinu voru hæðnisleg 

skilaboð til yfirvalda (Centropy, 2005), en ætla má að sú útgáfa hafi verið tilbúin fyrir 

aðgerðirnar og einungis hefði átt eftir að formlega gefa hana út. Grúppan myndi 

aðeins gefa út eina mynd eftir þetta og fylgdu einnig hæðandi skilaboð þeirri útgáfu;. 

„Okkur fannst það almennilegt að sjá bandarísk fangelsi sýna kvikmyndir sem eru 

ennþá í bíó. Þeir sköffuðu okkur jafnvel þráðlaust net“ (Centropy, 2005). 

Önnur grúppa sem að leystist upp í aðgerðunum var tölvuleikjagrúppan 

RISCISO en 19 meðlimir grúppunnar voru ákærðir fyrir að gefa út efni að andvirði 

6,5 milljón dollara. Grúppan hafði verið virk síðan 1993 og voru allir meðlimirnir 

ákærðir fyrir samsæri, en fimmtán þeirra voru einnig ákærðir fyrir brot á 

höfundaréttarlögum. Margir meðlimir grúppunnar höfðu verið vel settir hjá 

upplýsingatæknifyrirtækjum og voru fágaðar öryggisráðstafanir notaðar til þess að 

fela aðgerðir grúppunnar fyrir yfirvöldum. Einungis þekktir meðlimir fengu aðgang að 

toppsíðunum og þurftu notendur bæði að tengjast með þekktum IP tölum og hafa rétt 

aðgangsorð til að komast inn á IRC spjall grúppunnar (Justice, 2006). Í heildina voru 

32 einstaklingar ákærðir í tengslum við aðgerðina og lagt var hald á gífurlegt magn 

tölvubúnaði : 

• 118 Tölvur 
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• 7 tölvuturna 

• 13 Fartölvur 

• 4.567 ólöglega geisla- og DVD diska 

• 413 Myndbandsspólur og diskettur 

• 28 leikjatölur og fjöldi annarra raftækja (United States Department of Justice, 

2006) 

Í frásögn eins sem slapp í aðgerðinni má sjá þá hræðslu og örvæntingu sem blossar 

upp við aðgerðir yfirvalda: „Það er erfiðara að sofa. Núna finnst mér 

sjóræningjastarfsemi alls ekki hafa verið þess virði. Ég á mér líf, á kærustu, er með 

vinnu og vill alls ekki missa allt fyrir þetta. Ætli ég verði ekki að takast á við örlögin. 

Ég held ég muni ekki fara aftur í senuna eftir þetta. Ég er of ungur fyrir þetta rugl!“. 

Þetta eru mjög algeng viðbrögð við áhlaupum, en flestir fara í felur og lofa sjálfum sér 

að hætta. Lögregluaðgerðir hræða alla í senunni og tekur við umhverfi ofsóknaræðis 

og taugaveiklunar. Margar grúppur lognast út og hálfgert svefnástand tekur við í 

senunni. Þegar fjölmiðlar missa áhugann á viðfangsefnin byrjar senan hægt og rólega 

að taka við sér. Grúppurnar telja að hættan sé yfirstaðin og vaknar senan til lífsins. 

Menn sem höfðu verið hættir ráða ekki við sig og innan árs hefur senan tekið sitt fyrra 

form. Menn byrja að gleyma atburðunum og taugaveiklunin minnkar (Craig, 2005).  

Í gegnum þessar þrjár stóru aðgerðir hafa yfirvöld náð að safna gífurlega miklu 

margi upplýsinga um senuna. Útsendarar eru ekki í neinum vandræðum með að falla í 

hópinn og má ætla að fjöldi lögreglumanna sé enn að taka þátt í senunni, safnandi 

upplýsingum fyrir næstu aðgerð. Í SiteDown aðgerðinni vakti það athygli margra 

þeirra handteknu að yfirvöld vissu allt um skipulag og rekstur grúppanna þeirra 

(Craig, 2005). Alríkislögreglan og bandaríska dómsmálaráðuneytið hafa gefið það út 

að þau muni berjast enn harðar gegn sjóræningjum og hafa bætt við 35 starfsmönnum 

sem munu sérhæfa sig í þessari baráttu (Cooney, 2010). Að auki hefur meðvitund 

almennings um senuna aukist, en grúppunöfn og fylgiskjöl fylgja í flestum tilfellum 

ennþá útgáfum þegar þau lenda á jafningjanetunum. Síður á borð við nforce.nl og 

vcq.com halda svo utan um opinbera gagnagrunna sem innihalda flestar útgáfur 

senunnar og fylgiskjöl þeirra.  
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5.2 DMCA 

DMCA (digital millenium copyright act) lögin voru sett árið 1998 í Bandaríkjunum 

(Yu, 2007) en eru helstu markmið þeirra tvískipt: Annars vegar gera þau það ólöglegt 

að brjóta upp, eða fara framhjá læsingum sem vernda aðgengi eða afritun 

höfundarréttarvarins efnis. Hinsvegar eiga þau að bjóða vefhýsingum, netþjónustum 

og öðrum vörn gegn annars stigs ábyrgðar vegna sjóræningjastarfsemi notenda þeirra. 

Farið verður betur yfir þessa ábyrgð í næsta kafla en með því að uppfylla skilyrði 

DCMA þá fría þjónustuaðilar sig af allri ábyrgð mögulegrar sjóræningjastarfsemi 

notenda sinna (Chilling Effects, 2007). Bandaríkin hafa um árabil notast við tvíhliða- 

og fríverslunarsamninga til þess að þrýsta á aðrar þjóðir og reyna að láta þær taka upp 

samskonar löggjöf (Yu, 2007).  

Til þess að vera verndaður af lögunum verða þjónustuaðilar að uppfylla 

ákveðin skilyrði og skiptir höfuðmáli að þeir hafi ekki haft vitund um brotin. Ef að 

þjónustuaðili uppgötvar höfundarréttarvarið efni þá er hann alltaf skyldugur að 

fjarlægja það. Það skiptir ekki máli þótt engin kvörtun hafi borist frá rétthafa, en í 

öllum tilvikum missir hann verndina ef hann hefur hagnast fjárhagslega á 

sjóræningjastarfsseminni. Allir þjónustuaðilar sem bjóða notendum upp á að hýsingu 

gagna (svo sem dæmis RapidShare og Megaupload) verða að útnefna fulltrúa sem 

tekur á móti kvörtunum og verður netfang hans að vera aðgengilegt á vefsíðu þeirra. Á 

síðunni verður einnig að birta ítarlegar upplýsingar um stefnu fyrirtækisins varðandi 

sjóræningjaefni og hvaða skref rétthafar verða að taka til þess að fá efnið fjarlægt, en 

þau eru (Chilling Effects, 2007): 

• Nafn, heimilisfang og rafræn undirskrift rétthafa 

• Sjóræningjaefnið og staðsetning þess á netinu, eða ef um leitar- eða 

tenglasíðu er að ræða þá skal koma fram tengilinn eða vísunin í efnið. 

• Fullnægjandi upplýsingar til þess að bera kennsl á höfundarréttarvarða 

efnið. 

• Yfirlýsing rétthafa sem segir að hann raunverulega trúi því að það sé 

engin lagaleg forsenda bakvið notkun efnisins sem kvartað er yfir.  

• Yfirýsing um réttmæti tilkynningarinnar og eiður þess að sá sem ber upp 

kvörtunina hafi lagalegt leyfi til þess frá rétthafa. 
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Löggjöfin hefur verið harðlega gangrýnd fyrir takmarkanir sem þau setja og er 

vandamálið tvískipt. Í fyrsta lagi þurfa þjónustuaðilar að fjarlægja allt efni sem 

rétthafar kvarta undan og skiptir engu hvort dreifingin sé lögleg eða ekki. Dæmi um 

þetta gæti verið tilvitnun í bók sem almennt er talið sanngjörn notkun (e. fair use) og 

segja gagnrýnisraddir að lögin myndi umhverfi óheilbrigðar ritskoðunar (Yu, 2007). 

Annað ágreiningsmál er hvernig DCMA lögin gera vendismíði (e. reverse 

engineering) dulkóðunar og öryggisaðferða að glæp. Einnig banna lögin alla dreifingu 

á upplýsingum um dulkóðunina og þær aðferðir sem nota má til að sigra hana (Yu, 

2007). Dmitry Sklyarov er oft notaður til að sýna á meint óréttlæti laganna, en hann er 

rússneskur dulkóðunar sérfræðingur sem varð fyrstur til að enda í fangelsi vegna brota 

á DMCA lögunum.  

Dmitri vann sér til frægðar að rannsaka dulkóðun rafrænna bóka og dreifa 

hugbúnaði sem aflæsti þeim. Hann uppgötvaði að dulkóðunin sem notuð var 

einstaklega einföld og hafði verið þekkt allt frá tímum Julius Caesars. Aðgerðin heitir 

rot13 og byggir á því að færa alla stafi um 13 sæti í stafrófinu. Þessi aðferð þykir 

meira að segja það einföld að hún er oft kennd nemendum sem eru að læra undir-

stöðurnar í dulkóðun. Fyrirtækið bakvið læsinguna var í viðskiptum við fjölda stórra 

útgefenda og sá þeim fyrir afritunarvörninni. Hliðarverkun þessarar læsingar var að 

notendur gátu ekki lesið bækurnar nema á þeim vettvangi sem að útgefandinn hafði 

samþykkt.  

Til þess að auka möguleika notenda þá gaf Dmitri út einfaldan hugbúnað sem 

opnaði læsinguna og gaf fjölda notenda tækifæri á að nota bækurnar á fleiri hátt en 

upphaflega hafði verið möguleg. Kvörtun frá hugbúnaðarrisanum Adobe sem að varð 

til þess að Dmitri var handtekinn eftir fyrirlestur sem hann hélt í Bandaríkjunum og 

færður í fangelsi. Mikil reiði tók um sig og varð Adobe fyrir harðri gagnrýni netverja 

sem allir bentu á að lögmæt not fyrirtækisins væru mikil og möguleg sjóræningja-

starfsemi væri aðeins hliðarverkun þess. Í framhaldi af því dró fyrirtækið kvörtun sína 

til baka og hvatti yfirvöld að frelsa hann (Perens, 2001). Eftir stutta fangelsisvist gerði 

Dmitri samning við Bandaríska ríkið og fékk frelsi sitt gegn því að vitna í málaferlum 

sem yfirvöld stóðu í við fyrri vinnuveitanda sinn (United States Department of Justice, 

2001).  
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Bókaútgefendur horfðu á Dmitri sem sinn versta óvin og stimpluðu hann sem 

sjóræningja sem væri að stuðla að þjófnaði vöru sinnar. Í raun voru aðferðir hans 

akademískar og var hann aðeins að skoða virkni afritunarvarnarinnar. Fyrirtækin 

hefðu þannig mátt sjá hann sem þjónustuaðila sem væri að framkvæma gæðaprófun 

fyrir fyrirtækin. Með rannsóknum sínum kom hann auga á lélega vörn fyrirtækjanna 

og ættu þau frekar er að vera honum þakklát (Perens, 2001).  

5.3 Ábyrgð skráaskipta 

„Gremja okkar er ekki við þá sem þróa tæknina. Hún er við fólkið sem notar hana 

ólöglega“ (Lyman, 2005).  

Þegar jafningjanetin komu á sjónvarsviðið þurfti tónlistariðnaðurinn að takast á við 

gífurlega aukningu sjóræningjastarfsemi sem endaði með hnignum Napster. Þrátt fyrir 

að Napster málið hafi verið mjög umdeilt þá hefði þessi niðurstaða ekki átt að koma 

mörgum á óvart. Viðskiptalíkan fyrirtækisins byggði að langmestum hluta á því að 

hjálpa notendum að finna og deila höfundarréttarvarinni tónlist. Forsvarsmenn fyrir-

tækisins vissu að þeir voru að stuðla að höfundarréttarbrotum og gerðu ekkert til þess 

að sía í burtu ólöglegt efni (Adkinson, 2004). Vegna þess að skrárnar voru flokkaðar á 

miðlægum netþjónum mat dómstóll það svo að fyrirtækið væri að brjóta bandarísk 

höfundarréttarlög. Napster var því skylt að loka netþjónum sínum og eðli síns vegna 

hrundi allt kerfið (Eubanks, 2005).  

Í tilfelli Napster var fyrirtækið ekki beint að brjóta höfundarrétt heldur voru 

það notendur þeirra. Rétthafar hafa þess vegna farið fram á að Napster og önnur 

jafningjanet skuli vera skaðabótaskyld í formi annars stigs ábyrgðar. Rétthafar 

rökstyðja mál sitt með því að fyrirtækin bæði stuðli að brotum notenda sinna og græði 

á þeim. Annars stigs ábyrgð er mikið notuð í höfundarréttarmálum vegna þess að 

fjöldi notenda er það mikill að ómögulegt er að stöðva þá alla. Fyrirtækin sem græða á 

kerfunum eru þannig oft í betri aðstöðu til að hafa eftirlit og stöðva brotin (Adkinson, 

2004). Annars stigs ábyrgð skiptist í tvo hluta og eru það húsbóndaábyrgð (e. 

vicarious liability) og hlutdeildarbrot með eigin framlagi (e. contributory 

infringement), en þessi hugtökum er oft ruglað saman eða þau notuð jöfnum höndum 

(Adkinson, 2004).  
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 Húsbóndaábyrgð á við um ákveðin óbein höfundarréttarbrot sem gera 

umsjónvarmenn ábyrga fyrir aðgerðum notenda sinna. Húsbóndaábyrgð á sér stað 

þegar eigandi annað hvort hefur tök á því að stjórna notendum sínum, eða hagnast 

fjárhagslega á því að láta sjóræningjastarfsemi þeirra viðgangast. Augljós merki þess 

að eigandi hafi vald yfir notendum sínum eru þegar að þeir verða að lúta ákveðnum 

notkunarreglum eða samþykkja notendasamning. Fjárhagslegur hagnaður getur verið í 

formi áskriftargjalda, auglýsingatekna eða jafnvel aðgengi að öðru sjóræningjaefni 

(samkvæmt bandarísku NET lögunum). Samkvæmt húsbóndaábyrgð þarf maður ekki 

að hafa sérstaka vitneskju um höfundarréttarbrotin og nægir þess vegna ekki að bera 

fyrir sig fáfræði (Chilling Effects, 2007).  

  Hlutdeildarbrot með eigin framlagi eru, eins og nafnið bendir til kynna, brot 

þar sem eigandi tekur virkan þátt í sjóræningjastarfseminni og er það bundið tveim 

skilyrðum. Annars vegar verða stjórnendur að vita af höfundarréttarbrotunum og hins 

vegar verða þeir að miðla efni, hvetja eða hjálpa til í sjóræningjastarfseminni. Dæmi 

um brot af þessu tagi eru að birta leyfislykla illa fengins hugbúnaðar, eða dreifa tólum 

sem nota má til að virkja hann. Að bjóða upp á vettvang þar sem notendur geta dreift 

illa fengnum hugbúnaði getur sett vefstjóra í hættu, en þrátt fyrir að hýsa ekki efnið 

sjálft á síðunni þá getur það talist brot að birta tengla þar sem má finna efnið. Til þess 

að geta sýnt fram á brot af þessum toga verður rétthafinn að sýna á óhyggjandi hátt að 

vefstjórinn hafi vitað af sjóræningjastarfseminni (Chilling Effects, 2007).  

 Vegna þess fordæmis sem Napster dómurinn gefur þá eiga miðstýrð 

jafningjanet hættu á því að falla bæði undir hlutdeildarbrot með eigin framlagi og taka 

húsbóndaábyrgð sínum notendum. Miðstýring þýðir að einhver sé í aðstöðu til þess að 

fara yfir aðgengilegt efni og hafi möguleika á því að fjarlægja ólöglegt efni. Ef því er 

ekki framfylgt er um að ræða húsbóndaábyrgð, en ef jafningjanetið aðstoðar 

notandann á einhvern hátt að nálgast efnið eða hagnast fjárhagslega á því þá uppfyllir 

það einnig skilyrði hlutdeildarbrots með eigin framlagi (Adkinson, 2004).Til þess að 

hafa haldið áfram rekstri þá hefði Napster verið frjálst að sía í burtu allt 

höfundarréttarvarið efni og halda áfram rekstri sem aðeins deildi löglegum skrám. 

