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Resumen

La idea del articulo es analizar los problemas que deberd enfrentar la Propiedad In-
telectual en los dmbitos del Derecho de Marcas, las Invenciones y los Derechos de
Autor en el metaverso, es decir, en el universo virtual donde los seres humanos inte-
ractiian social y econdmicamente como avatares a través de un soporte légico en el
ciberespacio. Vislumbrando un fuerte y acelerado surgimiento de la llamada Web3,
empresas tan importantes como Facebook, Inc. han apostado por cambiar su nom-
bre y dirigir todos sus futuros desarrollos hacia el desarrollo del metaverso que consi-
deran es el siguiente paso en las conexiones sociales. Pero este universo virtual entra-
fia varios retos a la Propiedad Intelectual pues los ordenamientos legales concebidos
para el mundo fisico no siempre se pueden adaptar fielmente al entorno virtual.

Palabras clave
Propiedad Intelectual, Metaverso, Marcas, Invenciones, Derechos de Autor

Abstract

The idea of the article is to analyze the problems that Intellectual Property must face
in the areas of Trademark Law, Inventions and Copyright in the metaverse, that is,
in the virtual universe where human beings interact socially and economically as
avatars through software in cyberspace. Glimpsing a strong and accelerated raise
of the so-called Web3, important companies such as Facebook, Inc., have opted to
change their name and direct all their future developments towards the growth of the
metaverse that they consider to be the next step in the social connections. However,
this virtual universe entails several challenges to Intellectual Property since the legal
systems conceived for the physical world cannot always be faithfully adapted to the
virtual environment.
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1. Introduccién

La evolucién de la tecnologfa en todos los 4mbi-
tos y, particularmente, en el de las comunicaciones
nos conduce inexorablemente a cambios irreversi-
bles en la interaccién de los individuos. Se vaticina
que, en un futuro cercano, la llamada Web3 revo-
lucionard los servicios de Internet sustituyendo las
tradicionales formas de interrelacionarse social,
comercial y laboralmente.

2. Evoluciéon de la Web

En efecto, en la etapa de la Web! la utilizacién de
Internet se caracterizaba por la lectura de sitios
web estdticos de manera pasiva utilizando proto-
colos abiertos, los Bulletin Boards Systems (BBS)
o foros de mensaje como lugares de discusién en
linea en las que las personas publicaban mensajes
sobre alglin tema y otros respondian generando
una discusion relacionada al mismo, y el uso de los
Blogs en los que los individuos inicialmente pu-
blicaban aspectos sobre su vida personal y luego
comentarios sobre temas de actualidad, noticias u
opiniones que eran ordenados cronolégicamente
logrando que el proceso de comunicacién llegara a
un gran grupo de personas.

En la denominada etapa de la Web2, surgieron con
fuerza las redes sociales o plataformas corporativas
centralizadas con protocolos abiertos, cuyo propé-
sito era facilitar la comunicacién en el sitio web
conectando a las personas usuarias y permitiéndo-
les interactuar virtualmente en torno a intereses co-
munes. Asi, se popularizaron répidamente las redes
sociales tales como Facebook, Twitter, LinkedIn,
Google+, WeChat, Pinterest, YouTube, TikTok
entre otras, lo que promovié que las personas pu-
dieran difundir sus propios contenidos y partici-
par de forma mds activa en Internet en lugar de
ser simples lectores pasivos. Sin embargo, el con-
trol econdmico de esta interaccién de las personas
es manejado casi exclusivamente por las empresas
creadoras de las redes sociales.
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No obstante, con la Web3 se vislumbra que los
modelos de infraestructuras abiertas de la Web1!
se unirdn a la participacién activa del publico de
la Web2'y, en ella, las cadenas de bloques o block-
chains cobrardn especial fuerza, lo que determi-
nard una eventual sustitucién de las plataformas
corporativas centralizadas con protocolos abiertos
y redes descentralizadas. Las cadenas de bloques o
blockchains son:

Una estructura de datos cuya informacién se
agrupa en conjuntos (llamados bloques) a los
que se les afiade metainformaciones relativas
a otro bloque de la cadena anterior en una li-
nea temporal. De esta forma, gracias a técni-
cas criptogréficas, la informacién contenida en
un bloque solo puede ser repudiada o editada
modificando todos los bloques anteriores. Esta
propiedad permite su aplicacién en un entor-
no distribuido de manera que la estructura de
datos blockchain puede ejercer de base de datos
publica no relacional que contenga un hist6-
rico irrefutable de informacién. (Hayes, 2022,
como se cité en Wikipedia, 2022, pdrrafo 1)

Es decir, la tecnologia de los blockchains permite
obtener un registro tnico certero e inalterable que,
por estar cifrado, garantiza su confidencialidad, el
cual es distribuido en varios nodos de una red y es
almacenado en bloques que se vinculan al bloque
anterior y al posterior con un cédigo tinico que se-
ria como la huella digital del bloque, generando
una cadena informativa que puede ser rastreada
dentro de la red sin necesidad de intermediarios
ya que la informacién contenida en el bloque es
verificada y validada por los millones de nodos de
la red. Aunque los blockchains estin vinculados pri-
marjamente a las criptomonedas, también se usan
para otra clase de archivos digitales tales como los
Non Fungible Tokens o NTFs, o para contratos y
transacciones y, de alli, que se proyecte su uso in-
tensivo en el metaverso.

Por lo tanto, la Web3 nos presenta un nuevo mun-
do en que los blockchains, los Non Fungible Tokens
o NTFs!, la realidad virtual?, la realidad aumen-

1 Conocidos por sus siglas en inglés un NFT o Non Fungible Token es un activo digital criptogréfico en una cadena de bloques
que posee un codigo de identificacién tinico y metadata que lo distingue de otros, que es indivisible, transferible y con capacidad
de demostrar su escasez, y por ello, a diferencia de los tokens fungibles como las criptomonedas que son idénticos o equivalentes
unos a otros, pueden intercambiable o transferirse por un valor no equivalente y por tanto, pueden servir como un medio para

transacciones comerciales.

2 Siguiendo la definicién de la Enciclopedia Britdnica, se entiende por Realidad Virtual “el uso del modelado y la simulacién por
computadora que permite a una persona interactuar con un entorno sensorial tridimensional (3D) artificial u otro entorno sen-
sorial. Las aplicaciones de realidad virtual sumergen al usuario en un entorno generado por computadora que simula la realidad
mediante el uso de dispositivos interactivos, que envian y reciben informacién y se usan como gafas, auriculares, guantes o trajes

para el cuerpo. (Lowood, 2023)
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tada’, interfaces 3D* los hologramas®, y los ava-
tares® serdn los protagonistas y donde el metaver-
so serd el escenario. El metaverso se puede definir
como aquellos “entornos donde los humanos inte-
racttian social y econdmicamente como avatares, a
través de un soporte légico en un ciberespacio, el
que actia como una metdfora del mundo real, pero
sin sus limitaciones” (Rojas, 2022, pdrrafo 1). El
término “metaverso” aparecié por vez primera en
la novela de ciencia ficcién del subgénero “ciber-
punk” escrita por Neal Stephenson titulada “Snow
Crash”, publicada en el afio 1992 y que trata de un
individuo que, en el mundo real, es un repartidor
de pizza pero que en el mundo virtual o metaverso
se convierte en un guerrero samurai y, desempe-
fiando este papel, descubre y combate una droga o
virus informdtico que ocasiona la pérdida de infor-
macién que el autor denomina “infocalipsis”. Este
mundo virtual o metaverso es un mundo paralelo
en que las personas se sumergen en una realidad
simulada en la que pueden interactuar social y
econémicamente en una linea temporal continua
a través de sus propios avatares interpretando, sin
limitaciones, roles imaginarios que usualmente no
podrian desempenar en el mundo real.

3. Primeros Metaversos

Se considera que el primer ejemplo de un meta-
verso fue el de la plataforma denominada “Second
Life” puesta a disposicién del piblico por Linden
Research, Inc., en el afio 2003, y por la cual se cre6
una comunidad virtual a la que los usuarios, llama-
dos “residentes” podia acceder por internet utili-
zando programas de interfaz o visores que les per-
mitfan interactuar entre ellos mediante un avatar.
Los usuarios de esta comunidad virtual podfan es-
tablecer relaciones sociales y econémicas entre ellos
y crear y comerciar propiedad virtual e intercam-
biar productos y servicios a través de un mercado
abierto que tenfa como moneda local, el “Linden
délar”, que es un token virtual de circuito cerrado
para usar solo dentro de la plataforma. Las activi-
dades desarolladas en Second Life son mdltiples.

