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Zusammenfassung

Der Anstieg des elektronischen Handels ist gut dokumentiert, doch ist nicht klar, wie sich
die Zunahme unterschiedlicher Technologien und Verbrauchergewohnheiten auf die
Verletzung von Rechten des geistigen Eigentums im Internet und insbesondere auf
Social-Media-Plattformen ausgewirkt hat. Vor diesem Hintergrund hat das Amt der
Europaischen Union fir geistiges Eigentum (EUIPO) beschlossen, eine Studie
durchzufiihren, um umfassendere Erkenntnisse Uber das Ausmaf und die Haufigkeit
von Verletzungen von Rechten des geistigen Eigentums in sozialen Medien zu
gewinnen (*). Diese Studie war in drei Schwerpunktbereiche gegliedert, um ein besseres
Verstandnis der aktuellen Aktivitaten und Trends im Zusammenhang mit gefélschten
physischen Produkten und von Raubkopien digitaler Inhalte zu erhalten.

Der erste Teil der Studie soll ein umfassendes Bild von der Nutzung sozialer Medien im
Zusammenhang mit moglichen Aktivitaten oder der potenziellen Fdrderung von
Verletzungen von Rechten des geistigen Eigentums vermitteln; der zweite Teil misst das
relative Auftreten von Verletzungen von Rechten des geistigen Eigentums bei
physischen Produkten und digitalen Inhalten in sozialen Medien im Vergleich zu
Originalprodukten oder legalen urheberrechtlich geschitzten digitalen Inhalten; der dritte
Teil dient der Ermittlung von Schlisselindikatoren, um Geschaftsmodelle fir
Verletzungen von Rechten des geistigen Eigentums in sozialen Medien besser erkennen

zu konnen.

Der Umfang der Analyse wurde durch Data Mining von vier Social-Media-Plattformen
(Facebook, Twitter, Instagram und Reddit) in sechs europaischen Landern durchgefihrt:
Deutschland, Spanien, Frankreich, Italien, Polen und Schweden, obwohl die
Ruckverfolgbarkeit der Interaktionen auf den fur die Studie ausgewéhlten Kanélen der
sozialen Medien nicht immer moglich war. Um dieser Einschrankung entgegenzuwirken,
wurden bei der Zuweisung der Interaktionen zu Ziellandern sprachliche Kriterien
zugrunde gelegt. Folglich wurde Englisch zu den sechs fir die Studie beriicksichtigten

EU-Sprachen (Deutsch, Franzdsisch, Italienisch, Polnisch, Spanisch, Schwedisch)

(}) Wie im Statusbericht 2020 des EUIPO uber Verletzungen von Rechten des geistigen Eigentums vom
Juni 2020 hervorgehoben.



https://euipo.europa.eu/ohimportal/en/web/observatory/status-reports-on-ip-infringement
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hinzugefiigt, da es in den sozialen Medien haufig von Nichtmuttersprachlern verwendet

wird.

Bei der Studie wurde eine Methodik angewandt, die auf Social Intelligence Analytics
(SIA) sowie einer quantitativen und einer qualitativen Analyse basiert. Hinsichtlich der
Interaktionen im Zusammenhang mit Verletzungen von Rechten des geistigen
Eigentums an physischen Produkten und digitalen Inhalten bestand eine der
Einschrankungen der Studie in der Berechtigung zum Zugang zu bestimmten
Kommunikationsvorgangen in sozialen Netzwerken. Daher befasste sich die Studie
ausschlieRlich mit 6ffentlichen Interaktionen. Ein weiteres Problem, das in der Studie
deutlich wurde, war die Schwierigkeit, zwischen legalen und illegalen Inhalten zu
unterscheiden. Schlie3lich stellen die in diesem Bericht vorgestellten Ergebnisse
naturgemal eine eingeschréankte Stichprobe dar, und die Analysen kénnen nur fir die
sechs Lander, sieben Sprachen und die vier Social-Media-Kanale sprechen, die
Gegenstand der Studie waren. Dennoch kann aufgrund der Vielfalt der Quellen und der
Breite der Daten davon ausgegangen werden, dass die gezogenen Schlussfolgerungen
eine grol3ere Relevanz haben. Ebenso kann die Bedeutung dieses Berichts in Bezug auf
die in sozialen Medien erkannten Verhaltensweisen als Hinweis auf starker verbreitete
Gewohnheiten betrachtet werden, die derzeit in sozialen Medien im Zusammenhang mit
Verletzungen von Rechten des geistigen Eigentums vorherrschen.

Nutzung sozialer Medien fir Aktivitdten oder die Forderung von Verletzungen von

Rechten des geistigen Eigentums

Insgesamt 3,9 Millionen Interaktionen beziiglich der Kategorien und Marken, die zur
Darstellung physischer Produkte ausgewahlt wurden, wurden fur die Studie mithilfe von
SIA extrahiert. Unter diesen Kategorien von physischen Produkten wurden die meisten
Interaktionen in Bezug auf Spielzeug, Parfum und Kosmetika geflihrt. Bei digitalen
Inhalten wurden die meisten Interaktionen in Bezug auf Filme, Musik und Videospiele

gefuhrt.