Þetta hefði verndað eigendur kerfisins og leyft löglegum notendum að halda áfram 

notkunin. Dómstólar hefðu ekki séð neitt að þessari notkun á Napster, en þrálátur 

misskilningur er í samfélaginu að það sé skráaskiptitæknin sjálf sem sé ólögleg 

(Adkinson, 2004). Aimster var eitt þeirra forrita sem komu eftir Napster og byggði 
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það á valddreifðu jafningjaneti. Munurinn milli kerfana var sá að dulkóðun kom í veg 

fyrir að aðstandendur kerfisins gætu haft nákvæma vitneskju um notendur sína. Þegar 

á reyndi í dómssal var niðurstaðan að þessar aðgerðir nægðu ekki til þess að komast 

hjá ábyrgð (Adkinson, 2004).  

 Með tilkomu valddreifðra jafningjaneta breyttust aðstæður og var staðfest fyrir 

rétti að forsprakkar netanna gætu ekki verið gerðir ábyrgir fyrir brotum notenda þeirra. 

Dómari benti á að ólíkt Napster þá voru kerfin ekki að hýsa vefsíður eða aðra aðstöðu 

fyrir beina sjóræningjastarfssemi. Innviðir keflisins væri af allt öðrum toga en þau 

miðstýrðu og um leið og hugbúnaðurinn var kominn út þá hafa forsprakkar hans engin 

tök á því að stöðva notendurna (Adkinson, 2004). Af sömu ástæðu hefur bæði 

BitTorrent staðallinn og sá hugbúnaður sem notast við staðist vel gegn lagalegum 

þrautum. Torrent eru ekki einungis notuð fyrir sjóræningjastarfsemi og er til að mynda 

mikið notaður til þess að dreifa opna og fría stýrikerfinu Linux. Staðallinn sjálfur er 

ónæmur fyrir höfundaréttarlöggjöfinni, en það sama er ekki hægt að segja um margar 

síður sem dreifa torrent skjölum (Lyman, 2005).  

5.4 Íslenskt lagaumhverfi 

„Sú háttsemi að vista í heimildarleysi verk háð höfundarrétti í þeim tilgangi að gera 

þau aðgengileg öðrum, sem ekki tilheyra sama heimilishaldi og sá sem það gerir, telst 

ólögmæt eintakagerð (fjölföldun) og því brot gegn einkarétti höfundar til 

eintakagerðar, sbr. 3. gr. höfundalaga, svo og einkarétti myndrita- og 

hljómplötuframleiðanda sbr. 2. mgr. 46. gr sömu laga. Sú háttsemi að gera öðrum 

aðgengileg í tölvu sinni verk háð höfundarrétti, án heimildar höfunda eða annarra 

réttahafa, telst vera brot á einkarétti höfundar og myndrita- og 

hljómplötuframleiðenda og til birtingar verkanna, sbr. 3. gr. og 2. mgr. 46.gr. 

höfundalaga“ (Smáís, 2004) 

Árið 2007 byrjaði Reiknistofnun Háskóla Íslands að berast bréf frá stórum 

alþjóðlegum kvikmynda- og tónlistarútgefendum og voru þar á meðal Sony, 

Paramount og Warner Bros. Voru þetta samskonar bréf og borist höfðu íslenskum 

netþjónustum þar sem krafist er að lokað verði fyrir netaðgang ákveðna notenda. 

Bréfin eru send reglulega, en rétthafarnir fylgjast grannt með netumferðinni hér á 

landi og skrásetja bæði niðurhal og deilingu. Fjöldi nemenda Háskóla Íslands notast 

við jafningjanet og hafa margir þeirra fengið sendan póst frá Reiknistofnun þar sem 
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kvörtuninni er komið til skila. Upprunalegt skeyti er látið fylgja og koma fram 

ítarlegar upplýsingar um meint brot (Pressan, 2009).  

Í einu bréfanna er kvartað undan deilingu nemanda á sjónvarpsþættinum 90210 

og má sjá bréfið í fullri lengd í viðauka þrjú. Fyrirtækið MediaSentry sendir bréfið 

fyrir hönd rétthafa, en aðgerðir fyrirtækisins hafa verið mjög umdeildar, jafnvel 

bannaðar í ákveðnum hluta Bandaríkjanna, en starfsemi þess þykir brjóta gegn 

friðhelgi einkalífsins (Pressan, 2009). Það sem kemur á óvart er að auk þess að 

krefjast lokunar aðgangsins þá óskar fyrirtækið eftir því að Reiknisstofnun bendi 

nemandanum á löglegt myndstreymi þáttarins. Þó að tæknilega sé streymið 

aðgengilegt á heimasíðu rétthafans þá hindra svæðisbundnar læsingar að það sé 

aðgengilegt hér á landi. Að lokum er Reiknistofnun beðin um skjót viðbrögð og minnt 

er á að fyrirtækið hafi umboð til þess að hefja lagalegar aðgerðir. 

  Það sem er sameignlegt öllum þessum bréfum er að aldrei hefur verið kvartað 

undan niðurhali á höfundaréttarvörðu efni, heldur berast allar kvartanirnar vegna 

deilingar. Rétthafar hafa uppi á nemendum með því að rekja IP tölur þeirra, en vegna 

skorts á lagalegum heimildum hefur ekki verið gripið til aðgerða eins og rétthafarnir 

krefjast. Með því að rekja deilinguna þá þýðir það ekki að rétthafarnir séu komnir með 

nemandann á skrá, heldur er það á valdi Reiknistofnunnar að tengja notandann við IP 

töluna og þyrfti sérsaka heimild frá persónuvernd til þess að leyfa slíka birtingu 

(Pressan, 2009).  

 Breytingar ísensku höfundarréttarlaganna sem tóku gildi í janúar 2006 gerðu 

það ólöglegt að deila höfundarréttarvörðu efni á netinu. Lögin hvað varðar deilingu 

eru skýr, en þegar að horft er til niðurhals þá virðist vera löglegt að sækja 

sjóræningjaefni til einkanota (Helgi Snær Sigurðsson, 2006). Breytingin var 

samkvæmt EES tilskipun og byggði hún á höfundarréttarsamningi Alþjóðahugverka-

stofnunarinnar (WIPO) og sáttmála WIPO um flutning og hljóðritun (Morgunblaðið, 

2006). Sé horft til dönsku höfundarréttarlaganna þá segir að efni sem sett er sé 

ólöglega á netið muni aldrei geta verið hlaðið niður löglega. Ólöglegar skrár séu 

þannig hálfpartinn brennimerktar og er þetta gert til að fyrirbyggja ólöglega dreifingu 

efnis.  

 Eiríkur Tómasson prófessor við Háskóla Íslands og lögmaður STEF (samband 

tónskálda og eiganda flutningsréttar) segir að engin sambærileg ákvæði sé að finna í 
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íslensku lögunum og væri þannig mjög vafasamt að telja niðurhal sem lögbrot 

(Morgunblaðið, 2004). Ekki eru allir lögfræðingar sammála um hvernig eigi að túlka 

þetta málefni, en þegar blaðamaður Morgunblaðsins leitaði sér álits tveggja 

lögfræðinga þá gátu þeir aðeins verið sammála um að upphal væri brot á lögunum, en 

engin niðurstaða fékkst að niðurhalið (Helgi Snær Sigurðsson, 2006). Samkvæmt 

Eiríki má aðeins refsa fyrir höfundarréttarbrot sé verknaðurinn framinn af ásetningi 

eða stórfelldu gáleysi. Þrátt fyrir að margir vilji meina að niðurhal passi við þá lýsingu 

þá heldur Eiríkur því fram að það væri mjög vafasamt að refsing fengist vegna kröfu 

um skýrleika refsiheimilda. Þannig sé hæpið að hægt væri að fara fram á skaðabætur 

vegna niðurhals til einkanota (Morgunblaðið, 2006), þó giltu aðrar reglur um 

tölvuforrit og leiki, en niðurhal á þeim á samþykkis rétthafa væri alltaf lögbrot 

(Morgunblaðið, 2004). Þetta má rekja til 10. gr. höfundarlaga 73/1972, en þar segir; 

„Ákvæði 1. mgr. gilda ekki um tölvuforrit og gagnagrunna“.  

 Það sem að gerir íslensku lögin svona sérstök er að þótt niðurhal efnis virðist 

löglegt þá flækist málið með notkun jafningjaneta þar sem deiling fer fram sjálfkrafa. 

Ef dæmi er tekið með torrent þá byrja notendur að deila um leið og þeir hafa fengið 

lítinn bút af heildinni og byrja þannig sjálfkrafa að brjóta af sér. Notendur hafa 

möguleika á því að loka fyrir upphal með hugbúnaðarlausnum á borð við NetLimiter, 

en einnig bjóða mörg torrent viðmót uppá að takmarka, eða loka fyrir það. Þessi lausn 

dugar skammt, þar sem torrent staðallinn er hannaður til þess að lágmarka svona 

hegðun og takmarka svona aðgerðir möguleika á niðurhali umtalsvert. Önnur 

jafningjanet lúta öðrum lögmálum og geta notendur betur stjórnað hvaða efni þeir 

deila og eru þess vegna í betri aðstöðu til þess að vernda sig. Samkvæmt túlkun Eiríks 

á lögunum þá myndi niðurhal í gegnum IRC, Usenet og hjá skráhýsingum vera 

löglegt, en þó aðeins ef ekki er verið að sækja höfundarréttarvarinn hugbúnað eða 

tölvuleiki. Streymimiðlun er þá alltaf lögleg hér á landi og fyrir lögunum þá skiptir 

uppruni efnisins engu máli.  

5.4.1 Stóra DC++ málið  

Árið 2002 fóru hófust aðgerðir hagsmunasamtakana SMÁÍS (Samtök Myndrétthafa á 

Íslandi), Samtónn (SHF og STEF) og Framleiðendafélagið SÍ gegn lokaða DC++ 

tengipunktinum Ásgarði sem var með um 100 notendur. Aðgerðirnar hófust með því 

að forsvarsmaður samtakana var notaður til þess að fá aðgang að tengipuntinum. Með 

því að uppfylla þær kröfur sem settar voru þá gat hann tekið þátt í niðurhali og 
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deilingu, en það er eina leiðin til þess að safna saman auðkennum (IP tölum) 

notendanna og borið kennsl á þá (Haraldur Steinþórsson, 2004). Um tveim árum síðar, 

í september 2004, framkvæmdi ríkislögreglustjóri húsleit hjá 12 notendum 

tengipuntsins (SMÁÍS, 2004) og lagði í kjölfarið hald á tölvubúnað að andvirði 2 

milljónum króna (Einar Þór Sigurðsson, 2008).  

Voru þessar aðgerðir framkvæmdar í kjölfarið á kæru á tengipunktunum frá 

hagsmunasamtökunum fyrrnefndu en grunur var um að ólögleg dreifing 

afþreyingarefnis færi fram á þessum stöðum. Í ljós kom að á tengipunktinum var verið 

að deila um 200-270 terabætum en það jafngildir um 290.000 kvikmyndum eða 50 

milljón lögum. Lauslega var ætlað að 40-50% af efninu hafi verið kvikmyndir, 10-

15% tölvuleikir,15-20% tónlist, en einnig var að finna annað efni á tengipunktinum, 

svo sem hugbúnað (SMÁÍS, 2004). Aðgerðir lögreglunnar vöktu mikla athygli og 

mátti sjá af mælingum skiptistöðvar íslenskra netþjónustuaðila (Reykjavík Internet 

Exchange) hvernig heildarálag íslenska netumferðar féll um tæp 40% á einum 

sólahring og máttu að mestu rekja það til umferðar einstaklinga (Morgunblaðið, 

2004). 

 Af þeim tólf sem leitað var hjá voru níu dæmdir í Héraðsdómi Reykjavíkur og 

endaði það með 30 daga skilorðsbundnu fangelsi fyrir einn þeirra á meðan að refsingu 

fyrir hina átta var frestað haldi þeir almennt skilorði í tvö ár. Hinir ákærðu voru 

sakfelldir fyrir að gera höfundarréttarvarið efni aðgengilegt til þriðja aðila yfir netið 

og brjóta þannig á rétthöfum. Sá sem fékk þyngsta dóminn hafði bæði verið ábyrgur 

fyrir tengipunktinum Ásgarði og var hann hýstur á tölvu á heimili hans. Einnig hafði 

hann verið að deila tæplega átta þúsund eintökum af höfundavörðu efni á tölvunni hjá 

sér (Einar Þór Sigurðsson, 2008).  
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6 Aðgerðir rétthafa 

„Fjöldi pólitískra afla heldur því fram að eina leiðin til þess að vernda höfundarrétt 

sé að rjúfa einkalíf og brjóta rétti fólks“ (Mason, 2008, bls. 55). 

Sköpunarverk hugans eru kölluð hugverk. Hugtakið er notað til þess að lýsa 

óáþreifanlegum hugmyndum og vitneskju manna og skiptast það í tvennt. Annars 

vegar eru hugverk sem tengjast iðnaði og eru það tildæmis vörumerki og einkaleyfi. 

Hins vegar eru það þau verk sem sjóræningjar hafa áhuga á svo sem kvikmyndir og 

tónlist (The World Intellectual Property Organization, 2010). Verndun hugverka er 

mun flóknari en haldbærra eigna og standa rétthafar í sífelldri baráttu um eignarétt 

sinn. Þrátt fyrir að höfundalög séu hönnuð til þess að vernda rétthafa þá verða þau 

ekki áhrifarík nema þeim sé fylgt eftir. Senan og jafningjanet eru skýr dæmi þess að 

höfundaréttur sé ekki virtur og nota rétthafar iðulega auknar ráðstafanir til verndar 

réttar síns. 

6.1 Stjórnun rafrænna rétta (DRM) 

„Aðalatriði stjórnunar rafrænna rétta er sú hugmynd að í rauninni eigir þú ekki bók, 

tónlist eða myndband, jafnvel ekki diskinn sem inniheldur efnið; heldur sértu aðeins 

með leyfi frá rétthafanum. Það leyfi er mjög takmarkað“ (Lewis, 2008). 

Mikið af útgefnu höfundarréttarvörðu efni inniheldur einhverskonar afritunarvörn og 

eru kvikmyndir, hugbúnaður og tölvuleikir nánast alltaf seldar með læsingu. Þrátt fyrir 

að læsing geti valdið löglegum viðskiptavinum óþægindum þá er hvata kenningin (e. 

incentive theory) oft notuð til þess að réttlæta hana, en hún segir að fjárhagslegur ábati 

sé mesti hvati sköpunar. Þetta er tvíeggja sverð, en hvati neytenda gæti verið að nota 

sjóræningjaútgáfur og losna við þau vandamál sem afritunarvarnir bera með sér. 

Höfundar leggja mikinn tíma, vinnu og fjármunum í að skapa hugverk og með því að 

tryggja einkasölu og lámörkun frírrar notkunar þá geta afritunarvarnir hjálpað þeim að 

endurheimta fjárfestinguna sína (Yu, 2007). Hugbúnaðarþróun er dæmi um verkefni 

sem getur kostað mikla vinnu og við fyrstu sýn virðist það vera fullkomið dæmi til að 

styrkja kenninguna. Samfélag opins hugbúnaðar ögrar þessari kenningu aftur á móti 

en innan þess er fjöldi einstaklinga sem allir taka á einn eða annan hátt þátt í þróun 

frjáls og ókeypis hugbúnaðar. Enginn fjárhagslegur hvati er að baki sköpuninni og 

hefur samfélagið meðal annars þróað heilt stýrikerfi (Tapscott & Williams, 2006).  
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 Sérfræðingar á sviði tölvuöryggis benda reglulega á það að afritunarvarnir séu 

ekki fullkomnar. Í besta falli valdi þær óþægindum sem geri það að völdum að 

ákveðnum notendum finnst ólögleg afritun ekki borga sig. Afritunarvarnir byggja á 

dulkóðun og þýðir opinberlega aðgengileg afkóðun hennar að hún geti ekki legur 

boðið upp á örugga vernd. Með afkóðunarlykil í höndunum geta sjóræningjar brotið 

niður afritunarvörn og dreift vörunni sem hún verndar til allra sem hafa áhuga á henni. 

Þetta verður til þess að rétthafar verða sífellt að uppfæra varnirnar, sem aftur kveikir 

áhuga hakkara og vítahringurinn heldur áfram (Yu, 2007).  