En el 4mbito cultural se desarrollan exposiciones
de arte, conciertos, visitas a museos y exhibiciones
cinematogréficas; en el dmbito del esparcimien-
to juegos, carreras de autos y caballos, etc.; en el
dmbito educativo Universidades como Harvard y
Oxford han experimentado educacién virtual en
este entorno e igualmente el British Council para
la ensenanza del idioma inglés; en el 4mbito eco-
némico se ofrecen, venden productos y se prestan
servicios entre los usuarios virtuales utilizando el
Linden délar y muchas compafifas multinaciona-
les tales como Microsoft Corporation, Coca Cola,
Intel, Dell, Sony, Nissan, General Motors, Wells
Fargo Bank, etc., han buscado su presencia en este
metaverso proyectando posibilidades de negocios.
Hasta embajadas de paises como Suecia, Estonia,
Macedonia y Filipinas han establecido sedes en este
mundo virtual en el espacio denominado Diplo-
macy Island con el objeto de promover la cultura y
turismo de sus paises y ofrecer informacién sobre
visados y oportunidades comerciales.

A Second Life le han seguido otros desarrollos de
metaversos. Entre los més populares estdn The San-
dbox y Decentraland ambos basados en la tecnolo-
gia de bloques Ethereum que se ajusta a los con-
ceptos de la Web3 pues operan con una tecnologfa
de registro descentralizado» o “TRD”, un tipo de
tecnologfa que soporta el registro descentralizado
de datos cifrados. El primero, The Sandbox, es una
plataforma donde los usuarios pueden monetizar
sus activos virtuales mediante la compra de terre-
nos virtuales llamados “Land” que son adquiridos
utilizando un token utilitario denominado “Sand”
que es su criptomoneda. En este videojuego, los
participantes pueden interactuar y realizar transac-
ciones y “Smart contracts” o “contratos inteligen-
tes” emulando la realidad.

El segundo, el Decentraland, al igual que The
Sandbox, constituye una plataforma de realidad
virtual en la que los usuarios pueden crear, expe-
rimentar y monetizar su contenido y aplicaciones.
En este mundo el espacio virtual denominado

3 La definicién de realidad aumentada es “aquella tecnologia que permite agregar informacién adicional a una imagen del mundo
real cuando ésta se visualiza a través de un dispositivo. Este dispositivo agrega informacién extra a la que ya ofrece la imagen real,
ofreciendo asi una realidad transformada. Esta realidad combina elementos fisicos con virtuales. La imagen virtual complementa a
la real para aportar mayor cantidad de informacién. Para que esto se pueda dar es necesario utilizar un dispositivo que sea compa-

tible con las tecnologfas de realidad aumentada®. (IAT; s.f).

4 Interfaz 3D es la conexién que permite que dos elementos informdticos (programas, periféricos, componentes), se comuniquen
entre si, e intercambien informacién entre ellos en un entorno de realidad virtual.

5  Elholograma es “una superficie en dos dimensiones que tiene la capacidad de mostrar imdgenes detalladas de objetos reales en tres
dimensiones. Los hologramas tienen la propiedad de contener la imagen del objeto en su totalidad a pesar de ser dividida en partes
mds pequenas. Es una técnica fotografica que graba la interseccion de diferentes dngulos de los reflejos de las luces sobre un objeto
para presentar una imagen en tres dimensiones”. (Significados, 2022)

6 Segun la cuarta acepcién del término Avatar en el Diccionario de la Lengua Espafiola de la Real Academia Espanola (2022), signi-
fica “Representacién gréfica de la identidad virtual de un usuario en entornos digitales”.



“Land” se divide en parcelas que se identifican me-
diante coordenadas cartesianas que son adquiridas
por los miembros de la comunidad mediante el
token de criptomoneda fungible ERC20 utilizado
en la plataforma llamada “Mana” que es validada
en la cadena de bloques Etherium. La propiedad
es adquirida a titulo permanente mediante un
contrato inteligente lo que garantiza a los usuarios
un control total sobre los entornos y las aplicacio-
nes que crean, las mismas que pueden variar desde
escenas 3D estdticas hasta aplicaciones o juegos
mds interactivos.

El sistema se administra independientemente por
una Organizacién Auténoma Descentralizada
(mds conocida por las siglas DAO que provienen
del idioma inglés Decentralized Autonomous Or-
ganization). La DAO funciona con total transpa-
rencia y democracia por su acceso abierto y sin
jerarquias, pues no existe una figura conductora o
administradora especifica como ocurre con el Pre-
sidente del Directorio de una empresa convencio-
nal. Ello se debe a que la DAO estd simplemente
controlada por algoritmos, la cadena de bloques y
los contratos inteligentes o smart contracts que no
se vinculan a ninguna legislacion en particular.

Es interesante anotar que en Decentraland algunas
parcelas de tierras virtuales se organizan en comu-
nidades temdticas o distritos de tal manera que la
comunidad puede crear espacios compartidos con
intereses y usos comunes’. En este mundo virtual
las parcelas pueden ser construidas para generar
un mayor valor. De hecho, han surgido empresas
constructoras virtuales como Polygonal Mind y
se han desarrollado distritos comerciales virtuales
como el Metahuku disefiado por Republic Realm
tomando como modelo el distrito comercial de
Harajuku en la ciudad de Tokyo, con diferentes
tiendas que venden diversidad de articulos y pro-
ductos de mercadeo.

Igualmente, existen galerfas de arte como la creada
por la multinacional Sotheby’s replicando digital-
mente su sede londinense de New Bond Street, en
la que se subasta arte digital. Del mismo modo se
han generado empleos diversos tales como el de
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anfitrién del casino digital Decentral Games v,
en octubre del afo 2021, se llevé a cabo el primer
festival musical en un metaverso que tuvo cuatro
dias de duracién e incluyé actuaciones de realidad
virtual como las de Deadmau5, Crooked Colours,
Riz La Vie, AlunaGeorge, Alison Wonderland, Pa-

ris Hilton, entre otros artistas populares.®

Este tltimo e¢jemplo fue seguido por Roblox’ otra
plataforma global de interaccién social mediante el
videojuego en linea de Roblox Corporation, quie-
nes, asociados con Insomniac Games (empresa pro-
piedad de Sony Interactive Entertainment que ha
obtenido tres veces consecutivas el reconocimiento
como la mejor empresa desarrolladora de videojue-
gos en los Estados Unidos de América)'® y Wonder
Works Studio (otra empresa desarrolladora de vi-
deojuegos especialmente creados para el metaver-
so0)!!, llevaron al metaverso el festival de musica
dance més grande del mundo, el Electric Daisy
Carnival (EDC). En ella, participaron populares
artistas, incluidos Kaskade, Zedd, Alison Wonder-
land, Louis The Child, Slander b2b2, Rezz, Loud
Luxury, DJ Snake, Alan Walker, Phantoms, Wax
Motif, Oliver Heldens y Benny Benassi, quienes
transmitieron sus actuaciones a través de escena-
rios virtuales, permitiendo que los miembros de la
comunidad se sumergieran en los escenarios y dreas
del festival de EDC como cosmic MEADOW,, cir-
cuit GROUNDS, Camp EDC, Pixel Forest, etc.
Los jugadores pudieron adquirir accesorios tinicos
utilizando Kandi virtual personalizado (brazaletes
populares que se comercializan en festivales) para
equipar y expresar el estilo individual de cada uno,
y simplemente unirse al evento recolectando ani-
males de peluche, bailando batallas contra amigos
y construyendo su hogar virtual en Camp EDC, el
campamento del del festival.?