Als Interaktion im Zusammenhang mit einer Verletzung von Rechten des geistigen
Eigentums wurde jede Kommunikationstatigkeit beziglich einer Verletzung von Rechten

des geistigen Eigentums identifiziert. In der Studie wurde festgestellt, dass 11 % der
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Interaktionen uUber physische Produkte moglicherweise mit Produktfalschungen in
Verbindung stehen und 35 % der Interaktionen Uber digitale Inhalte mdglicherweise mit
Raubkopien in Verbindung stehen. Obwohl die quantitative Analyse sorgfaltig
durchgefuhrt wurde, zeigte die Studie die Schwierigkeit auf, Verletzungen von Rechten
des geistigen Eigentums mit Sicherheit zu erkennen.

Bei der Untersuchung der Falle, in denen die meisten Rechte des geistigen Eigentums
verletzt wurden, waren Bekleidung, Schuhwaren und Schmuck in den Top 3 fir
physische Produkte. Bei digitalen Inhalten waren bei E-Books, Fernsehsendungen und
Musik die meisten Rechtsverletzungen zu verzeichnen. Aus diesen Daten konnte
eindeutig die Schlussfolgerung gezogen werden, dass zu diesen Produkten insgesamt
die hochste Zahl an Interaktionen gefihrt wurde, bei denen ein mdglicher

Zusammenhang mit Verletzungen von Rechten des geistigen Eigentums ermittelt wurde.

Relatives Auftreten von Interaktionen in Bezug auf gefélschte Produkte und
raubkopierte Inhalte in sozialen Medien im Vergleich zu echten Produkten oder
legalen digitalen Inhalten

Im zweiten Teil der Studie, der sich auf die Analyse von drei verschiedenen Aspekten
stitzte — Plattformen, Sprachen und Zeitrdume — wurden bestimmte Trends bei
Aktivitdten der Verletzung von Rechten des geistigen Eigentums und Bemihungen zu

deren Forderung erkannt.

Im Fall der Verletzung von Rechten des geistigen Eigentums bei physischen Produkten
ergab die Studie, dass Instagram das soziale Netzwerk mit dem grof3ten Volumen an
Interaktionen war. Auf Produktebene war Instagram zudem die Hauptplattform fur
Kommunikationstatigkeiten in Bezug auf Uhren, Spielzeug, Parfum und Kosmetika,
Schmuck und Schuhwaren. Bei Twitter wurden die meisten Konversationen uber
Bekleidung und Spielzeug gefihrt, und Reddit wurde am haufigsten fir die
Kommunikation tber pharmazeutische Produkte und Kopfbedeckungen verwendet.
Facebook (?) hingegen zeigte ein geringeres Volumen an Interaktionen, was durch einen

effizienten Ansatz der Plattform zur ldentifizierung und L&schung rechtsverletzender

(%) Private Facebook-Gruppen sind von dieser Studie ausgeschlossen.
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Inhalte erklart werden konnte (3). Dies kann jedoch nicht durch die Daten in diesem
Bericht bestétigt werden, denn es kann durchaus sein, dass die geringe Anzahl der
aufgezeichneten Interaktionen bei Facebook darauf zurlckzufiihren ist, dass
Kommunikationstatigkeiten im Zusammenhang mit Verletzungen von Rechten des
geistigen Eigentums eher privat und nicht o6ffentlich gefuihrt wurden. Obwohl alle
Plattformen Uber eine direkte Nachrichtenfunktion verfiigen, scheint die Herausstellung
privater Gruppen ein flr Facebook einzigartiges Phanomen zu sein. Da sich diese Studie
ausschlieBlich mit 6ffentlichen Interaktionen befasste, konnte diese Hypothese nicht
bestatigt werden. Dies sollte jedoch bei den vergleichswiese geringen Zahlen von
mutmallich rechtsverletzenden Interaktionen bertcksichtigt werden, die von SIA auf

Facebook ermittelt wurden.

Was die Verletzung von Rechten des geistigen Eigentums bei digitalen Inhalten betrifft,
zeigte sich ein hier anderes Muster. Reddit war zunehmend gefragt fur Interaktionen im
Zusammenhang mit Filmen und Fernsehshows, wahrend Twitter flr Interaktionen im

Zusammenhang mit Musik und E-Books bevorzugt wurde.

Im Hinblick auf den sprachlichen Parameter wurde im ersten Teil der Studie
hervorgehoben, dass Englisch vorherrschend ist und einige Sprachen, wie z. B. Polnisch
und Schwedisch, selten verwendet werden. Nichtsdestotrotz wurde beobachtet, dass auf
Instagram eine grof3e Anzahl an franzésischen, deutschen, italienischen und spanischen
Konversationen {ber physische Produkte gefihrt wurde, mit Ausnahme von
Erwahnungen in Bezug auf pharmazeutische Erzeugnisse, die haufiger auf Twitter zu

verzeichnen waren.