Þrátt fyrir að senan hafi í langan tíma dreift öllu frá bókum upp í töluleiki þá 

byrjaði almenn sjóræningjastarfsemi aðeins á tónlist. Var það vegna þess að Napster 

dreifði aðeins tónlist, en MP3 þjöppun hennar var mjög skilvirk og hentaði ágætlega 

þeim nettengingum sem þá var í boði. Tónlistariðnaðurinn var sá fyrsti sem þurfti að 

takast á við útbreidda sjóræningjastarfsemi almennings og hefur margt verið reynt til 

þess að hafa hemil á henni. Í seinni tíð hefur annað iðnaður þurft að takast á þessu 

vandamáli og má sjá ákveðna fylgni milli aðgerða þeirra og hvernig tónlistarbransinn 

brást við. Getur þess vegna verið fróðlegt að skoða afritunarvarnir tónlistar og gæti 

það gefið hugmynd um það sem megi búast við annars staðar. 

6.1.1 Geisladiskar 

Burtséð frá öllum lagalegum aðgerðum þá hefur tónlistarbransinn verið mjög virkur í 

að vernda efnið sitt með afritunarvörnum. Um árabil voru geisladiskar seldir með 

innbyggðri afritunarvörn og má meðal annars nefna XCP og MediaMax sem Sony 

notaði árið 2005. Þessari ákvörðun var mótmælt harðlega af neytendum en lögmæti 

þeirra var vafasamt og hönnun meingölluð (Halderman & Felten, 2006). Þegar 

notendur settu vörðu diskana í tölvu þá var sjálfkrafa hlaðið inn hugbúnaði sem kom í 

veg fyrir að hann verið lesinn og var þessu hugbúnaður settur upp á þann hátt að 

venjulegur notandi gat ekki séð hann (Russinovich, 2005). Eftir að notandi fjarlægði 

diskinn úr tölvunni þá sat hugbúnaðurinn eftir og kom seinna í ljós að hann gat haft 

neikvæð áhrif á vinnslu tölvunnar, jafnvel sett netöryggi notandans í hættu. Læsingin 

gerði það einnig að verkum að diskarnir samræmdust ekki stöðlum og virkuðu ekki í 

öllum spilurum. Sony endaði með að endurkalla milljónir læstra diska og endaði málið 

fyrir dómstólum (Halderman & Felten, 2006). 
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6.2 iTunes Store 

Þrátt fyrir að hafa ekki verið fyrstir á markað með stafrænan tónlistarspilara þá varð 

Apple markaðsleiðtogi með útgáfu iPod spilaranna og endurtók sagan sig þegar 

fyrirtækið fór að selja rafræna tónlist. iTunes verslunin var sett á netið árið 2003 og 

bauðst notendum að kaupa yfir 200.000 lög á rétt undir dollara hvert. Gagnrýnendur 

voru efins og spáðu því að tekjur verslunarinnar myndi ekki nægja til þess að borga 

upp kostnað, en hagnaður af hverju lagi var aðeins eitt prósent. Fyrirtækið var aftur á 

móti bjartsýnt og spáði því að salan færi yfir milljón lög á fyrsta árinu. Þrátt fyrir 

jákvætt viðhorf neytanda þá var salan ekki nema 700.000 lög, en eftir 2 ár og gífurlega 

aukningu úrvals þá hafði verslunin selt yfir 300 milljón lög (Barney & Hesterly, 

2008). 

Fyrir opnun iTunes verslunarinnar þurfti Apple að berjast fyrir hugmyndinni. 

Steve Jobs þurfti persónulega að sannfæra trega flytjendur sem og plötufyrirtæki, en 

hann gerði það með því að leggja áherslu á einfaldleika verslunarinnar. Hann sýndi 

mikilvægum tónlistarmönnum ágæti iTunes verslunarinnar og lagði áherslu á það að 

notendur vildu eiga þá tónlist sem þeir keyptu (Barney & Hesterly, 2008). Þegar 

Apple setti sig í samband við fjögur stærstu plötufyrirtækin (Sony Music 

Entertainment, EMI, Universal Music Group og Warner Music Group) þá vildu þau 

gæta mikillar varúðar. Farið var fram á að Apple myndi verja tónlistina fyrir ólöglegri 

afritun og var lausn Apple að hanna kerfi sem að læsti tónlistinni en á sama tíma 

lokaði ekki fyrir afritun á diska (Jobs, 2007). Með því að læsa tónlistinni þá jók Apple 

virði vörumerkisins til skamms tíma. Það náði að læsa notendur inn í sitt kerfi og náði 

að mynda tengingu milli stafrænnar tónlistar og vörumerkis síns. Rannsóknir hafa sýnt 

fram á það að burtséð frá læsingu þá er iTunes viðmótið mjög verðmætt fyrir notendur 

enda getur það séð um allar tónlistarþarfir þeirra. Í gegnum iTunes geta notendur 

keypt, spilað, brennt og haldið utan um alla sína tónlist á sama staðnum (Gasser, 

Palfrey, Slater, Bambauer, Bragin, & Harlow, 2004). 

Frá opnun iTunes verslanirnar hefur öll tónlist verið seld á forminu AAC 

(Advanced Audio Coding), en það er staðall sem að getur þjappað tónlist betur heldur 

en hinn vinsæli MP3 staðall. Með því að nota hann geta notendur sett fleiri lög á iPod 

spilarann sinn, en helsti munur staðlanna er að sá fyrrnefndi gefur möguleika á 

afritunarvörn. Apple þróaði sinn eigin staðal sem kallast FairPlay og takmarkaði hann 
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notendur á tvenna vegu: Annars vegar gat notandi einungis sótt hvert lag einu sinni og 

hafði hann bara leyfi til þess að nota það á takmörkuðum fjölda tölva. Hins vegar er 

FairPlay tæknin í einkaeign og gerir það að verkum að læstar skrár virka aðeins í 

tækjum sem framleidd eru af Apple. Á sama hátt hefur Microsoft einnig notast við sitt 

skráarform sem kallast WMA (Windows media audio) og inniheldur það einnig 

möguleika á læsingu. Sömu sögu er að segja af takmörkunum læstra skjala, en vegna 

einkaeignar á WMA læsingunni þá geta notendur ekki sett læst lög á Apple tæki. Þetta 

ósamhæfi gæti hafa verið partur af stefnu Apple, en smávægilegt tap á netsölu gæti 

verið unnið upp með aukinni sölu iPod spilara (Gasser, Palfrey, Slater, Bambauer, 

Bragin, & Harlow, 2004). FairPlay hélt velli þangað til 2005, en þá kom Jon Johansen 

(hakkarinn sem braut upp DVD afritunarvörnina) fram með forrit sem strípaði í burt 

öllum læsingum og gaf þetta notendum möguleika á því að deila læstum iTunes lögum 

(Barney & Hesterly, 2008). 

Í byrjun 2007 var miklum pólitískum þrýstingi beitt á Apple og var markmiðið 

að láta þá leggja niður FairPlay læsinguna. Farið var fram á að seld yrði ólæst tónlist, 

en evrópsk stjórnvöld töldu það einokun að selja vöru sem læst væri fyrir vélbúnað 

Apple. Árið 2006 settu frönsk stjórnvöld fram frumvarp sem að átti að hvetja Apple til 

þess að opna FairPlay fyrir keppinautum, eða þá selja tónlistina ólæsta. Apple hafði 

varið læsinguna á þeim forsendum að hún kæmi í veg fyrir ólöglega dreifingu og lýstu 

þess vegna frumvarpinu sem ríkistyrktri sjóræningjastarfsemi. Haft var eftir Steve 

Jobs að fyrirtækið hefði aðeins fengið leyfi frá útgefendum gegn því að tónlistin yrði 

varin og myndi fráhvarf þess vera samningsbrot. Hann bætti svo við að rökin fyrir því 

að hafa FairPlay staðalinn lokaðan væri að Apple gæti ekki ábyrgst mögulega 

öryggisgalla sem gætu komið fram hjá þriðja aðila. Jobs viðurkenndi þó að besta 

leiðin fyrir notendur væri að fjarlægja allar læsinga. Það væri lausn sem Apple myndi 

taka upp á svipstundu og í opnu bréfi hvatti hann notendur að þrýsta á plötufyrirtækin 

(The Economist, 2007). Hans rök voru að þegar öllu er á botninn hvolft þá virka DRM 

læsingar ekki til þess að hindra dreifingu tónlistar. Þrátt fyrir að hægt væri að fyllilega 

læsa tónlistinni í iTunes þá væri hún alltaf til sölu á ólæstum diskum og var mjög 

einfalt að afrita þá. Einnig er heimurinn uppfullur af klárum forritunum og á meðan 

sumir þeirra vinna við að búa til læsingar þá er til enn stærri hópur sem vinnur 

kerfisbundið að brjóta þær upp (Jobs, 2007). Stuttu eftir birtinguna hófust viðræður 

við fyrirtækin og má rekja þau beint til opna bréfsins.  
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Í apríl 2007 náðust samningar við EMI um að bjóða alla þeirra tónlist án 

takmarkandi læsinga. EMI var fyrsta stóra plötufyrirtækið sem Apple náði samningum 

við en til að byrja með höfðu forsvarsmenn þess verið mjög lokaðir fyrir breytingunni. 

Þeir vildu meina að opnun tónlistar myndi gera sjóræningjum auðveldar fyrir og til 

þess að koma á móti væntri áhættu þá fóru þeir fram á umtalsverða fyrirframgreiðslu. 

Jobs benti þeim á að þeir væru núþegar að selja 90% af tónlistinni sinni í ólæstum 

geisladiskum og með fjarveru læsinga þá gætu aðilar sér hag sinn í því að koma inn á 

markaðinn og stækka hann (Bangeman, 2007). Samningurinn fólst í því að ólæstu 

lögin yrðu markaðssettar sem hágæða vara og var upplausn tónlistarinnar (e. bitrate) 

tvöfalt hærri en þekkst hafði. Notendum stóð þó enn til boða kaupa gömlu, læstu 

útgáfurnar á óbreyttu verði (E-gear, 2007). Samningar við hin stóru plötufyrirtækin 

gengu illa og var fast verðlag Apple helsta orsökin á því að samningar náðust ekki. 

Plötufyrirtækin notuðu læsinguna sem samningatæki og vildu knýja fram 

verðbreytingar hjá Apple gegn því að fella hana niður. Útgefendurnir notuðu rökin að 

öll lög væru ekki sköpuð jöfn og mætti ná fram betri sölu með því að verðleggja 

tónlistina eftir skynjuðu verðmæti. Apple gaf ekki eftir og brugðust fyrirtækin við með 

því að selja ólæst lög hjá keppinautunum Amazon og Walmart, en þær verslanir gáfu 

útgefendunum möguleikann á því að verðleggja eftir vinsældum og aldri (Stone B. , 

Sony Joins Other Labels on Amazon MP3 Store, 2008). Universal Music gekk ennþá 

lengra og tilkynnti að langtímasamningur yrði ekki endurnýjaður við Apple og yrði í 

staðinn endurnýjaður mánaðarlega. Með þessu var pressað mjög á Apple en þeir viku 

ekki frá stefnunni um fast verðlag (Kafka, 2007). 

Á árlegu Macworld vörusýningunni 2009 var tilkynnt að Apple myndi alfarið 

hætta að selja læsta tónlist. Samningar náðust við öll stóru plötufyrirtækin og innfól 

sáttin að þrískipta verðinu. Eldri myndu lög kosta 69 sent, lög í milliflokknum 99 og 

svo yrðu þau nýjustu og vinsælustu seld á 1,29 dollar. Einnig tilkynnti hann um að 

80% af öllum lögunum væru nú þegar í boði ólæst og að notendum byðist að skipta út 

læstum lögum frítt (Frakes, Seff, & Snell, 2009). Þessi tilkynning gæti þýtt endalok 

læstrar tónlistar, en leiðandi staða Apple hefur verið mjög fordæmisgefandi. 

Sérfræðingar segja að þessi þróun hafi verið óhjákvæmileg og læsingin hafi einungis 

lifað svona lengi vegna þess að hún hafi verið notað sem vogarafl til að knýja fram 

verðbreytingar Apple. Fjarlæging læsingarinnar hafði lítil sem engin áhrif á 

markaðshlutdeild fyrirtækisins (BBC News, 2009) en ef horft er á heildarmyndina má 
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sjá hvernig fyrirtækið, viðskiptavinir og rétthafar högnuðust á þessum breytingum. 

Þrátt fyrir að áhrif og viðbrögð almennings virðast flest vera jákvæð þá læsir Apple 

ennþá öllu öðru sem selt er í iTunes versluninni og má þar nefna; sjónvarpsþáttum, 

kvikmyndum, hringitónum og hugbúnaði (Free Software Foundation, 2009). 

Í dag hafa langflestar vefverslanir hætt að selja læsta tónlist og er íslenska 

verslunin Tonlist.is ekki undanskilin því. Síðan hætti nýlega að notast við 

afritunarvarnir og hefur salan aldrei verið meiri en í byrjun árs 2010. Ef borin er 

saman janúarsalan við sama mánuð árið áður má sjá 120% aukningu sem 

forsvarsmenn síðunnar segja að helst megi rekja til breytinganna (Vísir, 2010). 

6.2.1 Vandamál afritunarvarna 

Lög á borð við DMCA og afritunarvarnir hafa ekki aðeins áhrif á sjóræningja og hafa 

nú þegar verið dæmi tekin um óþægilegar viðvaranir DVD diska og vafasamar 

læsingar geisladiska. Þetta er aðeins toppurinn á ísjakanum og er helsti vandinn við 

vernd hugverka að valda ekki heiðarlegum notendum óþægilegum hliðarverkunum. 

Flestir geta verið sammála um að afritunarvarnir ættu ekki að hafa neikvæð áhrif á 

löglega notendur og gera þá verr stadda en sjóræningjana sem njóta vörunnar án 

vandræða. Það getur verið erfitt að halda hagsmunum notenda og rétthafa í jafnvægi, 

en lagasetningar virðast hafa lítil sem engin áhrif á ólöglega notkun einstaklinga. Að 

lokum mun svo aldrei verða hægt að læsa inni myndefni og tónlist, en þrátt fyrir að 

stafrænar læsingar yrðu fullkomnar þá væri alltaf hægt að spila efnið og taka upp 

úttakið (e. output) á öðrum upptökubúnaði. Sem dæmi má nefna það að hágæða-

geislaspilarar geta spilað læsta diska og sent merkið stafrænt frá sér í upptökutæki sem 

getur fangað merkið í fullum gæðum. Það sama á við um myndefni, en í versta falli 

væri alltaf hægt að nota upptökuvélar til þess að afrita það. Þrátt fyrir að það væri 

mjög gróf aðferð til þess að afrita þá sýnir hún að ekki er hægt að stöðva afritun af 

þessu tagi (Craig, 2005). 

 Eitt stærsta vandamálið við afritunarvarnir er að þótt aðeins örsmár hluti 

notenda geti komist framhjá þeim, þá geta þeir alltaf gert ólæstu eintökin aðgengileg 

fjöldanum. Hugbúnaðarfyrirtæki þurfa að keppa á markaði þar sem fjögur af hverjum 

tíu eintökum hugbúnaðarlausna eru sjóræningjaeintök og spyrja margir sig hvort það 

eigi ekki bara að gefast upp og sætta sig við aðstæðurnar. Aðrir benda á að þrátt fyrir 

mikla sjóræningjastarfsemi þá blómstri hugbúnaðarbransinn og þótt afritunarvarnir 
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myndu aðeins skila nokkra prósenta lækkun þá myndi það þýða milljónir dollara í 

auknar tekjur. Það sem að verði þó að hafa í huga er að ekki sé brotið á rétti notenda 

og þann kostnað sem fari í að þróa læsinguna. Hugsa verði til þess hvort ábati 

læsinganna muni vera meiri en kostnaður hennar og haft skal til hliðar að læst efni 

hefur minna verðmæti í augum neytenda og gæti það þýtt minni sölu (Haber, Horne, 

Pato, Sander, & Tarjan, 2003).  