Igualmente, el popular videojuego Fortnite creado
por la empresa Epic Games, incursioné en la or-
ganizacion de conciertos para los jugadores en los
que estos podian participar bailando frente al es-
cenario a través de sus avatares y participar activa-
mente del espectdculo. Artistas como Marshmello,
el rapero Travis Scott, J. Balvin, Ariana Grande,
Dillon Francis, Steve Aoki y Deadmau5 brindaron

Para mds informacién sobre el videojuego Descentraland ver https://docs.decentraland.org/decentraland/introduction/

8  https://themetaversefestival.io/
9 https://www.roblox.com/.
10 https://insomniac.games/

11 https://wonderworks.gg/

12 https://celebrity.land/electric-daisy-carnival-se-convierte-en-el-primer-festival-de-musica-en-el-metaverso-de-roblox/
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sus actuaciones con gran éxito ante una audiencia
multitudinaria permitiendo a los jugadores vivir
una experiencia psicodélica.

4. Desafios juridicos en el Metaverso

Desde luego a simple vista ya se puede apreciar los
distintos desafios juridicos que, en diferentes cam-
pos, los metaversos presentan al Derecho en esta
interaccion social y econémica virtual en la que las
transacciones comerciales se realizan sin la utiliza-
cién de dinero fiduciario o papel moneda que es re-
emplazado por criptomonedas cuyo uso ni siquiera
es legislado en muchos pafses como ocurre en el
Pert y respecto de las cuales no existe un consenso
a nivel mundial ya que hay paises como China que
prohiben su uso, y otros que si lo reconocen como
Estados Unidos de América, Alemania, Francia y
Japén. A nivel de la Comunidad Europea se viene
discutiendo una propuesta de Reglamento sobre
el mercado de criptoactivos, para crear un marco
particular y armonizado a nivel de la Unién, a fin
de establecer normas especificas en relacién con los
criptoactivos y las actividades y los servicios cone-
x0s, asi como aclarar el marco juridico aplicable y
de este modo garantizar la proteccién de los consu-
midores, la integridad del mercado y la estabilidad
financiera."

Por ¢jemplo, en el dmbito de la ley aplicable y la ju-
risdiccién de competencia estamos frente a concep-
tos que estdn concebidos fundamentalmente para
ser aplicados en el mundo fisico. La ley aplicable
y la jurisdiccién y competencia para la regulacién
de las transacciones y contratos convencionales es
la ley expresamente elegida por las partes contra-
tantes y, en su defecto, por la ley del lugar de su
cumplimiento y si estos deben cumplirse en paises
distintos, se rigen por la ley de la obligacién princi-
pal y, en caso de no poder ser determinada esta, por
la ley del lugar de celebracién (Revoredo, 1994, p.

233). No obstante, en el mundo virtual y etéreo de
un metaverso, en el que no existe un lugar tangible
de arraigo, no existe un territorio material ni una
legislacion especifica que permita establecer una
ley aplicable y determinar la autoridad que pueda
ejercer la facultad o el poder de aplicarla. No hay
un lugar tangible para el cumplimiento o celebra-
cién de la transaccién o este es en todo caso mera-
mente virtual y en este territorio virtual no existe
una ley aplicable. Es mds, una caracteristica de los
metaversos descentralizados es que ellos se admi-
nistran independiente y auténomamente por una
Organizacién Auténoma Descentralizada (DAO)
que funciona controlada por algoritmos, la cade-
na de bloques y los contratos inteligentes o smart
contracts que no se vinculan a ninguna legislacién
y que las partes no tienen bajo su dominio, en un
sistema en que las transacciones y contratos son ga-
rantizados por la propia tecnologia de la cadena de
bloques y por ende se ejecutan automdticamente
sin estar sometidos a una autoridad humana.

En el 4rea del derecho de propiedad, también se
suscitan cuestiones a dilucidar. En el metaverso, los
objetos sobre los cuales recae el derecho no tienen
una entidad corpérea y, por ende, se puede discu-
tir si cumple las caracteristicas tipicas del derecho
de propiedad comun, a saber, si se trata de un de-
recho perpetuo, absoluto, exclusivo y real. Es de-
cir, se cuestiona si el titular del derecho sobre una
propiedad virtual puede ejercer su pleno control
sobre la misma y si su titular puede gozar de las
mds amplias facultades sobre el bien para usatlo,
disfrutarlo, explotar sus frutos o excluir a otros a
que puedan hacerlo y si dicho derecho puede sub-
sistir de forma permanente. Por citar un ejemplo,
sQué ocurrirfa con la propiedad virtual adquirida
en determinado metaverso en el supuesto que el
administrador de la plataforma cierra unilateral-
mente la cuenta del usuario y por ende privandole

de la propiedad virtual?'4

13

https://eur-lex.europa.eu/legal-content/ES/TXT/HTML/2uri=CELEX:52020PC0593&from=EN. La propuesta de Directiva
define los criptoactivos como “una representacion digital de valor o derechos que puede transferirse y almacenarse electrénicamente,
mediante la tecnologia de registro descentralizado o una tecnologia similar.” (Propuesta Articulo 3, numeral 1.2) y reconoce tres
categorfas de criptoactivos: (i) Ficha referenciada a activos: un tipo de criptoactivo que, a fin de mantener un valor estable, se refe-
rencia al valor de varias monedas fiat de curso legal, una o varias materias primas, uno o varios criptoactivos, o una combinacién
de dichos activos; (ii) Ficha de dinero electrénico: un tipo de criptoactivo cuya principal finalidad es la de ser usado como medio
de intercambio y que, a fin de mantener un valor estable, se referencia al valor de una moneda fiat de curso legal; y (iii) Ficha de
servicio: un tipo de criptoactivo usado para dar acceso digital a un bien o un servicio, disponible mediante Tecnologfa de Registro
Descentralizado, y aceptado inicamente por el emisor de la ficha en cuestion (Propuesta Articulo 3, numerales 1.3, 1.4, y 1.5). Por
Tecnologia de registro descentralizado se entiende un tipo de tecnologia que soporta el registro descentralizado de datos cifrados
(Propuesta Articulo 3, numeral 1.1).

En el caso identificado como Evans et al. vs Liden Lab, se planted ante los tribunales norteamericanos una situacién similar. En
abril del afo 2010, Carl Evans, Donald Spencer, Valerie Spencer y Cindy Carter en representacién de los usuarios de la plataforma
del metaverso Second Life, demandaron a Linden Lab, creadora de la Plataforma, argumentando fraude en la titularidad y tergiver-
sacion de los derechos de propiedad. Los demandantes alegaron que la demandada habia cancelado unilateralmente sus cuentas de
usuarios de Second Life privindoseles ilegalmente de las propiedades virtuales, activos y la criptomoneda Linden délar que habfan
adquirido como usuarios de la plataforma. Al publicarse las consideraciones del caso por parte de la Juez a cargo Donna M. Ryu, se



En materia tributaria, no son menores las inte-
rrogantes. Si bien inicialmente eran las empresas
y particularmente las creadoras y controladoras de
las redes sociales o plataformas corporativas centra-
lizadas, quienes obtenfan el beneficio econémico
producido por la plataforma vy, por ende, el sujeto
responsable del pago del impuesto a la renta, en
el metaverso de naturaleza descentralizada esta res-
ponsabilidad se difumina en cada usuario o miem-
bro de la comunidad que es propietario de sus pro-
pios activos y creaciones digitales dificultdndose el
proceso de fiscalizacidn tributaria. Asimismo, las
transacciones virtuales de compraventa de activos
y prestacién de servicios en el entorno virtual ni si-
quiera estd prevista en las legislaciones tributarias y
menos en el radar de la supervision de las autorida-
des competentes para fiscalizar los tributos por lo
que, en principio, no podrian estar afectos al pago
de los Impuestos a las Ventas o Valor Agregado y
Selectivo al Consumo o requerirdn el perfecciona-
miento de la legislacién tributaria para serlo. De
otro lado los usuarios o miembros de la comuni-
dad pueden obtener una ganancia o plusvalfa en las
transacciones virtuales y la compraventa de activos
virtuales las cuales supondrian el pago de Impuesto
a la Renta, Impuesto de Alcabala y Adicional de
Alcabala, los cuales estdn concebidos netamente
para el mundo real. Finalmente, se plantea la duda
de a quién le corresponderia cobrar y percibir los
tributos generados en el metaverso.