Da die Dauer der Studie sechs Monate betrug (April bis September 2020) und sie
wahrend der COVID-19-Pandemie stattfand, wurde festgestellt, dass die erzielten
Ergebnisse teilweise vom Lockdown beeinflusst wurden. Um die Ergebnisse in einen
Kontext zu setzen, wurde das Gesamtvolumen der Interaktionen im Zusammenhang mit
Rechten des geistigen Eigentums zugleich mit dem Gesamtmuster der in den letzten
drei Jahren (Juni 2017 bis Juli 2020) aufgezeichneten Interaktionen im Zusammenhang

mit Rechten des geistigen Eigentums der verglichen. Dies verdeutlichte, dass bei

() Zu den MaRnahmen von Facebook, mit denen gegen Verletzungen von Rechten des geistigen Eigentums
vorgegangen werden soll, gehdren ein weltweites Programm zur Meldung und Entfernung von Inhalten, eine
robuste Strategie betreffend Wiederholungstéater bei Rechtsverletzungen und zuséatzliche spezifizierte
MaRnahmen, die Uber Malinahmen zur Meldung und Entfernung von Inhalten hinausgehen. — Facebook-
Transparenzbericht.



https://transparency.facebook.com/intellectual-property
https://transparency.facebook.com/intellectual-property
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physischen Produkten die Kategorie pharmazeutische Erzeugnisse einen spirbaren
Anstieg der Interaktionen zeigte und in der Kategorie Bekleidung am Ende des
Lockdowns der grof3te Anstieg zu verzeichnen war. Im Gegensatz dazu zeigte der Trend
bei digitalen Inhalten eine allmahliche Zunahme der Interaktionen, die als Lernkurven-
Effekt interpretiert werden konnten, da die Nutzer starker mit dem Konsum sowohl

legaler als auch illegaler digitaler Inhalte vertraut wurden.

In sozialen Medien verwendete Geschaftsmodelle, die gegen Rechte des

geistigen Eigentums verstol3en

Die Themenmodellierung und die qualitative Analyse zur Ermittlung mdglicher
Geschaftsmodelle, die gegen Rechte des geistigen Eigentums verstoRen, machten
deutlich, dass es sehr schwierig ist, in den sozialen Medien ein Muster fur Verletzungen
von Rechten des geistigen Eigentums zu finden. Dies kdnnte durch die folgenden
Beobachtungen erklart werden.

o Bei einem physischen Produkt ergab die Analyse, dass die Interaktionen im
Zusammenhang mit der Verletzung von Rechten des geistigen Eigentums
hauptsachlich Werbetétigkeiten und kommerzielle Aktivitaten betrafen. Die
Anbieter gefalschter Produkte kopierten bewahrte und erfolgreiche

Geschéaftsmodelle, die von den legalen Marken bereits genutzt werden.

o In den gesammelten Interaktionen bestand die treibende Kraft fir das
Raubkopieren digitaler Inhalte darin, dass Nutzer auf raubkopierte Inhalte
zugreifen wollten. Tatsachlich ging es bei allen Interaktionen darum, Wege fir den
illegalen Zugriff auf Inhalte zu finden. Daher Ubernahmen die Anbieter
raubkopierter digitaler Inhalte eine passive Rolle und vertrauten darauf, dass die

Nutzer die Informationen verbreiten und neue Nutzer fur ihre Inhalte gewinnen.

In dieser Studie konnten zwar keine mafgeschneiderten Geschaftsmodelle fir
Verletzungen von Rechten des geistigen Eigentums ermittelt werden, doch die Analyse
fuhrte zur Definition eines Ansatzes, der als Katalog von Anhaltspunkten bezeichnet
werden konnte und der dabei hilft, die Interaktionen im Zusammenhang mit der

Verletzung von Rechten des geistigen Eigentums sowohl fur physische Produkte als
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auch fur digitale Inhalte zu ermitteln. Ein zuverlassigerer Ansatz zur Ermittlung solcher
Kommunikationsaktivitdten wirde auch durch den Einsatz von spezifizierten
maschinellen Lernmodellen erleichtert, die Vorhersagen und Empfehlungen liefern

kdénnten.

Die Studie zeigt, dass Social-Media-Plattformen Instrumente fir immer wieder
auftretende Verletzungen von Rechten des geistigen Eigentums sowohl bei physischen
Produkten als auch bei digitalen Inhalten darstellen. Darliber hinaus ist die Ermittlung
dieser Art von Inhalten aufgrund der vielfaltigen und sich stéandig &ndernden Konzepte
der Anbieter gefélschter Produkte oder raubkopierter Inhalte, die Uber zahlreiche

Plattformen, Sprachen und Inhaltsarten hinweg weit verbreitet sind, komplex.