 Að lokum verða rétthafar svo að reikna með neikvæðum áhrifum þess sem illa 

útfærðar afritunarvarnir geta haft. Tölvuleikjaframleiðandinn Ubisoft hefur verið 

harðlega gangrýndur fyrir sína nýjustu afritunarvörn og hafa netverjar ekki haldið 

aftur óánægju sinni með fyrirtækið. Neikvætt viðhorf gagnvart fyrirtækinu virðist vera 

að hrinda viðskiptavinum frá og má lesa fjölda pósta reiðra notenda sem segjast hættir 

viðskiptum við fyrirtækið (Ingham, 2010). Ubisoft hafði haft slæma reynslu af 

aðkeyptu lausnum SecuROM og StarForce, en notendur höfðu ekki verið sáttir við 

takmörkun á hversu oft hægt væri að setja upp leikinn (Dalziel, 2010). Með því að 

takmarka fjöldann þá gæti tölvubilun, eða tíð breyting vélbúnaðar þýtt að notendur 

töpuðu hreinlega möguleikann á því að spila leikinn. Fyrir útgáfu leikjanna Assasin‘s 

Creed II og Silent Hunter 5 ákvað fyrirtækið að nota sína eigin afritunarvörn (Ingham, 

2010), en hún krefst þess að notandi sé alltaf tengdur við netið. Hugmyndin er að 

netþjónn fyrirtækisins geti alltaf fylgst með því hvort notandinn sé að nota löglega 

útgáfu af leiknum og er kostur þessa kerfis að notendur geta nálgast sínar stillingar 

hvar sem er og á hvaða tölvu sem er. Réttlæting fyrirtækisins væri að allir séu hvort 

sem er nettengdir og biði þessi vörn notendum upp á að geta spilað hvar sem er og 

þyrfti ekki einu sinni að hafa diskinn í drifinu. Þetta skapar ákveðna hættu, en 

nettenging notandans verður að vera frekar stöðug til að trufla ekki spilun leiksins og 

takmarkar þetta algjörlega spilun þar sem net er ekki aðgengilegt (Dalziel, 2010). 

 Innan sólahrings virtist grúppan SkidRow hafa náð að brjóta upp nýju 

læsinguna og fóru eintök af Silent Hunter 5 að dreifast niður píramída senunnar. 

Forsvarsmenn Ubisoft brugðust fljótt við og bentu á að þótt sjóræningjaútgáfan virðist 

virka þá muni notendur hennar taka fljótt eftir því að ekki sé um fulla útgáfu leiksins 

að ræða (Jensen, 2010). Eitthvað virðist hafa yfirsést í útgáfunni og var hún dreginn til 

baka af gæðaeftirliti senunnar (Nfohump.com, 2010). Nokkrum dögum síðar gaf sama 

grúppa út leikinn Assasin‘s Creed II og hafði þá verið búin að finna fullnægjandi lausn 

til þess að komast framhjá læsingunni (Lowensohn, 2010). Vandamál læsingarinnar 
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voru heldur ekki lengi að koma fram og lá netþjónn fyrirtækisins niðri í rúmlega sex 

tíma í byrjun mars 2010. Á þeim tíma var fjöldi notenda sem gat ekki spilað leikina 

sína og kenndu forsvarsmenn fyrirtækisins tölvuþrjótum um árás á netþjónana 

(Ingham, 2010). 

 Flóknar afritunarvarnir hafa orðið mjög algengar í tölvuleikjum fyrir PC tölvur 

síðustu ár og virðist ekkert lát ætla að verða á þeim þrátt fyrir mikla óánægju notenda 

og neikvæðra áhrifa á sölu. Þetta viðurkenndi meðal annars tölvuleikjarisinn 

Electronic Arts, en hann lenti mjög illa í neikvæðum viðbrögðum afritunarvarnar 

leiksins Spore. Leikurinn var verndaður af breyttri útgáfu SecuROM og hafði 

notandinn aðeins tækifæri á því að setja leikinn upp þrisvar upp. Var þetta í fyrsta 

skipti sem svo áköf læsing var notuð á tölvuleik og hefur verið haldið því fram að það 

sé ástæðan fyrir því að leikurinn var mest ólöglega dreifði leikur ársins 2008. 

Samanlagt var hann sóttur 1,7 milljón sinnum og byggir sú tölfræði aðeins á tölum frá 

torrent síðum og hefur ekki verið reiknað inn í fjöldi sóttra eintaka á toppsíðum, 

Usenet og öðrum vettvangi. Þetta gífurlega magn niðurhals varð til þess að leikurinn 

varð ekki aðeins mest sótti leikur 2008 heldur allra tíma og virðist það benda til þess 

að afritunarvarnir séu ekki að þjóna tilgangi sínum (Hopson, 2008). 

Að geta greint milli raunverulegrar eyðileggingar og skapandi eyðileggingar 

skiptir miklu máli þegar það kemur að hugverkum og afritunarvörnum þeirra, en þær 

virðist þjóna mismunandi tilgangi eftir aðstæðum. Ef um raunverulega eyðileggingu er 

að ræða þá hjálpa afritunarvarnir rétthöfum að vernda markaðinn og er einfalt fyrir þá 

að réttlæta notkun þeirra og virðast þær vera ákjósanlegar. Aftur á móti ef um 

skapandi eyðileggingu er að ræða þá flækist málið. Í rannsókn Hadke frá 2008 þótti 

endurskipulag þýska tónlistarmarkaðsins bera merki skapandi eyðileggingar, en þrátt 

fyrir mikill samdrátt var fjöldi nýrra plötufyrirtækja var að koma inn á hann. Hadke 

taldi aukna notkun afritunarvarna vera skaðlega og ættu rétthafar frekar að efla 

tækniþróun markaðsins (Handke, 2008). 

6.3 Þvinguð gjöld 

Til þess að berjast gegn sjóræningjastarfsemi eru tekin sett gjöld á tóma geisladiska, 

DVD diska, myndbönd, hljóðbönd og hljóðritunarbúnað (Morgunblaðið, 2006). Hafa 

slík gjöld stundum verið kölluð sjóræningjaskattur, en auk Íslands hafa þau verið 
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notuð í Bandaríkjunum, Kanada, Þýskalandi og fjölda annarra Evrópulanda (Yu, 

2007).  

 Þessi gjöld eru hugsuð sem bætur fyrir það tap sem höfundar og flytjendur 

tónlistar verða fyrir vegna ólöglegrar afritunar verka þeirra. Kosturinn við þessa 

aðferð er að ólíkt afritunarvörnum þá hefur hún ekki takmarkandi áhrif á 

notkunarmöguleika notendanna. Aðferðin hefur ekki verið laus við gagnrýnisraddir, 

en þær hafa bent á fjölda vandamála við hana: Í fyrsta lagi er ekki einfalt að ákveða 

hvernig skuli deila gjöldunum og skýtur skökku við að allur potturinn fari til 

tónlistarmanna. Ekki er hægt að gefa sér að allt gjaldskylt efni fari í að afrita tónlist og 

sem dæmi á nefna að sjóræningjar nota DVD diska oftar en ekki til þess að afrita 

kvikmyndir og tölvuleiki. Mæling niðurhali yrði svo að öllum líkindum ónákvæm og 

gæti eftirlit af þessu tagi brotið á friðhelgi einkalífsins. Í öðru lagi getur þessi aðferð 

aldrei bætt upp það tap sem hún á að gera. Sem dæmi má nefna MP3 tónlistarspilara 

sem geta geymt fleiri þúsund lög: Ef gert er ráð fyrir því að hann sé fylltur af 

sjóræningjatónlist þá yrðu gjöldin að vera svo há að fæstir notendur myndu hafa tök á 

því að borga þau. Í staðinn eru gjöldin mjög viðráðanleg fyrir notendur og verður til 

hlutfallslega mjög lítil greiðsla fyrir rétthafa. Með því að þvinga jafnar greiðslur á alla, 

þá eru löglegir notendur látnir borga fyrir sjóræningjastarfsemi annarra. Einnig er 

hætta á því að notendur skipti yfir í aðrar vörur sem bera ekki þessi gjöld. Þegar það er 

skoðað frá hagfræðileg sjónvarhorni þá má sjá að svona verðhækkanir geta hindrað 

þróun tækninnar, en með hærra verði minnkar eftirspurnin eftir henni. Að lokum 

sendir þetta kerfi þau skilaboð að ólögleg afritun sé viðurkennd og með því að greiða 

þetta gjald séu notendur komnir með leyfi til þess að afrita höfundarréttarvarið efni 

(Yu, 2007).  

 Á Íslandi sér Innheimtumiðstöð gjalda (IHM) um að safna þessum gjöldum og 

kemur þeim áfram til rétthafa. Um er að ræða umtalsverða fjármuni og voru tekjur 

IHM af höfundaréttargjöldum árið 2004 níutíu og þrjár milljónir króna. Tekjur hafi þó 

farið lækkandi þar sem notendur eru í auknu mæli farnir að geyma gögn á hörðum 

diskum og sala diska farið minnkandi (Morgunblaðið, 2006). Föst gjöld eru á 

vélbúnaði en fyrir diska, myndbönd og segulbönd hækkar gjaldið í jöfnu hlutfalli við 

geymslugetu þeirra. Sem dæmi má nefna að MP3 spilarar með upptökuflögu bera 

gjöld sem eru 4% af kaupverði þeirra. Vekur þá sérstaka athygli verðlagning á geisla-

diskum en fyrir diska með „allt að 2 Gb minnisrýmd sem flokkast í tnr. 8523.9001 skal 
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greiða 17 kr. á hvert eintak“, en fyrir diska sem eru „,með meira en 2 Gb minnisrýmd 

sem flokkast í tnr. 8523.9002 skal greiða 50 kr. á hvert eintak“ (Innheimtumiðstöð 

gjalda, 2001). Handahóf virðist ákvarða skiptinguna en almennt eru geisladiskar 700 

megabæt, en DVD diskar eru annað hvort 4.7 eða 8.5 gígabæt. Einkennilegt er einnig 

að birta stærðirnar í gígabitum, en venja er að tala um gígabæt í samhengi 

gagnamagns. 2Gb jafngilda um 256 megabætum (Kayne, 2010) og ættu þess vegna 

bæði hefðbundnir geisla- og DVD diskar að vera í dýrari flokknum. 

 Mikið af þeim gjöldum sem safnast fara til erlendra höfunda (Morgunblaðið, 

2006) en 15% rekstarafgangs fer sem framlag til menningarsjóðs. Afgangurinn fer til 

rétthafasamtaka og má sjá skiptinga hér að neðan (Innheimtumiðstöð gjalda, 2001): 

• Tekjur af auðum hljóðböndum og hljóðbandatækjum skiptast í þessum 

hlutföllum: STEF 39%, SFH 54%, og Rithöfundasamband Íslands 7%.  

• Tekjum af myndböndum og myndbandstækjum skiptast á milli 

aðildarsamtaka í þessum hlutföllum: STEF 13%, Rithöfundasamband 

Íslands og Hagþenkir samtals 16%, Samtök kvikmyndaleikstjóra 12%, 

Myndstef 3,5%, þar af er hlutdeild leikmynda- og búningahöfunda 2/3 en 

hlutdeild annarra myndhöfunda 1/3, Blaðamannafélag Íslands 2,5%, Félag 

kvikmyndagerðarmanna 4,5%, Félag leikstjóra á Íslandi 2,5%, Félag 

íslenskra hljómlistarmanna 10%, Félag íslenskra leikara 13%, Samband 

íslenskra kvikmyndaframleiðenda 15% og Samband 

hljómplötuframleiðenda 8%.  

• Úthlutunarreglur liggja enn ekki fyrir vegna tekna af tækjum, diskum, 

plötum eða öðrum hlutum til stafrænnar upptöku, enda hófst innheimta fyrr 

á þessu ári. 

 Gjaldtaka af þessari gerð gerir ráð fyrir því að allir kaupendur geymslumiðla 

og afritunarlausna séu sjóræningjar og gæti slík alhæfing reynst vafasöm. Með sömu 

hugmyndarfræðinni væri hægt að leggja rök fyrir því að gjaldskilda netnotkun á sama 

hátt (Helgi Snær Sigurðsson, 2006) og eru bresk yfirvöld núþegar að skoða þá 

möguleika (Revoir & Lea, 2009). 
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7 Netsala og ný viðskiptalíkön 

„Samfélag sem byggt er á tækni má búast við því að lenda í breytingum“ (Sennett, 

1998).  

Að sækja sér afþreyingarefni ólöglega er mjög einfalt og hraðvirkt og hafa 

jafningjanet orðið staðgenglar fyrir myndbandsleigur, plötubúðir og aðra hefðbundna 

smásala. Rétthafar hafa um árabil staðið í baráttu við sjóræningja, en þrátt fyrir 

hugverkaþjófnað þeirra, þá hafa þeir verið miklir frumkvöðlar á stafrænni dreifingu. 

Þeir færðu aðgengi skemmtiefnis upp á annað plan og sagði Steve Jobs 

framkvæmdarstjóri Apple að; „..leiðin til þess að stoppa hana (sjóræningja-

starfssemina) er að keppa við hana“ (Jobs, 2006). Vefverslanir á borð við iTunes 

tónlistarverslunina hafa fest sig í sessi, en hún seldi nýverið sitt tíu milljarðasta lag 

(Apple Inc, 2010).  

Mörg viðskiptalíkön eru að úreldast vegna þess hversu einfalt er að afrita 

stafræn göng og er markaður með afþreyingaefni búinn að breytast mikið á síðustu 

árum. Eins og þegar Polaroid viðskiptalíkanið féll, þá eru mörg fyrirtæki sem vilja 

ekki sjá raunverulega breytingu á markaðnum. Þau sjá aðeins sjóræningjastarfsemi og 

eyða allri sinni orku í að berjast gegn henni, en þótt hræðsla þeirra eigi raunverulega 

rétt á sér, þá hafa sjóræningjar einnig skapað mikið virði og náð að víkka út 

markaðinn.  

7.1 Tónlist 

Virðiskeðja tónlistarmarkaðsins hefur farið í gegnum nokkrar breytingar á síðustu 

árum en hefðbundin virðissköpun byrjar hjá tónlistarmanninum sem semur tónlist sem 

fer svo í hendur útgefanda. Öll útgefin tónlist fer í gegnum fyrirtæki sem sérhæfa sig í 

að halda utan um eignarrétt tónlistarinnar. Á Íslandi sér fyrirtækið STEF um að halda 

utan um leyfin og greiða út höfundaréttarlaun, svokölluð stefgjöld, reglulega. Þegar 

flytjandi hefur tekið upp lag þá sér útgefandinn um að koma því til dreifingaraðila. 

Hefðbundna leiðin er að selja geisladiska í verslanir og verður þess vegna aukin 

virðissköpun við smásölu. 

Með stafrænni sölu á tónlist þá breytist hefðbundna virðiskeðjan, liðir detta út 

og kostnaður plötufyrirtækjanna minnkar. Með því að selja á netinu er lítill sem 

enginn breytilegur kostnaður enda þarf ekki að pressa haldbært eintak af disknum, 
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prenta bækling, né framleiða hulstur. Einnig er sneitt framhjá hefðbundnum 

dreifingaraðilum og er þess vegna hægt er að bjóða upp á mun fjölbreyttara úrval sem 

ekki er bundið við lager. Helsti kosturinn fyrir neytendur er svo kannski að varan selst 

aldrei upp og ekki er hætta á því að eldri plötur hverfi úr versluninni. 

Ef saga tónlistarbransans er skoðuð má sjá að hann var að langmestum hluta á 

valdi stærstu plötufyrirtækjanna og má sjá einfaldaða skýringu á tónlistarmarkaðnum á 

mynd 17 (Mason, 2008): 

 

Mynd 17: Upprunalegur markaður 

Með því að deila tónlist sín á milli þá fóru sjóræningjar inn á markaðssvæði 

plötufyrirtækjanna og rýrnaði hluti þeirri á markaðnum. Á sama tíma myndaðist 

eftirspurn eftir stafrænni tónlist, enda höfðu sjóræningjarnir byggt upp frábært 

dreifikerfi. Á mynd 18 má sjá einfaldaða útgáfu af markaðnum eftir að jafningjanetin 

fóru að hafa áhrif á hann (Mason, 2008): 

 

Mynd 18: Markaður með jafningjanetum 
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Viðbrögð plötufyrirtækjanna við þessari ógn var að lögsækja ábyrgðamenn 

jafningjanetanna og koma þannig í veg fyrir að sjóræningjar myndu stela tónlistinni 

þeirra. Eins og áður hefur komið fram þá náðu þessar aðgerðir ákveðnum árangri og 

náðu þannig meðal annars að loka Napster. Til lengri tíma þá hafa þessir aðgerðir 

skilað litlum árangri, því þegar einu jafningjanetinu er lokað, þá opnar annað. Viðhorf 

Apple var allt annað og horfðu þeir á þetta sem tæknibreytingu og ákváðu að taka 

þessari tækniþróun með opnum örmum og opnuðu iTunes Store, vefverslun með 

tónlist. Með því að bjóða upp á löglegan og einfaldan valkost þá náðu þeir að víkka út 

markaðinn. Eftirspurnin var fyrir hendi, en notendur höfðu enga löglega og þægilega 

leið til þess að sækja sér tónlist á netinu (Mason, 2008). Heiðarlegir notendur kjósa að 

borga fyrir hágæða vöru í verslun sem er sett vel fram og skipulögð, jafnvel þótt þeir 

gætu gramsað og fundið hana ókeypis á jafningjaneti (Eubanks, 2005). Á mynd 19 má 

sjá einfaldaða mynd af því hvernig Apple víkkaði út tónlistarmarkaðinn með því að 

mæta eftirspurn markaðsins (Mason, 2008):   

 

Mynd 19: Markaður með iTunes 

Þrátt fyrir að þessi myndasería taki aðeins mið af iTunes Store þá eru margar 

aðrar vefsölur sem að þjóna sama tilgangi. Má nota þessar sömu myndir til þess að 

lýsa heildaráhrifum þeirra allra og til einföldunar er iTunes notað sem samnefnari fyrir 

þær allar. Líkanið gerir einnig ráð fyrir því að allir notendur jafningjaneta hafi verið 

að nota þau vegna þægindanna sem þau buðu uppá og hafi skipt yfir í löglega lausn 

þegar hún bauðst. 