En el 4mbito del derecho penal, se abren nuevas
oportunidades de ciber crimenes. El metaverso
puede ampliar la aparicién de nuevas formas de
fraudes, estafas, robo y violacién de identidades,
“ciberocupacién” o “cybersquatting’, extorsiones y
sustraccion de dinero en linea, ransomware o robo
de datos sean bancarios o financieros, claves de ac-
ceso, tarjetas de crédito, informacién personal u
otros datos, malware, pishing, ataques a la platafor-
ma con la intencién de colapsar y derribar y deje de
estar disponible o no funcione correctamente, por-
nografia, pedofilia, delitos contra el honor, acoso
sexual, piraterfa de propiedad intelectual. En fin,
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todas aquellas actividades ilicitas que se ejecutan
con el uso de una red, computadora o dispositivo
conectado a una red. Y desde luego serd cada vez
mds complicado para las autoridades tipificar el
delito, realizar las investigaciones necesarias y ob-
tener las pruebas de los delitos en el entorno digital
suponiendo que tengan alguna jurisdiccién y com-
petencia sobre el mismo.

Por citar un ejemplo que revela la dificultad para
la tipificacién y persecucién de actos delictivos
que se pueden producir en el metaverso, es el de la
denuncia publica a través de las redes sociales que
Nina Jane Patel, una psicoterapeuta britdnica ma-
dre de familia, realiz$ recientemente manifestando
haber sido violada virtualmente en grupo, hecho
que ocurrié al estar inmersa en la versién beta de
la aplicacién de realidad virtual Horizon Venues
(Herrera, 2022), el metaverso que viene desarro-
llando Meta (nombre actual de Facebook, Inc.).
La denunciante expresé que su avatar femenino
en el metaverso fue acosado, manoseado y violado
sexualmente por un grupo de tres avatares mascu-
linos quienes ademds se tomaron fotos y mientras
trataba de escapar le dijeron frases obscenas y vul-
gares. La victima expres6 que si bien no sintié en
su cuerpo las manos de sus atacantes su reaccién
de ansiedad fisioldgica y psicoldgica fue similar a la
que sucede en la vida real y que tuvo que quitarse
las gafas inteligentes que le servian de interfaz que
le permitia interactuar su avatar para terminar con
la terrible experiencia (Clayton, 2022). Es claro
que la norma penal no se ajusta a esta clase de con-
ductas ilicitas que podrian tener una connotacién
criminal y que requerirdn esfuerzos interpretativos
y legislativos para prevenirlos, perseguirlos y san-
cionatlos si nos ajustamos fielmente al principio de
nullum crimen, nulla poena sine praevia lege.

En el campo de la proteccién de datos persona-
les serd también mds complejo determinar las
personas que serdn responsables y encargados del
tratamiento de los datos personales y disenar las
medidas de seguridad, pues en el metaverso des-

fij6 como punto controvertido determinar el derecho de las personas usuarias de la plataforma sobre las tierras virtuales, activos y
délares Linden de los que fueron privados indebidamente los demandantes como consecuencia de la suspension o cierre unilateral
de las cuentas de usuario de los demandantes. Antes de que se dictara una sentencia que pusiera fin al asunto controvertido, las
partes arribaron a una transaccién extrajudicial aprobada por la Corte competente por la que Linden Lab reconocié a favor de
los cerca de 57,000 usuarios del metaverso Second Life un pago US $ 171,973.46 que serfan abonados en Linden délares en las
cuentas de los usuarios representando una cantidad equivalente de 43 millones de délares Linden. Ver Pey, Inara (30 June 2013).
EVANS ET AL vs LINDEN LAB — L$43 Million Settlement. Inara Pey: Living in a modem world. Second Life, virtual worlds
and virtual realities. Recuperado el 18 de abril de 2022 de https://modemworld.me/2013/06/30/evans-et-al-vs-linden-lab-143-
million-settlement/. También ver el documento oficial de las consideraciones del caso del acuerdo de la demanda colectiva EVANS
ET AL, Plaintiffs, v. LINDEN RESEARCH, INC., ET AL, Defendants, N° C-11-01078 DMR, United States District Court,
ND, California, October 25 2013. Order granting plaintiff’s motion for preliminary approval of class action settlement. Donna
M.Ry, Magistrate Judge. Recuperado el 18 de abril de 2022 de: https://scholar.google.com/scholar_case?case=940783027142554
4806&q=%22evans+v+linden+research%228&hl=en&as_sdt=20068&as_ylo=2012.
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Metaverso y Propiedad Intelectual

centralizado, todos los interactuantes actdan de
forma independiente y, por ende, pueden resultar
responsables de determinar la finalidad y conteni-
do de la recopilacién de los datos personales y su
correcto tratamiento. Asimismo, en un mundo vir-
tual, que no tiene fronteras aparentes, el control de
su flujo transfronterizo serd cada vez mds dificil de
controlar. De otro lado, cabe preguntarse si los da-
tos personales que el avatar proporciona en el me-
taverso, por ejemplo, al obtener un empleo virtual,
constituyen datos personales que deben merecer
una proteccién, tomando en cuenta que, si bien
el avatar es la representacién virtual de una perso-
na real, los datos brindados permiten identificar a
esta ultima y por tanto caerfan bajo la normativa
de proteccién de los datos personales.

En la esfera del derecho laboral, también se presen-
tan interrogantes partiendo por determinar si tie-
ne el avatar personalidad juridica para suscribir el
contrato de trabajo o debe hacerlo la persona real.
También, es necesario establecer quién presta el tra-
bajo en el metaverso: ;El avatar que lo realiza en el
mundo virtual o la persona real que interactda a tra-
vés de dicho avatar? ;Serd el avatar o la persona real
sujeto a prestaciones de seguridad social y protegido
por la legislacién laboral en cuanto a los derechos y
obligaciones que ella conlleva por el trabajo presta-
do? ;Podrd el avatar o la persona real ser despedido
intempestivamente sin mediar causa alguna o ser
victima de discriminacién o acoso? ;Podrd ser san-
cionado por incumplir obligaciones del trabajo? Es
evidente que las leyes laborales no han previsto los
paradigmas que el meta-trabajo implica.

5. Propiedad Intelectual en el Meta-
verso

No es el objeto de este trabajo abarcar todos los
retos a los que el derecho se ve enfrentado en el
metaverso que sucintamente han sido comentados
de manera ilustrativa, sino mds bien centrarnos en
lo que ha sido el propésito de este articulo, esto es,
analizar los retos y problemas que deberd enfrentar
especificamente la propiedad intelectual en los 4m-

bitos del derecho de marcas, las invenciones y los
derechos de autor en este mundo virtual cada vez
mds presente y que ofrece una nueva y gigantesca
base de consumidores y usuarios y posibilita actos
de creacién propia de estos tltimos que a su turno
pueden generar un valor comercial. Si bien la acti-
vidad social y econdmica del metaverso es realizada
en el mundo virtual, la utilizacién y explotacién de
la propiedad intelectual realizada en este entorno
no estd eximida de respetar las leyes que regulan
el mundo real en cuanto le sean aplicables. Con
mayor razon en el caso de las normas de proteccion
de la propiedad intelectual particularmente porque
esta tltima también tiene una naturaleza inmate-
rial y, por tanto, estdn concebidas para abarcar for-
mas de uso que no implican la reproduccidn fisica;
sin embargo, serd necesario revisar temas como su
aplicacién territorial, su licenciamiento, el uso no
autorizado y las infracciones que se puedan come-
ter y la observancia de derechos.

La multiplicidad de derechos de propiedad inte-
lectual que pueden ser utilizados y generados en
el metaverso implicard revisar cuidadosamente los
contratos de licenciamiento tanto con los creadores
o titulares de los derechos como con los proveedo-
res de las plataformas de metaversos, requiriendo
de los abogados conocimientos especializados en
una diversidad de dreas de prictica profesional.
La tendencia apunta a la celebracién de contratos
de licencias que involucrardn a la vez temas sobre
marcas registradas, derechos de autor, uso de pa-
tentes, publicidad y merchandising, en los que se
deberd contemplar el alcance y la amplitud de uso
de los derechos licenciados y las medidas que se
deben adoptar en el caso de infracciones a la pro-
piedad intelectual. No serdn ajenas a este mundo
virtual las licencias cruzadas.