Velgengi iTunes má að miklu leiti rekja til þess að hún gerði það einfaldara og 

þægilegra að hlaða niður tónlist löglega heldur en að stela henni. Notendur sluppu við 

allt það vesen sem tengist skráaskiptum og gátu verið vissir um að fá rétta tónlist í 
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mjög fínum hljómgæðum. Einnig gaf hún notendum kost á því að finna löglega lítið 

þekkta tónlist sem erfitt er að finna í hefðbundnum búðum (Owen, 2010). 

 Þegar horft er á íslenskan markað þá má greinilega sjá hvernig hann hefur 

þróast í sömu átt þrátt fyrir að iTunes sé ekki löglega aðgengileg hér á landi. Tvær 

helstu vefverslanir tónlistar eru Tonlist.is og Gogoyoko og þrátt fyrir að þjóna 

svipuðum tilgangi þá er mikill munur milli þessara þjónusta. Tonlist.is er í eigu D3 

miðla ehf. sem er dótturfélag Senu hf., en það er stærsta afþreyingarfyrirtæki landsins. 

Á vefsíðunni er í boði stærsta safn íslenskar og erlendrar tónlistar sem löglega er í 

boði á Íslandi. Auk þess að selja einstök lög eða plötur þá geta notendur keypt 

ótakmarkaðan aðgang að tónlist í formi streymis. Hægt er að fá allt frá vikuaðgang á 

íslenskri tónlist yfir í ársaðgang á tónlist allstaðar að úr heiminum (Tonlist.is, 2010) 

og geta notendur þannig hlustað á alla tónlist sem þeir vilja og keypt þau lög sem þeir 

vilja eiga.  

 Gogoyoko er nýleg íslensk síða sem blandar saman streymi, samfélagsmiðli og 

verslun. Síðan var þróuð af fjölda tónlistarmanna í samvinnu við eiganda lítils 

plötufyrirtækis. Hópurinn var orðinn þreyttur á því að sjá mestan hagnað tónlistarsölu 

étinn upp af milliliðum og ákváðu að hanna nýjan vettvang. Gogoyoko veitir 

tónlistarmönnum tækifæri á því að selja neytendum tónlist sína beint og gefur þeim 

vald yfir verðlagningu. Tónlistarmenn fá allan hagnað af sölunni auk þess sem þeir 

safna tekjum vegna hljóðstreymis. Notendur geta nálgast alla tónlistina á Gogoyoko 

frítt í formi streymis og geta þeir þess vegna hlustað á og metið tónlistina áður en þeir 

kaupa hana. Allt niðurhal er laust við afritunarvarnir og get notendur alltaf sótt keypt 

efni aftur af síðunni. Tónlistarmönnum gefst svo tækifæri á að tengjast innbyrðis eða 

við aðdáendur sína, en síðan er byggð upp eins og samfélagsmiðlar á borð við 

Facebook, MySpace og Twitter (gogoyoko, 2010). 

 Löglegt auglýsingakostað hljóðstreymi hefur svo orðið til þess að minnka 

sjóræningjastarfsemi ef marka má breska rannsókn frá 2009. Í henni var 

tónlistarnotkun eitt þúsund ungmenna á aldrinum 14 til 18 ára skoðið og kom í ljós að 

milli ára hafði ólöglegt niðurhal minnkað umtalsvert. Rannsóknin sýndi að streymi 

væri að ná yfirhendinni, en 65% ungmennanna notuðu streymi reglulega og 31% 

þeirra notuðu það daglega til að hlusta á tónlist. Mikil minnkun hafði verið milli 
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áranna 2007 og 2008 þar sem hlutfall þeirra sem notuðu jafningjanet að minnsta kosti 

einu sinni í mánuði lækkaði úr 42% niður í 26% (Topping, 2009).  

7.2 Kvikmyndir og sjónvarpsefni 

Eins og tónlistarmarkaðurinn mun markaður kvikmynda og sjónvarpsefnis þurfa að 

aðlagast og keppa við sjóræningjastarfsemi og má nú þegar sjá hvernig breytingar eru 

farnar að hafa áhrif. Lausnin felst í því að gera efnið aðgengilegt á einfaldari og betri 

hátt en sjóræningjar bjóða uppá. Myndstreymi mun eiga stórann þátt í að uppfylla þá 

þörf sem myndast hefur á markaðnum (Craig, 2005) og hafa síður eins og Hulu sýnt 

hvernig fjöldi notenda kýs einfalt og ókeypis aðgengi afþreyingarefnis þótt það sé sýnt 

samhliða auglýsingum.  

 Þegar notendur sækja sér sjóræningjaefni þá geta þeir ákveðið hvar og hvenær 

þeir horfa á það og eru þeir ekki bundnir við dagskrá sjónvarpsstöðva eða 

kvikmyndahúsa. Íslensku símafyrirtækin Síminn og Vodafone eru dæmi um 

þjónustuaðila sem eru byrjaði að bjóða upp á myndstreymi í gegnum myndlykla og er 

hægt að nálgast sjónvarpsþætti jafnt sem kvikmyndir tafarlaust. Sem dæmi má nefna 

að í gegnum þjónustu Símans geta áskrifendur Stöðvar 2 nálgast mikið af því efni sem 

stöðin sýnir í 7 daga frá frumsýningu þess. Það sama er að segja um SkjáEinn, nema 

að áskrifendurnir þeirrar stöðvar hafa tvær vikur til þess að horfa á erlenda þætti. Það 

efni sem er í boði er bundið samningum við rétthafa, en auk þess að bjóða erlent efni 

þá er fjöldinn allur af íslensku efni aðgengilegur í kerfinu (Síminn, 2010). Báðar 

stöðvarnar bjóða svo upp á myndstreymi á kvikmyndum gegn gjaldi og geta notendur 

keypt sér aðgang að kvikmyndum og á leigu Vodafone er verðið á bilinu 299 til 595 

(Vodafone, 2010).  

 Verðlagning mun skipta miklu máli fyrir notendur og verður hún að vera það 

hagstæð að hún geti keppt við sjóræningjaefnið. Allir sem vilja geta nálgast 

sjóræningjaefni á netinu og til þess að neytendur velji frekar löglegu leiðina þá verður 

kostnaðurinn að vera þannig að það taki því ekki að standa í niðurhalinu. Ef verð á 

streymdum kvikmyndum eru þau sömu og á DVD diskum þá er það mjög stór hópur 

sem sér hag í því að finna hana frítt á netinu. Með því að bjóða kvikmyndir á sama, 

eða lægra verði en myndbandaleigur þá minnkar hópurinn umtalsvert. Með því að 

hafa verðið lágt þá kjósa flestir að borga og fá efnið strax, heldur en að þurfa að eyða 

tíma í að finna það og bíða svo eftir að það hlaðist niður (Craig, 2005).  
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7.3 Hugbúnaður og tölvuleikir 

Tölvuleikir eru þau hugverk sem hvað mest er stolið á netinu. Samkvæmt rannsókn 

MacroVision (fyrirtæki sem hannar afritunarvarnir á borð við SafeDisc) frá árinu 2005 

sýndi að rúmlega helmingur þeirra sem spila tölvuleiki hafa sótt sér sjóræningjaútgáfu 

að minnsta kosti eins leiks (Craig, 2005). 

 Í kjölfar þeirra breytinga sem orðið hafa á markaði tónlistar og myndefnis þá 

hefur tölvuleikjaiðnaðurinn byrjað að taka sín fyrstu skref í áttina að tafarlausri 

stafrænni sölu á leikjum. Nú þegar eru fjöldi þjónustuaðila sem bjóða upp á þessa leið 

(Gallagher, 2009) og er þjónustan Steam stærst á PC leikja markaðinum í dag. 

Þjónustan gefur notendum kost á því að kaupa nýja og gamla tölvuleiki beint í 

gegnum netið og er hratt að verða leiðandi á þeim markaði eins og iTunes er í 

tónlistarsölu (Nutt, 2010). Tölvuleikjaframleiðandinn Valve er á bakvið þjónustuna og 

er fyrirtækið með yfir tuttugu og fimm milljón virkra aðganga og er það 25% hækkun 

milli áranna 2008 og 2009. Fyrirtækið býður upp á rúmlega eitt þúsund leiki frá 100 

mismunandi leikjaframleiðendum og hefur sala aukist jafnt um 100% á ári frá 2005 

(Valve, 2010). 

 Framleiðendur leikjatölva hafa einnig byrjað að selja tölvuleiki yfir netið og 

má meðal annars nefna Playstation Network og Xbox Live. Þar geta notendur keypt 

leiki beint á vélina sína, en eru þetta oftast eldri leikir sem taka lítið gagnamagn. 

Microsoft hefur þó tekið þetta skref aðeins lengra með því að bjóða upp á leiki ári eftir 

að þeir koma út og má af því sjá að tæknin er fyllilega tilbúin fyrir þessa þróun 

(Gallagher, 2009). Markaðurinn virðist aftur á móti ekki vera tilbúinn að skipta yfir í 

netsölu ef marka má viðbrögð hans við PSP Go leikjatölvunni. Þessi nýjasta útgáfa 

Sony á lófa-leikjatölvunni frægu inniheldur ekkert geisladrif og fara öll leikjakaup 

þannig fram í gegnum netið. Sala á tölvunni hefur verið mjög dræm, en talið er að 

þetta viðskiptalíkan rugli of marga neytendur og kaupi þeir heldur eldri útgáfu 

tölvunnar (Murdok, 2010). Apple hefur komið sterkt inn á tölvuleikjamarkaðinn, en 

með sölu sinni á smáleikjum fyrir iPhone og iPod Touch er fyrirtækið virkilega farið 

að ógna Nintendo og Sony á lófa-leikjatölvumarkaðnum (Gallagher, 2009).  

 Þegar tölvuleikjum verður í auknu mæli dreift á netinu þá verða það 

smásalarnir sem að munu tapa mest. Tölvuleikjaframleiðendur hafa farið varlega í 

þessar breytingar til þess að valda ekki uppnámi smásalanna, en þeir spila nefnilega 
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ennþá lykilhlutverk í viðskiptamódeli þeirra. Framleiðendurnir hafi þess vegna byrjað 

á eldri og minni leikjum sem smásalar myndu ekki hafa áhuga á að hafa í verslunum 

sínum. Þetta fyrirkomulag er svipað því hvernig sala kvikmynda á DVD hefst ekki á 

sama tíma og kvikmyndahús hefja sýningar á henni (Gallagher, 2009).  

 Þrátt fyrir að Steam hafi sýnt hvernig netdreifing geti borgað sig þá benda 

gangrýnisraddir á hvernig bandvídd sé ennþá flöskuháls. Það geti tekið marga 

klukkutíma að sækja nýja tölvuleiki og hafa þess vegna margir farið að horfa til 

streymis tölvuleikja sem mögulegri lausn (Gallagher, 2009). Fyrirtækið OnLive hefur 

verið að þróa kerfi sem gerir notendum kleift að streyma stórum tölvuleikjum í 

gegnum netið á mjög takmörkuðum vélbúnaði (OnLive, 2010). Meðal fjárfesta í 

hugmyndinni eru símarisinn AT&T og kvikmyndasamsteypan Warner Brothers 

(Gallagher, 2009), en hugmyndin byggir á því að láta alla tölvuvinnu fara fram á 

netþjónum, eða eins og það er kallað; í skýinu (e. cloud computing). Þegar öll 

tölvuvinnsla er framkvæmd í skýinu þá reynir ekki á vélbúnað notenda (OnLive, 

2010), en helsti kostur þessa kerfis fyrir rétthafa er að gögnin fara aldrei út fyrir 

netþjóna fyrirtækisins sem gerir sjóræningjaafrit ómöguleg. Er þessi hugmynd þróuð í 

framhaldi þess að streymi á ljósmyndum, tónlist, kvikmyndum og sjónvarpsþáttum 

hefur vaxið mikið í vinsældum og er markmið fyrirtækisins að geta komið með þá 

upplifun fyrir tölvuleikjanotendur (Gallagher, 2009). Ekki er þetta einungis bundið við 

tölvuleiki því hugbúnaðarrisinn Microsoft hefur gefið í skyn að það muni bjóða upp á 

stýrikerfi sem alfarið sé keyrt af netþjónum þeirra. Þetta myndi þýða að PC tölvur 

gætu verið mjög litlar og takmarkaðar, en einungis myndi þurfa háhraða net. Fyrir 

almenna notendur væri þetta mjög einföld lausn og gæti Microsoft séð um að uppfæra 

og halda stýrikerfi notenda öruggu og tæki aðeins sekúndur að lagfæra öryggisgalla á 

heimsvísu (Craig, 2005). Upphafið af þessari þróun má núþegar sjá hjá Google, en 

fyrirtækið býður upp á hugbúnaðarpakka í anda Microsoft Office ókeypis og er hann 

keyrður í gegnum skýið. Notendur tengjast þjónustunni í gegnum vafra og fer öll 

vinnsla fram á netþjónum Google og eru að sama skapi öll gögn geymd þar (Google, 

2010).  

Með því að notast við skýið og netþjóna mætti á mjög árangursríkan hátt koma í 

veg fyrir sjóræningjastarfsemi tölvuleikja, en sú aðferð sem virðist vera árangurs-

ríkust í dag er að setja aðeins hluta leiksins hans á markað. Hugmyndin er einföld en 

hún felst í því að láta notandann vera háðan netþjóni fyrirtækisins og gera þannig 
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hættuna á sjóræningjastarfsemi enga. Fjöldaspilunarleikir á borð við Eve Online og 

World Of Warcraft eru dæmi um leiki sem fylgja þessari hugmyndafræði og hefur 

ekki ennþá komið upp eitt einasta tilvik þess að þeim sé dreift ólöglega. Ástæðan fyrir 

því er sú að þrátt fyrir að hafa afrit af leiknum þurfa notendur gildan aðgang að 

þjónum framleiðanda. Hlutir eins og spilaborð og persónur eru geymd á netþjónum 

leikjaframleiðandans og vegna þess að þetta eru fjölspilunarleikir þá eru aðrir spilarar 

einnig þar. Ekki er möguleiki á því að spila þessa leiki einn (Craig, 2005) og er World 

of Warcraft frábært dæmi um hvernig hægt er að nota þetta líkan með næstum 10 

milljón áskrifendum á heimsvísu (Guinnes World Records, 2010).  

Á svipaðan hátt hefur Microsoft lokað úti sjóræningja af netsamfélaginu sínu 

Xbox Live, en með því að loka fyrir netaðgang aflæstra tölva þá takmarkast notagildi 

tölvunnar mikið (Oswald, 2007). Auk þess að geta ekki tekið þátt í netspilun þá hættir 

tölvan meðal annars að geta sótt uppfærslur og viðbætur, en í baráttu sinni við 

sjóræningja hefur Microsoft nú þegar bannað yfir eina milljón tölva (Terdiman, 2009). 