6. Patentes y Metaverso

A fin de sentir una experiencia virtual prictica-
mente similar a la de la vida real, la inmersién en
el metaverso ha generado un creciente desarrollo
tecnolégico de soffware, hardware, inteligencia

15 Se entiende por “licencias cruzadas” o “licencias reciprocas” la concesién que otorga un titular del derecho sobre una patente a
favor de otro titular de una patente distinta para que pueda usar la invencién, a cambio de que este tltimo a su vez otorgue al
primero licencia para usar la invencién que el segundo patentd. El concepto busca que los titulares de derechos sobre distintos
inventos patentados, que pueden ser similares, complementarios o diversos, puedan llevar a cabo, de manera reciproca, investi-
gaciones y desarrollar nuevos inventos a partir del uso conjunto de los respectivos inventos patentados y puedan comercializar los
resultados de tales nuevos inventos, sin preocuparse de infringir los derechos patentados y permitiendo una sinergia de creaciones
que fomenta la creatividad y surgimiento de nuevas tecnologias e inventos. Como sefiala Esteban Burrone, Consultor de la Di-
visién de Pequefias y Medianas Empresas de la Organizacién Mundial de la Propiedad Intelectual (OMPI), en el documento de
la Organizacién Mundial de la Propiedad Intelectual titulado “Antes de lanzar un producto: evaltie su libertad de accién”, este
tipo de licenciamiento “ha llegado a ser una préctica comun en ciertos sectores porque las empresas quieren asegurarse de que sus
productos, sus procedimientos y sus servicios no infringen derechos de terceros. Las controversias con relacién a las patentes suelen
ser muy costosas, aleatorias y arriesgadas, y, como dice el proverbio, “mds vale prevenir que curar” (2003).



artificial, realidad virtual y realidad aumentada y
conectividad, que se manifiesta en un crecimien-
to acelerado de las solicitudes de patentes de in-
vencién en este campo, no solo por companifas
tradicionalmente vinculadas a la tecnologfa de la
informacidn, sino también por otras empresas que
ofrecen diversos productos y servicios en el merca-
do. Las invenciones y mejoras de los inventos son
diversas: gafas inteligentes y demds dispositivos que
faciliten obtener una mejor visién y sensacién del
usuario con comodidad, sistemas para optimizar
vistas compartidas para multiples usuarios, algorit-
mos sistemas que permitan mover formas y escenas
virtuales basados en movimientos del cuerpo, ca-
beza y extremidades de las personas; sistemas que
en el mundo virtual simulen de una mejor manera
coémo se sentirfa el tocar o interactuar con algo en
la vida real; aplicaciones para generar avatares de
los usuarios emulando con fidelidad la apariencia
y comportamiento humano; los protocolos y re-
des de comunicacién que permitan el acceso y co-
nectividad de todos los dispositivos en un entorno
en linea multiusuario y continuado; la tecnologia
de realidad aumentada necesaria para procesar las
imdgenes con fidelidad tales como chips y tarjetas
gréficas; entre otros.

Todos estos desarrollos tecnolégicos requieren
obtener una proteccién adecuada para su uso y
explotacién que en la esfera de las invenciones se
manifiesta bajo la posibilidad de patentarlas. Dado
que una parte importante de estas innovaciones se
expresa a través de programas de ordenador y apli-
caciones de soffware, los profesionales que enten-
derdn de las solicitudes de patentes (abogados de
propiedad intelectual, ingenieros, etc.) requeririn
conocimientos profundos y especializacién para
superar los escollos de patentabilidad puesto que el
software, para una buena parte de las legislaciones
de patentes, no se considera estrictamente una in-
vencién o no es una materia patentable y en todo
caso su proteccién debe darse por el camino de los
derechos de autor. En efecto, el reconocimiento de
una proteccién legal en favor de las invenciones
supone el cumplimiento de tres requisitos bésicos:
(i) tener novedad; (ii) poseer nivel inventivo; y (iii)
tener una aplicacién industrial. Sin embargo, se
discute si un software ofrece en realidad una solu-
ci6én técnica a un problema técnico o simplemente
refleja ideas abstractas que son aplicadas por una
computadora y, por tanto, si estd excluido de la po-
sibilidad de ser patentado.

Esta indefinicién en la doctrina y en las leyes de las
diversas naciones tiene como consecuencia que la
posibilidad de patentar un soffware deba analizarse
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en cada pals, caso por caso y tomando en cuenta la
jurisprudencia generada por las oficinas de regis-
tro del respectivo estado donde se quiere invocar la
proteccién implicando una mayor erudicién de los
profesionales del derecho. El abogado de patentes
deberd perfilar con mayor cuidado sus estrategias
de redaccién del pliego de reivindicaciones po-
niendo énfasis en las mejoras técnicas de la nueva
tecnologfa que se quiere patentar, asegurdndose de
cumplir con los niveles de novedad y estado de la
técnica, integrar los procesos técnicos que puedan
argumentarse como ideas no abstractas y asegurar-
se de que la patente ofrezca una solucién técnica a
un problema técnico que tenga aplicacién indus-
trial a fin de evitar que la patente sea denegada.

Vislumbrando un fuerte y acelerado surgimiento
de la llamada Web3, empresas multinacionales tan
importantes como Facebook Inc., propietaria del
conglomerado de las populares redes sociales Fa-
cebook, Instagram y WhastApp, han apostado por
cambiar su nombre a Meta y dirigir todos sus fu-
turos desarrollos hacia el desarrollo del metaverso
que consideran es el siguiente paso en las conexio-
nes sociales, un universo disefado de forma tal que
todo lo que sentimos, veamos, oigamos, hagamos
y toquemos en el mundo virtual tenga una sen-
sacion igual o similar a la del mundo real. Meta
(antes Facebook) ha denominado a esta platafor-
ma de realidad virtual como “Horizon Worlds”
y los usuarios acceden a ella utilizando un casco
inteligente especificamente creado para estos efec-
tos (Cdceres, 2022). En este universo virtual los
usuarios pueden interactuar a través de sus ava-
tares, socializar, jugar, construir mundos, agregar
o remover colaboradores para construir juntos,
disefiar hogar a su medida, trabajar virtualmente,
estudiar, ir de compras, hacer ejercicios, disfrutar
de especticulos y conciertos, armar objetos, anadir
sonidos, duplicar el mundo y todo lo que estd en
él, con la posibilidad de ser titular de los derechos
de propiedad intelectual sobre las creaciones reali-
zadas (Bracho, 2022) Ademds, se proyecta en breve
poner en funcionamiento herramientas que permi-
tan a los creadores de contenidos vender articulos
y experiencias virtuales y ganar dinero por dichas
transacciones, para cuyo efecto se fomentaria el uso
de una moneda virtual bajo tecnologia de cadena
de bloques o blockchain que circularia con el nom-
bre de “Zuck Bucks”, en honor del CEO de Meta,
Mark Zuckerberg (Pérez, 2022).

Apple, Inc., otra de las principales companias de
innovacién tecnolégica pensando en el futuro po-
tencial del metaverso, ha presentado una solicitud
de patente denominada “Proyector directo a la
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retina’ para un sistema de proyeccién de imdge-
nes de la realidad virtual directamente a la retina
que se ajusta automdticamente a la posicién de los
ojos en cada momento, el cual se utilizarfa en su
metaverso. Frente a los sistemas convencionales,
la ventaja tecnoldgica que ofrece esta invencidn es
que las imdgenes virtuales que se mezclan con la
imagen real que vemos con nuestros 0jos no son
proyectadas en los cascos o gafas inteligentes, sino
que directamente son proyectadas en la retina. Con
ello, se evitan las discrepancias o desajustes de aco-
modacién-convergencia de percepcién en el cere-
bro que causan cansancio visual, dolores de cabeza,
mareos y nduseas a los usuarios (Biurrun, 2021). El
metaverso que viene desarrollando Apple pretende
enfocarse en la combinacién eficiente de la realidad
aumentada con la realidad virtual para brindar una
experiencia més fiel.