Önnur leið sem tölvuleikjaframleiðendur hafa í auknu mæli notað er að bjóða 

viðbætur sem notendur geta aðeins sótt í gegnum netið. Þetta verður til þess að 

sjóræningjar fá aðeins aðgengi að hluta leiksins, en hefur þessi aðferð sætt mikilli 

gagnrýni þegar það kemur að endursölumarkaðnum. Fyrirkomulag hindrar notendur í 

því að geta selt leikinn í endursölu, en viðbætur er oftast aðeins hægt að sækja einu 

sinni. Bandaríska fyrirtækið GameStop hefur vegna þessa lent í miklum vandræðum, 

en 20% af tekjum fyrirtækisins má rekja til endursölu á tölvuleikjum. Hefur þetta 

meðal annars orðið grunnurinn að lögsókn, en á umbúðum leikjanna stendur oft að 

það fylgi fríar viðbætur sem virka svo ekki fyrir kaupendur notaðra leikja (Reilly, 

2010). 
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8 Áhrif 

Það er nánast ómögulegt að mæla hvaða áhrif sjóræningjastarfsemi hefur á iðnaðinn 

og er aðeins hægt að reikna mögulegt tap af sölu efnis. Slíkir útreikningar reynast vera 

huglægir og geta í besta falli gefið hugmynd um þau áhrif sem sjóræningjar eru að 

hafa. Til þess að gefa hugmynd um hvaða áhrif skráaskipti geta haft á iðnaðinn verða 

skoðaðar fjórar mismunandi hagfræðikenningar: 

8.1 Áhrif sýnishorna (e. sampling effect) 

Þessi kenning segir að notendur noti netið til þess að kynnast nýju efni og kaupi svo í 

framhaldinu það sem þeim líkar best við. Þessi hugmyndafræði segir að notendur sem 

fái tækifæri á því að kynnast vörunum muni á endanum kaupa meira af þeim. Með því 

að fá fullar útgáfur efnisins geti neytendur kynnst því mjög vel og verið fullvissir um 

að þeim líki við það. Sem dæmi má nefna neytenda sem hleður niður tónlist og getur 

hlustað á hana eins oft og hann vill. Með því nær hann að kynnast tónlistinni betur en í 

gegnum miðla eins og útvarp (Liebowitz, 2004). Þessi kenning getur því ekki aðeins 

átt við um sjóræningjastarfssemi, en í seinni tíð hafa notendur fengið fullt aðgengi að 

tónlist og myndefni í gegnum streymi.  

 Helsta gagnrýni á þessa kenningu er að með því að geta valið nákvæmilega þá 

vöru sem notendur vilja þá fái þeir meiri not úr hverjum kaupum. Ef tekið er einfalt 

dæmi um mat þá má sjá hvernig það getur verið neikvætt fyrir markaðinn: Í staðinn 

fyrir að hugsa um afþreyingu þá skal hugsa sér ákveðna matartegund og gefa sér að 

notandi þurfi fimm einingar af henni til þess að verða saddur. Ef hann getur allt í einu 

fengið 25% meiri not úr hverri einingu þá nægir honum aðeins að kaupa sér fjórar 

einingar og tapast því ein sala. Í upprunalegu samhengi gæti þetta til dæmis þýtt 

neytanda sem kaupir sér aðeins geisladiska sem hann mun hlusta mikið á og tapast 

sala á þeim sem hann myndi einnig kaupa, en komast svo að því að honum líkaði ekki 

við. Í þessari gangrýni er gert ráð fyrir því að þörf neytenda á afþreyingu séu 

samberanleg matarlist og gengur þvert á staðhæfingu kenningarinnar og kenningunni 

um skilvirkni markaða (Liebowitz, 2004).  

8.2 Staðgengilsáhrif (e. substitution effect) 

Þessi kenning er mjög einföld og gerir hún ráð fyrir því að afrit sé staðgengill fyrir 

upprunalega vöruna. Ef gæði afritsins eru nærri, eða jafnmikil upprunalegu vörunnar 



- 115 - 
 

og kostnaður afritunar er lítill þá muni afritið minnka eftirspurn vörunnar. Þessi 

kenning gerir ráð fyrir því að einu áhrifin sem afritin geti valdið eru að minnka verð 

og magn þess sem selt er á markaðnum (Liebowitz, 2004).  

Kenningin um staðgengisáhrif gerir ekki ráð fyrir því að neytendur hafi sterka 

réttlætiskennd, vilji eiga upprunalega vöru með tilheyrandi umgjörð eða að afrit geti á 

neinn hátt hvatt neytendur til þess að kaupa vöruna. 

8.3 Tengslaáhrif (e. network effect) 

Tengslaáhrif verða til þegar að magn neytenda eykur virði vöru. Sem dæmi má nefna 

síma, en forsenda þess að fólk kaupi sér þá er að geta hringt í aðra og því fleiri sem 

nota símkerfin því verðmætari verða símarnir. Kenningin yfirfærir þetta á afþreyingar-

efni á borð við tónlist, en hugmyndin er að því fleiri sem hlusti á tónlist því meira 

virði fái notendur af henni. Þetta geri kaup á tónlist verðmætari fyrir neytendur og 

kaupi þeir þess vegna meira af henni í kjölfarið. Þessi kenning var fyrst notuð um áhrif 

sjóræningjastarfsemi á hugbúnað (Liebowitz, 2004), en þessi kenning gæti verið notuð 

til þess að útskýra gífurlegt virði Windows stýrikerfisins, en rannsóknir benda til þess 

að rúmlega 92% notenda séu að nota það (Keizer, 2010).  

 Þessi kenning hefur verið gagnrýnd fyrir það að óljóst er hvert neytendur fái 

virðisaukningu út úr því að aðrir séu að neyta sama afþreyingarefni og þeir. Ef gengið 

er út frá því að áhrifin séu til staðar þá er einnig spurning hvort áhrifin séu aðeins að 

færa eftirspurnina milli vara eða stækka markaðinn. Einnig er spurning hvort áhrifin 

væru þá bundin við landsvæði eða ættu þau jafnvel aðeins við um notendur sem 

persónulega þekktu hvor aðra. Það hefur sýnt sig að útvarpsstöðvar geta stuðlað að 

tengslaáhrifum, en samkvæmt rannsóknum þá færa þau aðeins eftirspurnina í átt að 

vinsælla efninu (Liebowitz, 2004).  

8.4 Óbein áhrif afritunar (e. indirect appropriability)  

Hugmyndin bakvið þessa kenningu er að með aukinni afritun þá muni eftirspurn eftir 

upprunalegu eintökunum aukast. Hugmyndin felst í því að ákveðið virði felist í því að 

eiga upprunalegt eintak og hafa tækifæri á því að gera afrit. Sem dæmi má nefna 

tímarit sem hægt er að gera ljósrit af, en kenningin segir að þeir sem eigi afrit úr muni 

sjá virði í því að eiga upprunalega blaðið og geta sjálfir ljósritað úr því (Liebowitz, 
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2004). Ef horft er á tónlist þá geta neytendur notað upprunalega geisladiska til þess að 

gera afrit fyrir bílinn og eykst virði hans vegna þessa tækifæris. Þetta á einnig við um 

DVD myndir sem hægt er að færa yfir á ferðaspilara og eru áhrifin kölluð óbein vegna 

þess að engin bein greiðsla er tekin fyrir afritin (Liebowitz, 2004). 

Til þess að þessi kenning haldi verður annað hvort fjöldi afrita að vera 

takmarkaður eða að rétthafi geti rukkað hærra verð fyrir eintök sem flest afritin munu 

verða gerð af. Þessi kenning gengur ekki upp í umhverfi skráaskipta vegna þess að 

rétthafar munu ekki geta vitað hvaða eintökum verður deilt (Liebowitz, 2004). 

Kenningin er þess vegna mjög takmörkuð í nútíma umhverfi. Hún gerir einnig ráð 

fyrir því að engar afritunarvarnir séu á vörunni og að gæðum afritana hraki. Sem dæmi 

má nefna að ISO afrit af DVD myndum sem eru nákvæm afrit upprunalega disksins 

og geta þjónað sama tilgangi í afritunargerð. Vissulega sé aukið virði fyrir notendur að 

hafa upprunalega umgjörð eins og hulstur, en er það óviðkomandi í samhengi 

kenningarinnar og fellur kenningin svo þegar frumrit og afrit eru bæði stafræn. 

8.5 Fjárhagsleg áhrif 

Kenningarnar fjórar segja allar sína sögu um möguleg áhrif sjóræningjastarfsemi og 

þótti forvitnilegt að skoða raunveruleg áhrif. Greindar verða sölutölur helsta 

afþreyingarefnis á Íslandi og athugað verður hvort netvæðingin hafi breytt 

neyslumynstri neytenda.  

8.5.1 Tónlist 

Frá 1999 til 2009 hefur sala á tónlistar í Bandaríkjunum dregist niður um helming og 

má hafa eftir Joshua Freedman varaforseta RIAA rétthafasamtakanna að „geirinn er 

að laga sig að kröfum neytenda um hvernig, hvenær og hvar þeir hlusta á tónlist og 

við höfum átt við nokkra vaxtarverki að stríða í að hafa tekjur af þessum breytingum“ 

(Óli Kr. Ármannsson, 2010). 

 Á Íslandi hefur söluverðmæti hljóðrita fallið umtalsvert og á tímabilinu 1998 

til 2008 þá lækkaði heildarupphæðin um 20% úr 712 milljónum niður í 592 á 

ársgrundvelli. Ef tölurnar eru leiðréttar fyrir verðbólgu og vísitala neysluverðs er 

notuð til þess að setja þær á verðlag mars 2010 þá má sjá hvernig munurinn er enn 

meiri. Eftir leiðréttingu kemur fram að markaðurinn hefur fallið um rúmlega helming 

úr 1,409 milljörðum niður í tæpar 700 milljónir. Munurinn er mestur á erlendri tónlist 
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og var salan á henni aðeins einn fjórði af því sem hún hafði verið áratug áður. 

Markaðhlutdeild erlendrar tónlistar minnkaði einnig úr 55% niður í tæp 28%. Það 

gefur þannig augaleið að íslensk tónlist hefur verið að sækja í sig veðrið og má sjá 

hlutfallslega skiptinu tónlistar miðað við söluverðmæti á mynd 20 (Hagstofa Íslands, 

2010): 

 

Mynd 20: Hlutfallsleg skipting tónlistar í prósentum eftir uppruna 1998 – 2008 (Hagstofa Íslands, 2010) 

Þrátt fyrir að hafa aukið sig hlutfallslega þá dróst sala íslenskrar tónlistar saman um 

20% og má sjá breytingu markaðsins á föstu verðlagi á mynd 21, en á mynd 22 má sjá 

sölu hljóðrita í eintökum (Hagstofa Íslands, 2010): 

 

Mynd 21: Söluverðmæti hljóðrita í milljónum króna 1998-2008 (Hagstofa Íslands, 2010) 
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Mynd 22: Sala hljóðrita í þúsund eintökum 1998-2008 (Hagstofa Íslands, 2010) 

Af þessum myndum má sjá augljósan samdrátt markaðsins síðustu ár, fyrir utan það 

stutta skot sem kom árið 2005. Á þeim tíma var meðal annars torrent.is vefurinn í 

mikilli notkun og almennt var aðgengi íslenskra neytenda mjög gott að 

sjóræningjaefni. Sala á tónlist, kvikmyndum og tölvuleikjum hafði aftur á móti aldrei 

verið hærri og var skýringin talin aukið framboð og lægra verð afþreyingarefnis. 

Erlend tónlist seldist þó hlutfallslega minna en annað efni, en ástæða þess var talin 

vera að íslendingar væri frekar tilbúnir til að stela erlendri tónlist (Helgi Már Árnason, 

2005). 

Þessar tölur eru allar byggðar á heimildum Hagstofu Íslands, en þær byggja á 

sölu hljóðrita á vegum útgefenda og dreifenda sem tóku þátt í eftirliti Sambands 

hljómplötuframleiðenda (Hagstofa Íslands, 2010). Mikið fall tónlistarsölu síðustu ára 

samkvæmt þessu má þannig rekja að hluta til netverslanna. Með því er bæði átt við 

verslanir sem selja stafræna tónlist á borð við iTunes og gogoyoko og svo þær sem 

selja áþreifanleg eintök yfir netið, eins og Amazon.com.  

8.5.2 Myndefni 

Ef byrjað er að skoðað kvikmyndahúsin þá má sjá að Íslendingar hafa verið frekar 

stöðugir síðustu 10 ár hvað það varðar að sjá kvikmyndir á stóra tjaldinu. Það munar 
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seldust að jafnaði rúmlega ein og hálf milljón miða á hverju ári. Á mynd 23 má sjá 
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Mynd 23: Fjöldi seldra miða í kvikmyndahús 1998-2008 (Hagstofa Íslands, 2010) 

Árið 2009 var það stærsta í sögu íslenskra kvikmyndahúsa og fór seldur miðafjöldi 

næstum því upp í 1.7 miljón. Aðsóknin jókst þannig um 7 prósent og var hlutfall 

íslenskra mynda 10% sem er sambærilegt við fyrri ár (Snaebjorn Steingrimsson, 

2010). Á mynd 24 má sjá í milljónum andvirði miðasölu kvikmynda-húsanna frá 

1998-2009 (Hagstofa Íslands, 2010): 

 

Mynd 24: Andvirði miðasölu kvikmyndahúsa í þúsundum króna 1998-2009 (Hagstofa Íslands, 2010) 

Sama vöxtinn má sjá á sölu myndbandbanda og DVD diska sem margfaldaðist á 10 

ára tímabilinu. Heildarvöxtur eintaka var 460% og næstum því fimmfaldaðist 

söluandvirði myndanna. Heildarfjölda seldra eintaka má sjá í þúsundum eintaka á 

mynd 25 (Hagstofa Íslands, 2010): 

1,300,000 

1,400,000 

1,500,000 

1,600,000 

1,700,000 

1998 2000 2002 2004 2006 2008

700

800

900

1000

1100

1200

1300

1400

1500

1998 2000 2002 2004 2006 2008



- 120 - 
 

 

Mynd 25: Sala sölumynda í þúsundum eintaka 1998-2008 (Hagstofa Íslands, 2010) 

Á sama tíma og þessi gífurlegi vöxtur hefur verið í kaupum heimamynda þá hefur 

leigumarkaðurinn verið að dragast saman og má ætla að neytendur kaupi í auknu 

magni í stað þess að leigja. Útleigur á hvern íslending á ári hafði verið á bilinu 10-11 

árin ´98 – ´02, en í lok árs 2008 var talan komin niður í 6 titla á hvern neytenda. Á 

mynd 26 má sjá hvernig leigumarkaðurinn þróaðist frá 1998-2008 (Hagstofa Íslands, 

2010) :  

 

Mynd 26: Útleiga leigumyndbanda og mynddiska í þúsundum eintaka 1998-2008 (Hagstofa Íslands, 2010) 

Þegar þessar tvær myndir eru bornar saman þá má sjá hvernig DVD diskar hafa aukið 
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2005, en var það ekki fyrr en ári síðar að myndbandsleigurnar skiptu nánast eingöngu 

yfir í DVD formið. Af þessu má ætla að neytendur skynji meiri not af DVD diskum og 

finnist þeir eigulegri heldur en myndbandsspólurnar. 

8.6 Hraði á markað 

„Neytendur ættu að geta horft á mynd hvernig, hvenær og hvar sem þeir vilja.“ 

(Mason, 2008). 

Áður en að sjóræningjaútgáfur kvikmynda urðu almennar höfðu kvikmyndafyrirtækin 

mikla stjórn yfir því hvernig kvikmyndar þeirra fóru á markað. Langur tími leið milli 

þess að kvikmynd var frumsýnd og þangað til hún var til sölu á myndbandi.  

 Sjóræningjar hafa sett ójafnvægi á þetta vald fyrirtækjanna og verða flestar 

myndir aðgengilegar á netinu á sama tíma og þær eru frumsýndar (Mason, 2008). 

Þessi breyting hefur orsakað mikla eftirspurn eftir kvikmyndum stuttu eftir 

frumsýningu og hafa kvikmyndafyrirtækin þess vegna farið að stytta þessa bið. 

Almenna vinnureglan er að fjórir mánuðir líði milli frumsýningu og útgáfu DVD 

disks, en kvikmyndir á borð við Alice in Wonderland hafa byrjað að stytta þessa bið. 

Mikil hræðsla hefur verið innan iðnaðarins að ef þetta bil væri of stutt þá muni fólk 

frekar kjósa að bíða eftir disknum og sleppa því að fara í kvikmyndahús. Þrátt fyrir 

mikinn mótbyr og hótanir kvikmyndahúsa þá ákvað Disney að tilkynna að Alice in 

Wonderland myndi verða aðgengileg til kaupa aðeins þrem mánuðum eftir 

frumsýningu. Þrátt fyrir miklar efasemdir kvikmyndahúsanna þá varð opnunarhelgin á 

Alice sú stærsta fyrir þrívíddarmynd og náði hún meira að segja að toppa Avatar sem 

hafði slegið öll met. Margir hafa spáð því að þessi tilraun muni breyta 

kvikmyndaiðnaðinum og tímaramminn fari að minnka enn meira (Los Angeles Times, 

2010).  
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9 Rannsókn 

Senan er mjög lokaður vettvangur og reynir hvað sem hún getur að halda sig úr 

sviðsljósinu. Miklar öryggisráðstafanir eru gerðar til þess að halda almenningi úti og 

er leki litinn alvarlegum augum. Með það í huga þá má spyrja sig um réttmæti 

fyrirliggjandi gagna og hvort þau endurspegli í raun það sem fer fram fyrir luktum 

dyrum.  

Markmið rannsóknarinnar var að fá beina innsýn í undirheima senunnar. 

Markmiðið var að fá upplýsingar beint frá sjóræningjum og reyna að fá hugmynd um 

hugmyndafræði, hvata og siðferðislegar skoðanir þeirra. Helsta markmið 

rannsóknarinnar var svo að afla áreiðanlegra upplýsinga sem nota mætti til að bera 

saman við fyrirliggjandi gögn og gæti það gefið hugmynd um réttmæti þeirra.  

9.1 Aðferð 

Senan er mjög lokað samfélag sem erfitt er að fá aðgengi að og eru þátttakendur 

hennar sá hópur sem rannsakandi vildi ná til. Var þess vegna notast við hentugleika-

úrtak og talað við alla sjóræningja sem mögulega náðist í.  

Unnið var eftir eigindlegum  aðferðum en markmið slíkra rannsókna er að 

auka skilning á þjóðfélagslegum fyrirbrigðum undir eðlilegum kringumstæðum (Anna 

Birna Almarsdóttir, 2005). 

9.2 Hönnun viðtala 

Bæði vegna landfræðilegra aðstæðna og eðli rannsóknar var talið ómögulegt að fá 

viðmælendur í viðtöl. Mat rannsakanda var að besta leiðin væri að senda 

viðmælendum opinn spurningarlista í tölvupósti og gefa þeim kost að svara á sínum 

eigin forsendum. Hunt og McHale (2007) benda á að með því hafi þátttakendur langan 

tíma til þess að velta fyrir sér spurningunum og geti gefið dýpri og úthugsaðri svör. 

Að fá svör í gegnum netið er frekar ný rannsóknaraðferð, en Birnbaum (2004) telur 

hana ýmsa kosti yfir hefðbundin viðtöl. Í fyrsta lagi sé hægt að ná til viðmælenda út 

um allan heim og taki stuttan tíma að senda gögn á milli. Einnig sé hægt að senda og 

móttaka göng hvenær sem er og sparast mikill tími í afritun gagnanna.  

Spurningarnar voru sendar sem einfaldur texti í tölvupósti og sendu 

viðmælendur svör í gegnum dulkóðaðan tölvupóst. Croswell (2003) telur mikilvægt 
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að viðtöl skuli taka á hlutlausum stað sem viðmælenda líði vel á, en með þessari 

aðferð getur rannsakandi ekki rakið uppruna póstanna og var vonast til þess að það 

myndi skapa traust. Spurningarnar voru sjö talsins og gátu viðmælendur kosið að 

sleppa einni eða fleiri spurningum: 

1. Hvað eru gamall og hvað hversu lengi hefurðu verið partur af senunni? 

2. Af hverju tekur þú þátt í senunni? 

3. Hversu mikill tími þinn fer í senuna? 

4. Hversu mikill mörgum klukkutímum á viku eyðir þú að meðaltali í efni sem þú 

sækir innan senunnar (horfa á kvikmyndir, spila tölvu leiki o.s.frv.)  

5. Hvaða hugmyndir hefur þú um almenn skráaskipti (til dæmis Usenet, torrent 

og XDCC)? 

6. Hugsar þú einhvertímann um þau áhrif sem þú hefur á rétthafa og/eða hefur 

áhyggjur af því að vera gripinn?  

7. Telur þú vera einhvern æðri tilgang með senunni (annan heldur en að keppast 

og frítt aðgengi efnis)? 

9.3 Framkvæmd 

Þar sem rannsakandi hefur engin tengsl við senuna þá varð það fljótt ljóst að erfitt yrði 

að finna viðmælendur og jafnvel erfiðara að sannfæra þá að taka þátt í rannsókninni. 

Þar sem að IRC er helsti vettvangur sjóræningja þá var ákveðið að byrja leitina þar. 

Tiltölulega einfalt er að nálgast lista yfir spjallrásir á IRC miðlurum og voru fjöldi rása 

sem báru þess merki að innihalda sjóræningja. Það varð fljótt ljóst að þeir sjóræningjar 

sem væri á þessum opnu spjallrásum væru staddir á botni sjóræningjastarfsseminnar 

og höfðu engin bein tengsl við senuna. Þeir sem gáfu sig út fyrir að þekkja til í 

senunni brugðust reiðilega við og sögðu að senan væri lokuð af ástæðu og rannsakandi 

hefði enga möguleika á því að finna sjóræningjana og hvað þá að þeir myndu vilja 

gefa viðtal. Þeir sem stunda senuna eru faldir bak við læstar rásir á földum miðlurum 

sem ekki var kostur á að finna. Það tekur umtalsverðan tíma að vinna sér inn traust 

senunnar og leyfði tímarammi rannsóknarinnar ekki þann möguleika. Til þess að vekja 

athygli á sér þyrfti rannsakandi að hafa eitthvað að bjóða, en vegna siðferðislegra og 

lagalegra ástæðna var það heldur ekki möguleiki. 

 Þegar grúppur eru að leita að nýjum meðlimum þá birta margar þeirra tölvu-

póstfang sem notendur geta notað til þess að hafa samband. Með því að hafa samband 
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í gegnum þessi póstföng þá var hægt að vera viss um að ná sambandi og var ákveðið 

að koma hreint fram og vonast eftir viðbrögðum. Tölvupóstföngin eru birt í 

fylgiskjölum útgáfa og var þeim safnað af síðunum: Binsearch.info, Orlydb.com, 

Nforce.nl og Vcdq.com. Safnað var í kringum 100 tölvupóstföngum og sendur var 

spurningarlistinn með beiðni sem sjá má í viðauka eitt. Í beiðninni komu fram skýr 

markmið verkefnisins og hlutverk rannsóknarinnar í því. Gefnar voru ítarlegar 

upplýsingar um rannsakanda og áætlaða meðferð gagna. 

 Rannsakandi tók fljótlega eftir að fjöldi þessara póstfanga var frá þjónustunni 

Hushmail, en hún býður upp á örugga og dulkóðaða póstþjónustu. Einnig tók 

rannsakandi eftir því að fjöldi póstfanganna var aðeins nafnið á grúppunni með 

Hushmail endingunni. Notast var við lista síðunnar scenereleases.info sem inniheldur 

nöfn flestra grúppa senunnar og prufað að senda á tölvupóstföng sem innihéldu nafn 

grúppunnar auk endingu Hushmail. Eftir um 400 pósta og svör sem einungis voru reið 

og/eða ráðvillt þá var ákveðið að hætta þessum póstsendingum og einbeita sér að þeim 

póstföngum sem fengust úr fylgiskjölunum. Eftir nokkrar bréfsendingar og ítrekanir 

þá fékkst ásættanlegur fjöldi þátttakenda og fékkst einn svarendanna til þess að svara 

viðbótar spurningum í gegnum IRC samtal.  

9.4 Þátttakendur 

Þátttakendur í þessari rannsókn eru meðlimir í virkum grúppum sem hafa tekið þátt í 

að gefa út sjóræningjaefni innan 6 mánaða frá því að rannsóknin hófst. Var það gert til 

að tryggja að þeir væru ennþá virkir og gætu gefið sem besta mynd af þýðinu sem eru 

allir sjóræningjar senunnar. Viðmælendur voru fimm og kusu þrír þeirra að gefa ekki 

upp neinar persónuupplýsingar utan þess hvaða grúppu þeir tilheyra. Ekki er hægt 

nafngreina grúppurnar því einfalt væri fyrir aðra meðlimi þeirra að rekja bréfaskrifin 

til viðmælenda og þótti hættan ekki réttlæta nafnbirtingu. Þjóðerni viðmælenda er 

óvitað, en til aðgreiningar var notast við íslensk dulnöfn: 

 Rúnar tilheyrir grúppu sem sérhæfir sig í að gefa út kvikmyndir sem ennþá eru 

í kvikmyndahúsum. Á síðustu árum hefur grúppan verið fyrst til að gefa út stórmynd í 

þónokkur skipti, en í flestum tilfellum var um að ræða upptökur úr kvikmyndahúsum. 

Grúppan er þó ekki bundið við þetta eina form og má sjá af útgáfum þeirra að þeir 

hafa fleiri en eina uppsprettu efnis. Í átta ár hefur Rúnar verið í senunni og byrjaði 
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hann þegar hann 29 ára gamall. Þrátt fyrir mikla reynslu þá er hann ekki mjög virkur 

þessa dagana og fer lítill tími hans í senuna.  

 Arnar er frekar nýr meðlimur senunnar og hefur hann aðeins tekið virkan þátt í 

henni í rúmt ár. Grúppan sérhæfir sig í nýjum kvikmyndum og á stuttum starfstíma 

sínum hefur hún þó komið út nokkrum útgáfum. Af útgáfunum að dæma má gefa sér 

að þeir hafi nokkrar uppsprettur, en grúppan leggur metnað í framleiða hágæða 

upptökur úr kvikmyndahúsum. Það má því ætla að minnsta kosti einn meðlima hafi 

aðgang að kvikmyndasal þar sem þeir taka sjálfir upp allt sitt efni og blanda við 

upptöku sem gerð beint úr hljóðkerfi sýningarkerfisins. 

 Magnús kýs að gefa ekki upp neinar persónuupplýsingar, en honum finnst 

þátttaka sín í rannsókninni vera nægilega glæfralega, án þess að gefa upp eitthvað sem 

gæti lagt hann í meiri hættu. Grúppan sem hann tilheyrir hefur verið mjög afkastamikil 

síðustu ár, en hún sérhæfir sig í að gefa út tölvuleiki fyrir nokkrar tegundir leikjatölva. 

Af þeim útgáfum sem hún hefur gefið út má sjá að hún hefur góðar uppsprettur í 

Evrópu og hefur hún gefið út marga nafntogaða leiki.  

 Finnur er í grúppu sem sérhæfir sig í útgáfu tölvuleikja fyrir leikjatölvur og 

hefur hans grúppa verið gífurlega virk og sent frá sér fjölda tölvuleikja fyrir allar 

gerðir tölva. Finnur kýs að sleppa öllum persónuupplýsingum og segir að regla 

grúppunnar sé að tala ekki við neinn utan hennar nema að ábata megi vænast af því. 

Hann taki þó undantekningu í þetta eina skipti og sé það til þess að hann geti látið 

skoðanir sínar um jafningjanet koma í ljós.  

Jón er mjög reyndur sjóræningi þrátt fyrir að vera aðeins 27 ára gamall og hefur 

hann verið í senunni í meira en 12 ár. Hann er mjög virkur og eyðir að rúmlega fjórum 

tímum á hverjum degi í þágu grúppunnar. Grúppan sérhæfir sig að gefa út 

sjónvarpsþætti þjappaða á Xvid forminu og gefur hún út marga mismunandi titla. Af 

fylgiskjölum grúppunnar má svo sjá hvernig hún hyggst færa sig inn á svið 

kvikmynda, en hún hefur verið að leita að uppsprettum sem geta séð henni fyrir nýjum 

myndum.  

Smári er 25 ára gamall og hefur verið í senunni í 14 ár. Hann stofnaði grúppuna 

sem hann tilheyrir og sérhæfir hún sig í sjónvarpsefni. Vegna þess að rannsakandi var 

staddur á Íslandi þá virtist Smára ekki vera ógnað og samþykkti hann að taka þátt í 
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djúpviðtali yfir IRC samskiptastaðalinn. Staðsetning rannsakanda virtist skipta miklu 

máli, en í viðtalinu segir Smári að ef fyrirspurnin hefði komið frá Bandaríkjunum þá 

hefði henni ekki verið svarað. Smári er mjög virkur innan senunnar og fyrir utan 

háskóla þá fer allur hans tími í hana.  

  



10 Greining og niðurstöður

Til þess að sjá samhengi svaranna voru 

flokka: 

Farið verður í þessa þrjá flokka í sitt hvoru lagi, en taka skal fram að 

viðmælandinn með dulnefnið Finnur kaus að svara aðeins spurningum tengdum 

opinberum skráskipum og verður 

Svörin í heild sinni má finna í viðauka tvö.

10.1 Ástæður  

Þátttakendur voru sammála um að þeir væru ekki að taka þát

fjárhagslegs ábata og nefndu allir nema

væri. Það mátti finna fyrir sterkum samfélagslegum tengslum svarenda við senuna og 

nefnir Jón að hann vilji gefa henni til baka það sem hún gefur honum. 

um virðingu en það er hugtak sem fer mikið fyrir í fyrirliggjandi gögnum og keppast 

sjóræningjarnir sífellt um virðingu hvors annars. 

Í fyrirliggjandi gögnum er mikil endurtekning um ágæti samfélagsi

samræmist það svörum Rúnars

því að hann tekur þátt í senunni

Magnús talar einnig um áskorunina sem felst í 

innan hennar krefst mikillar sérþekkingar og 

Að sjálfsögðu dregur aðgengi efnisins að og segir Magnús að söfnun sé ákveðinn 

partur af þessu, en að hans mati sé það reyndin hjá öllum grúppum. Arnar bætir svo 

Ástæður

• Skemmtilegt

• Gefa til baka

• Virðing

• Gott umhverfi

• Samfélagið 

• Aðgengi efnis

iðurstöður 

Til þess að sjá samhengi svaranna voru þau kóðuð eftir þema og þeim skipt í þrj

Farið verður í þessa þrjá flokka í sitt hvoru lagi, en taka skal fram að 

viðmælandinn með dulnefnið Finnur kaus að svara aðeins spurningum tengdum 

og verður því sleppt í greiningu hinna tveggja flokkanna. 

Svörin í heild sinni má finna í viðauka tvö. 

ála um að þeir væru ekki að taka þátt í senunni vegna 

g nefndu allir nema Jón að helsta ástæðan væri hversu gaman þetta 

a fyrir sterkum samfélagslegum tengslum svarenda við senuna og 

nefnir Jón að hann vilji gefa henni til baka það sem hún gefur honum. 

um virðingu en það er hugtak sem fer mikið fyrir í fyrirliggjandi gögnum og keppast 

virðingu hvors annars.  

Í fyrirliggjandi gögnum er mikil endurtekning um ágæti samfélagsi

samræmist það svörum Rúnars sem nefnir skemmtun og gott samfélag ástæðuna

því að hann tekur þátt í senunni og segir Smári að venjulegt samfélag sé leiðinl

Magnús talar einnig um áskorunina sem felst í senunni, en margt það sem fer fram 

innan hennar krefst mikillar sérþekkingar og tækifærin á því að sanna sig út um allt. 

Að sjálfsögðu dregur aðgengi efnisins að og segir Magnús að söfnun sé ákveðinn 

r af þessu, en að hans mati sé það reyndin hjá öllum grúppum. Arnar bætir svo 

Réttlæting

• Sjá ekkert ranglæti

• Enginn 
fjárhagslegur hvati

• Hagur iðnaðarins

• Aukin virkni 

• Gott efni keypt

• Ókeypis auglýsing

• Betra dreifikerfi 

Opinber skráskipti

• Slæm

• Sníkjudýr

• Öryggisbrestur

• Raunverulegur 
skaði

• Rangar forsendur

• Siðlaust

• Fyrirlitning
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kóðuð eftir þema og þeim skipt í þrjá 

 

Farið verður í þessa þrjá flokka í sitt hvoru lagi, en taka skal fram að 

viðmælandinn með dulnefnið Finnur kaus að svara aðeins spurningum tengdum 

tveggja flokkanna. 
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a fyrir sterkum samfélagslegum tengslum svarenda við senuna og 

nefnir Jón að hann vilji gefa henni til baka það sem hún gefur honum. Magnús talar 

um virðingu en það er hugtak sem fer mikið fyrir í fyrirliggjandi gögnum og keppast 

Í fyrirliggjandi gögnum er mikil endurtekning um ágæti samfélagsins og 

emmtun og gott samfélag ástæðuna fyrir 

og segir Smári að venjulegt samfélag sé leiðinlegt. 

senunni, en margt það sem fer fram 

tækifærin á því að sanna sig út um allt. 