Amazon, otro de los gigantes de la tecnologia de
punta en el comercio electrénico y servicios de
computacion en la nube a todos los niveles, tiene
una visién del metaverso con un enfoque dirigido
a la educacién en la nube y el desarrollo de habi-
lidades pricticas. Para ello ha desarrollado el AWS
Cloud Quest Practitioner (Radu 2022) un video-
juego de aprendizaje basado en la interpretacién de
roles que al ayudan al usuario a desarrollar habili-
dades précticas en la nube mediante el aprendizaje
interactivo y actividades précticas utilizando los
servicios de los Amazon Web Services (AWS). Uti-
lizando realidad virtual, realidad aumentada y la
interaccién con personajes que no son jugadores,
el objetivo del metaverso de Amazon es permitir a
los estudiantes recorrer una ciudad virtual para re-
solver rompecabezas, ejercicios précticos, comple-
tar simulaciones y misiones que implican desafios
que van desde conceptos bdsicos de la nube hasta
aplicaciones de alta disponibilidad y, con ello, reco-
lectar puntos y recompensas pero al mismo tiempo
entender los conceptos fundamentales de la com-
putacion en la nube (Maldonado 2021).

En cambio, Microsoft Corporation tiene una ép-
tica diferente del metaverso con un enfoque neta-
mente empresarial. La multinacional de la tecno-
logfa considera el metaverso no solamente como
un espacio virtual de juego e interaccién social que
eventualmente puede tener un impacto comercial
y laboral, sino mds bien, principalmente, como un
espacio hibrido de trabajo en el que las personas,
lugares y cosas se asocian a través del trabajo con
la posibilidad de que nuestros avatares puedan re-
presentarnos fielmente en el mundo virtual como
si fuera nosotros mismos. Asf se diluyen las barreras
y limitaciones mds alld de lo fisico y donde se pue-

de, de manera compartida, hacer discusiones, ani-
lisis, estadisticas, realizar visiones y percepciones
en tiempo real, realizar simulaciones, automatizar
tareas de rutina, colocar y compartir documentos,
proyectar estos documentos y presentaciones en
paredes virtuales, teletransportarse y tener reunio-
nes de trabajo sin barreras fisicas ni idiomdticas,
pues la traduccién serd automdticamente simultd-
nea, unirse a experiencias hologrificas compartidas
y colaborativas con herramientas de productividad,
es decir, que toda la interaccién estd orientada a la
productividad del trabajo y de la empresa (Hach-
man, 2022). Esto se llevarfa adelante a través de la
combinacién de sus plataformas de colaboracion
y comunicaciones llamadas Mesh y Teams, esta
tltima creada, especialmente, para el trabajo hi-
brido, que facilitan el chat persistente en el lugar
de trabajo, reuniones de video, almacenamiento
de archivos e integracién de usuarios, contenidos,
herramientas y aplicaciones para mejorar el com-
promiso y la productividad laboral.

No obstante que China prohibe por el momento
el uso de criptomonedas, eso no significa que com-
panias chinas lideres en tecnologfa ¢ internet tales
como Tecent, la creadora de la red social WeChat,
también haya puesto su interés en el metaverso im-
pulsando una plataforma de realidad virtual en 3D
en la que los usuarios pueden jugar e interactuar
juntos y en la que es posible participar en concier-
tos virtuales para cuyo efecto ha presentado ante la
Administracién Nacional de propiedad intelectual
de China, una patente que permite a los usuarios
realizar el bricolaje basadas en avatares que pueden
ser personalizados en sus formas de caras, rasgos fa-
ciales, peinados, vestidos, disfraces y otros detalles
o usarlas para lograr funciones de chat interactivo
asi como escenas al aire libre donde los usuarios
pueden caminar y conversar. Es mds, en el dltimo
dia del afio de 2021, Tencent efectud el primer
concierto virtual de china en plano metaverso,
una celebracién de afio nuevo que llevé el nombre
de TEMLAND contando con la participacién de
mds de 1,1 millones de fandticos (Comunicaciones

L&C, 2022).

Pero no son solo las companias de alta tecnologia
las que tienen interés en el campo de las invencio-
nes en el metaverso. La multinacional del dedicada
al disenio, desarrollo, fabricacién y comercializa-
cién de equipo, calzado, ropa, equipo, accesorios y
otros articulos deportivos, Nike, Inc., ha presenta-
do solicitudes de patente de invencidn a través de
las cuales reivindica proteccién para crear avatares
orientados a prestar servicios de redes sociales rela-
cionadas con el rendimiento deportivo de los usua-



rios, y solicitudes de patente para crear unas zapa-
tillas digitales basadas en tecnologfa de cadenas de
bloques o blockchain que incorporan un identifica-
dor tnico con el objetivo de otorgar cierta seguri-
dad respecto a la autenticidad del producto cuando
se comercialicen en el mundo digital, las cuales ha
denominado como “Cryprokicks” (Mufoz, 2021).
Los CryptoKicks de Nike pueden abrirse a través
de tokens no fungibles (NFTs) de tecnologia de
cadena de bloques Ethereum MNITH de RT-
FKT Studios que fueron lanzados en un airdrop
(remesas gratuitas de criptomonedas o tokens, que
se hacen a los usuarios con la esperanza de que sean
usados y dinamicen la economia del proyecto) de
forma gratuita a los titulares de los NTFs de ima-
gen de perfil CloneX de RTFKT y otros NTFs an-
teriores de RTFKT (Hayward, 2022).

7. Metaverso y Derecho de Marcas

La marca es “todo signo que, por convencidn, sir-
ve de distintivo o senal de los productos o servi-
cios ofrecidos en el mercado por un fabricante o
comerciante” (Leén y Ledn, 2021, p.65). De ello
se desprende que la funcién principal de la marca
es identificar un producto o servicio en el mercado
de otro producido o prestado por la competencia
y en contrapartida indicar el origen empresarial de
un determinado producto o servicio vinculando al
productor o comercializador con el consumidor
o usuario. De este modo, mediante el derecho de
marcas se confiere la facultad exclusiva de uso de
una marca que se manifiesta principalmente a través
de la facultad que tiene su titular de prohibir a ter-
ceros el uso de la marca para productos o servicios
de igual o similar naturaleza o que se encuentren de
alguna forma relacionados con aquellos e igualmen-
te impedir el uso que pudiera ocasionar un dafio
econémico o comercial injusto por razén de una
dilucién de la fuerza distintiva o del valor comercial
o publicitario de la marca o un aprovechamiento
injustificado de esta (Decisién 486, 2000, art. 155).

Dado que el metaverso conlleva nuevas oportuni-
dades de negocio a los titulares de los derechos de
marcas frente a una creciente base de consumidores
y usuarios tanto para la venta de nuevos productos
y servicios virtuales como para reafirmar y acrecen-
tar por parte de estos una lealtad a la marca en este
entorno, incursionar en el mundo virtual constitu-
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ye una necesidad con miras a un futuro inmediato
para los titulares de los derechos de marcas y asi lo
han visualizado ya algunas empresas. Por ejemplo,
la tienda virtual Nikeland de Nike en el metaverso
de Roblox ha recibido ha recibido visitas de 6.7
millones de visitantes de distintos paises desde su
inauguracién en noviembre del afio 2021'¢ (Wiki-
pedia, 2022). En una positiva estrategia publicita-
ria, Nike llev6 al avatar del conocido jugador nor-
teamericano de bdsquet LeBron James a entrenar ¢
interactuar con los jugadores del videojuego y estos
fueron recompensados por el juego fisico con la ca-
pacidad de desbloquear productos virtuales con la
marca Nike (Bastian, 2022). Pero la incursién de
Nike en el metaverso no se quedd alli. Nike ha sido
una de las primeras empresas en llevar adelante una
estrategia de impulsar la idea de que los bienes vir-
tuales tengan un valor tan igual como en el mundo
real y no solo que funcione en el mundo simple-
mente como un coleccionable para evitar que los
tokens no fungibles de su marca se conviertan en
una moda pasajera. Para ello adquirié reciente-
mente la startup RTFKT Studios, una compania
dedicada a la creacién de materiales coleccionables
y activos digitales de tokens no fungibles (NFTs),
a fin de desarrollar su propia plataforma virtual
(Quintero, 2021).

Igualmente, la compafia britdnica de ropa y ar-
ticulos de lujo Burberry, se asocié con Mythical
Games, Inc., una empresa desarrolladora de video-
juegos, para lanzar su videojuego en linea Blankos
Block Party, un juego multijugador masivo en
linea gratuito ambientado en un mundo virtual
con el estilo de una flesta de barrio gigante con
un enfoque en el arte y el disefio personalizados,
la construccién y exploracién de mundos virtuales
y la recopilacién de divertidos y traviesos juguetes
de vinilo digital coleccionables con tokens no fun-
gibles (NFTs) que cobran vida y aman las buenas
vibraciones y los buenos momentos habitando el
mundo poco convencional “The Junction”, deno-
minados “Blankos”. En este mundo virtual, Bur-
berry lanzé el token no fungible Burberry Blanko
Sharky B NFT de edicién limitada adornado con
el monograma de verano TB de Burberry, el cual se
puede comprar, actualizar y vender, con accesorios
NFT en el juego que incluyen jetpacks, brazaletes
y zapatos de moda marca Burberry para la pisci-
na. Sorprendentemente, el NFT Burberry Blanko

16 Roblox es una plataforma de videojuegos en linea creada por Roblox Corporation, compafifa norteamericana fundada en el afio
2004. El popular juego, que es el mds parecido al Fortnite creado por Epic Games, cuenta con mas de 200 millones de usuarios
activos y mds de 9.5 millones de usuarios que crean sus propios mundos virtuales y juegos con el sistema Roblox Studio que se
pone a disposicién en ordenadores personales y que constituye una aplicacion para la construccién de lugares utilizando ladrillos
de diferentes colores y formas, plugins y herramientas para construir y crear modelos 3D. (Wikipedia, 2022).
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Sharky B se vendid en el tiempo récord de 30 se-
gundos de lanzado mientras el jetpack se agotd en
escasos dos minutos (Romagnoli, 2022).

Otras compafifas no menos famosas tales como
Louis Vuitton, han seguido esta misma ruta y para
celebrar los 200 afios del natalicio de su fundador
Louis Vuitton Gaillard, ha lanzado un videojuego
en linea llamado Louis The Game con tokens no
fungibles coleccionables. La idea del juego es ayu-
darle a Vivienne, la protagonista, a encontrar las
16 pdginas de un manuscrito con informacién en
torno a la historia del fundador de la marca y los
icdnicos badles que comenzé a fabricar en Fran-
cia desde 1858. En el primer nivel se inicia el jue-
go en la comuna de Asniéres en la regién de Alta
Normandia, departamento de Eure, en el distrito
de Bernay y cantén de Cormeilles, Francia, lugar
donde estuvo el hogar de Louis Vuitton y con la
protagonista Vivienne se viaja por distintas ciu-
dades recolectando postales NFT aprendiendo de
paso sobre la marca Louis Vuitton y su historia y
sus humildes inicios en el aprendizaje de los con-
ceptos bdsicos de la fabricacién y comercializacion
de badles. En el segundo nivel de la aplicacién se
sigue a la protagonista Vivienne por seis mundos
diferentes donde deben recolectar 200 velas NFT
cada una simbolizando hitos de la compania en el
campo de la moda y de este modo conmemorar
el natalicio de Louis Vuitton. El videojuego trae
un aplicativo que permite a los jugadores perso-
nalizar su avatar con ropa de la marca Louis Vuit-
ton, incluidos varios estampados de monogramas
y combinaciones de colores. En particular hay 30
tokens no fungibles incrustados en el videojuego
disefiados por el artista digital Mike Winkelmann
mds conocido como Beeple y también por Wenew
Labs (CoinYuppie, 2022)

En fin, otro ejemplo a citar es el de la casa de moda
espafola Balenciaga, de 103 anos de existencia, in-
cursiond en el metaverso alineada de la mano de
la empresa de videojuegos Epic Games y, a través
del videojuego en linea Fortnite, puso en venta a
disposicién de los jugadores ropa de la marca Ba-
lenciaga en una versién virtual de una Boutique de
Balenciaga ubicada en el centro destacado Strange
Times del Fortnite Creative y en contrapartida, las
tiendas del mundo real de Balenciaga ponen en
venta disefios de moda serie Fortnite por Balen-
ciaga con el beneficio de poder desbloquear ropa
virtual de marca Balenciaga del metaverso de Fort-
nite. En la tienda virtual de Balenciaga los jugado-
res tenfan la opcién de reunirse con otros jugado-
res amantes de la moda, cambiar la apariencia de
sus avatares y agregar ropa de moda Balenciaga a

su ajuar (Romagnoli, 2022). La dltima iniciativa
conjunta entre estas empresas ha sido llevar al pico
de la popularidad la zapatilla marca Speed de Ba-
lenciaga usando como modelo estrella de la cam-
pana al perro Doggo, uno de los personajes mds
emblemdticos del videojuego Fortnite. Ademds
de ir vestido en el juego con una sudadera marca
Balenciaga, Doggo serd protagonista en el mundo
real de vallas publicitarias tridimensionales en vi-
deo vestido con la mencionada sudadera, pantalén
vaquero y portando las conocidas gafas onduladas
de la marca Balenciaga. Otros tres personajes de
Fortnite también cambiaron de apariencia para
usar accesorios de moda marca Balenciaga con la
posibilidad de transformarse a medida que se pro-
gresa en el juego: Banshee lleva un mono atigrado;
Ramirez va con top de lentejuelas y vaqueros ro-
tos; y Knight, luce las botas armadura de Balencia-
ga con sudadera de capucha y shorts (Yotka, 2022).

De igual modo Fenty Beauty la exitosa compania
de cosméticos lanzada por la artista cantante y aho-
ra disefiadora Rihanna en el ano 2017, ha solici-
tado diversos registros de marcas para identificar
cosméticos y productos para el cuidado del cabello
y la piel virtuales que serfan comercializados en el
metaverso bajo la tecnologia de cadenas de blo-
ques o blockchains. Los registros de marcas se han
solicitado para distinguir productos virtuales des-
cargables que comprenden cosméticos, maquillaje
y accesorios para el cabello para su uso y comer-
cializacién en mundos virtuales en linea, tiendas
minoristas, entornos en linea, tokens no fungibles
(NFTs) y medios digitales. Sin embargo, la com-
pafnfa también ha anunciado que planea ofrecer
productos virtuales no descargables en linea en el
metaverso, especificamente productos para el cui-
dado del cabello, accesorios para el cuidado de la
piel, arte digital y fotograffas para usar en entornos
virtuales (Lim, 2022).

Otras celebridades no se han quedado atrds. Paris
Hilton la afamada y polémica socialité, empresaria,
modelo, actriz, cantante, disefiadora y Disk Jockey
(D]J), ha construido su mundo virtual llamado “Pa-
ris World” en el metaverso de Roblox, la platafor-
ma de videojuegos en linea donde los usuarios pue-
den crear sus propios mundos virtuales con el siste-
ma de creacién de juegos llamado Roblox Studios
desarrollado por Roblox Corporation (Wikipedia,
2022). “Paris World” es una isla virtual que puede
ser visitada por sus seguidores y fandticos de forma
gratuita y en donde hay una réplica de su fastuosa
mansién de Beverly Hills incluida la increible casa
de sus mascotas pomerania y chihuahua llamada
“Pinkfield”, asi como pueden observar una recrea-



cién de su boda con Carter Reum, inspirada en
un carnaval de luces de nedn. A la vivienda puede
accederse virtualmente en auto e incluso en yate.

Ademds, también ha creado un parque de atrac-
ciones con una “P” gigante junto a una corona en
rosa. En este, Paris Hilton ha ofrecido hasta un
concierto a sus seguidores, en el que su avatar ejer-
cié de DJ. Paris World incluird la posibilidad de
que los fandticos puedan adquirir trajes virtuales
o realizar un paseo virtual en moto acudtica por
la isla. Hilton espera atraer a sus fandticos a la isla
realizando actuaciones virtuales (Reuters, 2021).
Trabajando con el disefiador Blake Kathryn tam-
bién incursiond en el disefio y venta de tokens no
fungibles (NFTs) de arte tnico. Vendida en una
subasta en linea, la pieza mds cara se vendié por
mas de 1,1 millones de délares (820.000 libras).
A decir de Paris Hilton “e/ metaverso es un lugar
en el que puedes hacer todo lo que quieras hacer en
la vida real, pero en el mundo digital “[segin lo ha
manifestado] ez sus redes sociales. La empresaria, que
también ha lanzado una compania de juguetes colec-
cionables digitales denominada Superplastic, rambién
piensa que el metaverso serd el ‘futuro de las fiestas”
(La Razén, 2022).