Að sjálfsögðu dregur aðgengi efnisins að og segir Magnús að söfnun sé ákveðinn 

r af þessu, en að hans mati sé það reyndin hjá öllum grúppum. Arnar bætir svo 

Opinber skráskipti

Sníkjudýr

Öryggisbrestur

Raunverulegur 

Rangar forsendur

Fyrirlitning
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við að hann steli aðeins þeim myndum sem hann myndi ekki vilja borga fyrir að sjá í 

kvikmyndahúsum. „Ég fer alveg í bíó til þess að njóta kvikmynda og eitthvað eins og 

Avatar er aðeins þess virði að horfa á í bíó eða Blu-Ray“.  

10.2 Opinber skráaskipti 

Opinber skráaskipti eru eins og nafnið bendir til þau skráaskipti sem öllum eru 

aðgengileg til dæmis torrent, skráhýsingar og Kazaa. Allir viðmælendur hafa það 

sameiginlegt að vera með mjög sterkar skoðanir á opinberum skráaskiptum og hafa 

þeir sérstaklega neikvætt viðhorf gagnvart jafningjanetum.  

 Flestir eru þeir sammála um að jafningjanet séu siðlaus og sé byggð upp á 

röngum forsendum og vil Smári jafnvel meina að þau hafi drepið senuna. Magnús 

nefnir þrjár ástæður fyrir því af hverju hans grúppa sé á móti þeim og nær hann 

ágætlega að taka saman þema svaranna: 

• Skipti: „Senan er eins og stórt samfélag. Þú gefur eitthvað út til þess að geta 

sótt útgáfur annarra . Einn hlutur í skiptum fyrir annan. Einhver sem gerir 

ekki neitt ætti ekki að geta sótt eitthvað. Eins og á atvinnumarkaðinum: engin 

vinna, engin laun.  

• Öryggi: „Sá sem fær aðgengi að senunni og deilir á jafningjanetum er 

öryggishætta. Fyrir sjálfan sig, fyrir grúppuna hans, fyrir toppsíðuna sem 

hann er á, fyrir grúppurnar sem eru toppsíðunni, fyrir tengdar toppsíður……“. 

• Iðnaðurinn: „Ef MP3,kvikmyndir eða tölvuleikir haldast aðeins innan 

senunnar geta þeir stóru ekki haldið fram tapi upp á milljónir dollara. Þá væri 

verðið ekki svona hátt“. 

Þeir eru flestir sammála um það að jafningjanet séu mikil öryggishætta fyrir alla 

og sé það dreifikerfi raunverulegur skaðvaldur iðnaðarins. Finnur segir: „Við hötum 

öll form jafningjaneta. Það gefur ekkert af sér, er aðeins fordæmd ruslatunna þar sem 

fávitar leka útgáfum senunnar til annarra  fávita“. Arnar er sá eini sem virðist 

viðurkenna tilvistarrétt þeirra og þrátt fyrir að finnast þau siðlaus, þá hafi hann gaman 

að þeim og eitt af áhugamálum hans sé að fylgjast með og læra af þeim.  
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10.3 Réttlæting 

Í fyrirliggjandi gögnum er réttlæting sjóræningja á iðju sinni fyrirferðamikil og 

samræmist það svörum viðmælenda. Þeir virðast sjá neitt ranglæti við aðgerðir sínar 

og er ætlast til þess að menn kaupi þær vörur sem þeim líkar við og noti. Rúnar segir: 

„þegar eitthvað er gefið út höldum við að við séum að hjálpa fyrirtækjunum með fríum 

auglýsingum og að sjálfsögðu ætlumst við til þess að allir kaupi það þegar það kemur 

í búðirnar“. Smári segir að sjóræningjar eigi það reyndar til að spila leikina þegar þeir 

koma út á toppsíður og kaupa ekki eintökin fyrr en þau falli aðeins í verði, en honum 

finnst verðið á nýjum leikjum vera allt of há. Magnús er einn viðmælendanna sem 

telur aðgerðir sínar ekki hafa jákvæð áhrif á iðnaðinn, en skellir þó skuldinni á 

jafningjanetin og segir útgáfur þeirra ekki vera ætlaðar til almennrar dreifingar.  

 Jón kemur inn á þema sem oft sést hjá sjóræningjum en það er hvernig þeir séu 

að hjálpa rétthöfum og vitnar í grein sem birt var árið 2009. Þar segir að tekjur 

kvikmyndasamtakanna MPAA hafi aldrei verið hærri og á sama tíma kvörtuðu þeir 

vegna áhrifa sjóræningja. Hann bætir svo við: „ef eitthvað er þá erum við að hjálpa 

útbreiðslu kvikmynda til stærri áhorfendahóps heldur en litlu fyrirtækin hefðu náð án 

þess. Stóri bróðir virðist vilja vera með einokunarstöðu í þessu og hafa andstyggð á 

því að gera það ekki lengur. Margir eru að sjá mun breiðara svið kvikmynda vegna 

þess að senan er með uppsprettur út um allan heim sem leggja til efni sem flest okkar 

myndu aldrei hafa heyrt um eða séð áður“. Magnús bætir við: „stundum hjálpum við 

litlu fyrirtæki að verða frægt. Stundum koma út litlir leikir eða fyrirtæki sem fá ekki 

dreifingu út um allan heim og geta þannig ekki verið spilaðir af öllum, jafnvel ef þeir 

myndu vilja borga til að spila hann“. Smári bendir á að leikir á borð við Assassin's 

Creed 2 sem hafa reynst sjóræningjum erfiðir hafi ekkert endilega selst betur. 

Smári bendir á að þrátt fyrir að hann hafi keypt um 900 DVD myndir, 70 Blu-

Ray og um 800 tölvuleiki þá bjóði sjóræningjastarfsemi upp á þægindi sem þekkist 

ekki á markaðnum. Sem dæmi nefnir hann tölvuleiki sem krefjast þess að hann finni 

eintakið og standi upp til þess að skipta. Þrátt fyrir að það virðist ekki vera mikil 

fyrirhöfn þá hefur hann það marga tölvuleiki að honum finnst betra að hafa þá alla á 

einum stað stafrænt og getur hann þannig skipt einfaldlega á milli þeirra. Þegar hann 

er spurður um lausnir á borð við Steam (þar sem hægt er að sækja leiki löglega sem 

ekki þurfa að vera geymdir á diskum eða öðrum áþreifanlegum miðli) þá segir hann 
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helsta galla þess vera endursölumarkaðinn. Til þess að hann samþykki þá tækni þá 

yrði að vera hægt að endurselja leikina sína og er það vandamál við efni sem selt sé 

rafrænt. 

Það gætir nokkurs misræmis milli þeirrar ímyndar sem sjóræningjar vilja varpa 

fram og þess sem fram fer í senunni. Langflestar grúppur bera fyrir sig að starfsemi 

þeirra snúist einungis um skemmtun og fjárhagslegir hvatar séu ekki í myndinni. Þrátt 

fyrir það hafa lögregluaðgerðir leitt það í ljós að grúppur á borð við Fairlight hafa 

verið að selja til svarta markaðsins. Arnar segir að þótt hann telji sína grúppu aldrei 

hafa gert það, þá haldi hann að það sé mjög algengt innan senunnar. Smári hafði lagt 

mikla áherslu á að réttlæta aðgerðir sínar og sýna fram á skaðleysi senunnar, en þegar 

að rannsakandi benti á að sala efnis þekktist þá voru viðhorfin fljót að breytast. Þrátt 

fyrir að viðurkenna að þetta tíðkaðist þá hélt hann áfram að réttlæta og bendir á að 

senan kosti pening og verði því miður stundum að taka til svona aðgerða til að halda 

henni uppi. Viðmælendur virtust ekki sjá beina tengingu milli sjóræningjastarfsemi og 

framfara markaðsins, en þó mátti skynja óánægju með núverandi viðskiptalíkön og 

sagði meðal annars Smári að „iðnaðurinn væri gamaldags og vildi ekki breytast“. 
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11 Lokaorð 

Vegna þess hversu lokað samfélag senan er þá er ótrúlegt hversu miklar upplýsingar 

um starfsemi hennar eru aðgengilegar opinberlega. Fyrirliggjandi gögn voru að mestu 

byggð á efni sem hafði verið leikið af senunni, lögreglugögnum og viðtölum við 

innherja. Þegar gögnin voru borin saman við rannsóknargögn mátti sjá síendurtekin 

þema í þeim öllum. Má þess vegna ætla að réttmæti gagnanna sé mjög mikið og ættu 

þau að gefa mjög góða mynd af senunni. 

 Barátta rétthafa og sjóræningja hefur staðið um aldabil og er óhugsandi að 

henni muni ljúka í náinni framtíð. Þörfin til þess að deila upplýsingum er svo sterk að 

hvorki höfundaréttur né takmarkanir á hug- og vélbúnaði munu halda aftur af 

neytendum. Það er í eðli fólks að deila upplýsingum og hefur netið gert það að verkum 

að einfalt er að deila mjög miklum gögnum mjög einfaldan hátt. Fæstir sjá almenna 

sjóræningjastarfsemi sem eitthvað glæpsamlegt og eru hagsmunir rétthafa sjaldan í 

huga þeirra sem eru að nota jafningjanet. Jafnvel þegar brotin eru jafn augljós og hjá 

meðlimum senunnar þá keppast sjóræningjar við að réttlæta hegðun sína og skella 

skuldinni á einhvern annan.  

Hugmyndafræði þeirra er ekki að þjóna samfélaginu með því að finna betri 

lausnir á dreifingu og notkun stafrænna ganga, en þeir hugsa aðeins um eigin 

hagsmuni og reyna að halda sig frá augum almennings. Siðferðisleg gildi þeirra eru 

ekki jafn sterk og þeir láta í ljós og má sjá það af stolnum gjöfum DrinkOrDie eða 

svartmarkaðsbraski Fairlight. Dregur það mikið úr trúverðugleika sjóræningjanna og 

verður maður að spyrja sig hvort einkunnarorð senunnar um að kaupa þær vörum sem 

fólki líkar við hafi eitthvað sannleiksgildi. 

Það er mat höfundar að þótt aðferðir og sjóræningja valdi oft eyðileggingu og 

ringulreið þá geti þær óbeint orðið til þess að samfélagið standi betur af í lokin. Hvort 

sem það eru skapandi atburðir eins og upphaf Hollywood, eða litlir hlutir eins og 

mótþrói iPhone hakkara, þá hafa þessir atburðir þvingað fram þróun samfélagsins í 

gegnum skapandi eyðileggingu. Sjóræningjar eru óbeinir drifkraftar í ferlinu, en vegna 

þeirra forsenda sem þeir byggja aðgerðir sínar á, sé ekki annað hægt en að tala um 

hreina eyðileggingu. Skapandi hlutinn felist þannig í því hvernig markaðurinn bregst 

ógninni á skapandi hátt. 
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Jafningjanet eru upplausnartækni sem kom iðnaðinum í opna skjöldu og 

gjörbreytti því umhverfi sem hann lifir í. Höfundur er sammála því að þau séu 

sníkjudýratækni, en þau blésu laumufarþegavandamáli senunnar upp á annað plan. 

Þrátt fyrir að vera ekki skapandi eyðilegging þá telur höfundur hlutverk þeirra vera 

mjög stórt í þróun skemmtanaiðnaðarins og fleiri fyrirtæki ættu að horfa aðgerðir 

sjóræningja sem vísbendingu um breyttar kröfur markaðsins og keppa við þá í stað 

þess að reyna að stoppa þá.  

Að mati höfundar er Apple dæmi um fyrirtæki sem hefur brugðist vel við 

skilaboðum markaðsins. Stærsta dæmið er kannski iTunes en fyrirtækið hefur líka nýtt 

sér mótþróa og sköpunargleði hakkara með því að nota þá óbeint í vöruþróun iPhone 

símastýrikerfisins. Í hverri hugbúnaðaruppfærslu hefur fyrirtækið bætt við helstu 

eiginleikunum sem hakkararnir voru sjálfir að hanna, en með því að bjóða betur 

minnkar þörfin á því að brjóta upp símana og í kjölfarið minnkar sjóræningja-

starfsemin sem fylgir.  

Baráttan sem fylgir því að berja niður tækniþróun þýðir oft takmarkanir og 

óþægindi á kostnað neytendanna. Tónlistariðnaðurinn var sá fyrsti sem raunverulega 

þurfti að bregðast við breyttum aðstæðum og komst hann að þeirri niðurstöðu að 

læsingar og takmarkanir væru ekki rétta leiðin. Það má þess vegna spyrja sig af hverju 

kvikmynda og tölvuleikjaiðnaðurinn sé að fara sömu leið og gera nákvæmilega sömu 

mistökin og tónlistariðnaðurinn er búinn að læra af.  

Sjóræningjastarfsemi er eitthvað sem rétthafar munu aldrei losna við að, en í 

stað þess að takmarka rétt kaupenda er einnig hægt að hvetja sjóræningja til að vera 

löglegir. Höfund finnst virðisaukandi aðferðir á borð við netspilun vera gott dæmi um 

hvernig hægt sé að auka skynjað virði neytenda á löglega keyptri vöru. Hvernig 

Microsoft lokar sjóræningja út af Xbox Live fjölspilunarumhverfinu er sérstaklega 

gott dæmi um þessa aðferð, en sú lausn þvingar notendur til þess að taka meðvitaða 

ákvörðun um að stela. Virðisaukandi aðgerðir eins og þessar geta minnkað hvata 

neytenda til þess að stela án þess að vera takmarkandi fyrir löglega notendur. Í 

tilfellum þar sem vörur eru með afritunarvörn þarf að haga henni þannig að hún trufli 

ekki hefðbundna notkun neytenda. Sem dæmi gætu kvikmyndaframleiðendur látið 

hugbúnað sem einfaldar réttmæta notkun kvikmynda fylgja með á DVD diskum. 

Virkni slíks hugbúnaðar gæti þannig verið að gera afrit fyrir ferðaspilara eða iPod. 
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Markaður áþreifanlegs afþreyingarefnis mun aldrei hverfa, en neytendur munu 

alltaf vilja eiga áþreifanlegu vöruna í upprunalegum pakkningum. Á sama hátt munu 

neytendur halda áfram að sækja kvikmyndahús, en upplifunin er eitthvað sem ekki er 

hægt að afrita. Neikvæð áhrif sjóræningja má sjá í minnkandi sölu erlendrar tónlistar 

hér á landi, en ef maður gæfi sér að sjóræningjastafsemi gæti útskýrt alla breytingu á 

tónlistarsölunni þá er það væntanlega réttlætiskennd eða takmarkað aðgengi íslenskrar 

tónlistar á netinu því að þakka hversu lítil breyting hennar hefur verið. Ekki er þó hægt 

að fullyrða um það og hefur breytt neyslumynstur án efa mikil áhrif, en gífurleg 

aukning á stafrænni sölu tónlistar og beinn innflutningur dregur úr hefðbundinni 

plötusölu. Einnig gætu verðhækkanir haft sín áhrif og ef niðurstöður hagstofunnar eru 

skoðaðar útfrá kostnaði þá virðist tónlist vera mjög tegin vara. 

Napster tímabilinu er lokið og er sjóræningjastarfsemi almennings ekki bundin 

við tónlist og hefur orðið einfalt að nálgast allar tegundir afþreyingarefnis. Samkvæmt 

íslenskum tölum um sölu DVD diska og keypta miða í kvikmyndahús þá benda þær til 

þess að sjóræningjaefni sé ekki staðgengilsvara. Neytendur vilja einföldustu leiðina og 

með því að gera löglegu leiðina einfaldari en sjóræningja-starfsemi muni þá fjöldinn 

frekar kjósa að borga og sleppa umstanginu sem fylgir ólöglegu niðurhali. Iðnaðurinn 

er hægt og rólega aðlagast tæknibreytingum og bendir ekkert til þess að endalokum 

hans megi vænta í náinni framtíð. 
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