No son solo las companias que estdn a la vanguar-
dia de la moda y los articulos de lujo las que han
expresado su interés en el metaverso. La mun-
dialmente conocida cadena de comida rdpida
McDonald’s Corporation tampoco ha sido ajena a
incursionar visionariamente en el metaverso para
defender sus marcas y ha solicitado varios registros
para sus marcas emblemdticas para productos vir-
tuales e inclusive para distinguir servicios de res-
taurante virtual con entrega a domicilio en la vida
real. Es decir que, la idea es que, navegando en el
metaverso, el usuario pueda solicitar un pedido de
comida rdpida y que este sea entregado en el domi-
cilio del usuario en el mundo real con la posibili-
dad que sean pagados con criptomonedas para lo
cual han venido desarrollando la idea de crear su
propia moneda que se denominarfa el “McCoin”.
En los planes de la compafia estd desarrollar pro-
ductos descargables de audio y video y construir
un McCafé que sirva de sala de conciertos, tanto
reales como virtuales online. Ademds, trabajando
con tokens no fungibles (NFTs) en el afio 2021 ya
habian lanzado una coleccién conmemorativa del
cuarenta aniversario de su McRib en la que se in-
cluyé NFTs de sus productos Big Mac, McFlurry,
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McNuggets, McCafe, entre otros, combinando el
mundo real con el virtual (Mora, 2022).

Asi también lo ha hecho el conocido equipo de fit-
bol Paris Saint-Germain (PSG) quien ha presenta-
do diversas solicitudes de registros de marcas para
proteger su nombre en el metaverso para ofrecer
una serie de productos y servicios incluidos software
descargable para la gestidn de transacciones en crip-
tomonedas usando la tecnologfa de cadena de blo-
ques o blockchain, software descargable para generar
llaves de criptomonedas para recibir y gastar cripto-
monedas, archivos de imdgenes de cartas o tarjetas
coleccionables descargables, archivos de imdgenes
de obras de arte descargables, souvenirs, billeteras
criptograficas, vestimenta, calzado y sombrereria
virtual, equipo deportivo, articulos electrénicos,
grabaciones de audio y video descargables de even-
tos deportivos, archivos de multimedia descargables
conteniendo textos, audio y video de eventos de-
portivos, maletines, juguetes y diferentes productos
todos para su uso en el mundo virtual vinculados
con tokens no fungibles bajo la tecnologfa de cade-
na de bloques con los cuales se puede autenticar su
origen (Goschenko, 2022). Otros clubes deportivos
como el Barcelona FC han anunciado sus planes
de incorporar estas nuevas tecnologfas para generar
ingresos y reforzar la fidelizacién de sus fandticos y
seguidores en todo el mundo y ofrecer nuevos pro-
ductos y servicios en el mundo virtual. Inclusive se
piensa en la posibilidad de lanzar una criptomone-
da emitida por el propio club en lugar del fan token
$Bar que ya estd disponible, emitido en sociedad
con socios que permite a sus titulares ayudar al club
a tomar decisiones y la oportunidad de ganar pro-
ductos oficiales, experiencias VIP y otros beneficios
(Zephyrnet, 2022). Un Fan Token es un activo di-
gital creado en una blockchain (cadena de bloques)
que otorga a su propietario acceso a un servicio que
las organizaciones deportivas prestan a sus hinchas
a través de la app Socios.com'.

La Coca Cola Corporation tampoco se ha queda-
do atrds. El 5 de abril de 2022 anuncié que lanzé
al mercado una versién virtual de su gaseosa Coca
Cola Zero Sugar Byte en el metaverso del video-
juego en linea Fortnite, inclusive antes de que se
encuentre fisicamente en las tiendas del mundo
real. Segin declaraciones de la compania, Coca
Cola Zero Sugar Byte “dari vida al sabor de los pi-
xeles” (Coca Cola, 2022) aunque no se ha explica-
do c6mo lo hard se sostiene que este trascenderd los

17 Socios.com Global Partner of FC Barcelona. Los Fan Token de Barcelona ($BAR). Socios.com Global Partner of FC Barcelona.
Recuperado el 2 de mayo de 2022 de https://fantoken.com/bar/es/.
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mundos digital y fisico. Para estos efectos, la Coca
Cola Corporation se ha asociado con PWR una or-
ganizacién desarrolladora de videojuegos vinculada
al uso de streetwear o ropa de calle desenfadada y
juvenil y al encuentro de entretenimiento fundada
por Lachlan Power, uno de los mayores influencers
mundialmente reconocidos en videojuego y en-
tretenimiento (https://teampwr.gg/about) a fin de
crear una isla personalizada creada en el Fortnite
Creative llamada “Pixel Point”. Aquellos jugadores
que desean ingresar a la isla pueden probar mini-
juegos con el tema de la Coca Cola asi como expe-
rimentar en nuevo sabor de las bebidas por supues-
to que, virtualmente; pero, eso no es todo. La lata
de la bebida en el mundo real portard un cédigo
QR que permitird al adquirente acceder a un juego
de realidad aumentada en donde el jugador es un
byte que tiene que unirse al logo de la Coca Cola
superando una serie de obstdculos siendo el objeti-
vo del juego mejorar el récord de tiempo en hacerlo
de otros jugadores (Pettit, 2022).

Coca Cola no ha sido la primera bebida virtual lan-
zada al mercado. Poco antes lo habia hecho Heine-
ken con su cerveza virtual “Silver” presentada en
el metaverso de Decentraland. La cerveza virtual
se presentd en un evento de lanzamiento del pro-
ducto en la fébrica virtual de Heineken, donde los
invitados pudieron conocer cémo se elabora la cer-
veza en segundos, mientras disfrutaban de langosta
y caviar pixelados y se codeaban con embajadores
de Heineken, entre ellos el exfutbolista y ahora en-
trenador francés Thierry Henry en un ambiente di-
seftado por el artista callejero autodidacta espafiol
J. Demsky quien sefialé que su intencién fue

Poder dar a la gente una forma de entender
artisticamente a qué podria saber una bebida
virtual, especialmente cuando se combinan
todos los pixeles y la tecnologia, lo que encaja
perfectamente con lo que soy y con el arte que
me gusta crear, asi que espero que a la gente
le encante mi interpretacion de cémo podria
ser la Heineken® Silver virtual si tuviera sabor
(Heineken, 2022).

De todo lo expuesto, se puede concluir que el uso
cada vez mds intensivo de las marcas en el meta-
verso demanda una atencién especial de sus titu-
lares con el objeto de brindarles una cobertura de
proteccién adecuada frente a estos desarrollos tec-
noldgicos por lo que una primera recomendacién
serfa la de revisar si la especificacién de productos y
servicios para los cuales estdn registradas las marcas
y determinar si la descripcién es lo suficientemen-
te clara para cubrir los usos de los productos o la
prestacién de los servicios en el mundo virtual o si

para ello es necesario solicitar nuevos registros con
especificaciones més precisas.

En la prictica, los productos del mundo virtual
vienen siendo registrados principalmente en la cla-
se 9 de la Clasificacién Internacional de Productos
y Servicios, pero esto no es una cuestion definida a
nivel mundial. Se dan casos en que son registrados
en la clase natural a la cual pertenece el producto
en el mundo real, controversia similar a la produ-
cida con los productos de merchandising que no
pueden ser por el momento registrados en una sola
clase obligando a las empresas titulares de las mar-
cas a realizar registros multiclases o en cada clase de
lo productos de que se trate. No estd demds sefialar
que la Oficina Europea de Propiedad Intelectual
(EUIPO), en cuanto a proteccién registral de los
signos distintivos en el Metaverso muy reciente-
mente, ha adoptado el criterio de considerar que
los productos digitales en relacién con el Metaver-
so, deberdn de ser protegidos por medio de la clase
9 como un soffware y no en su clase natural. Desde
luego, ello conlleva a que los titulares de marcas
y, en especial, los agentes y abogados de propie-
dad intelectual deben esforzarse en asesorar a sus
clientes en el correcto registro de las marcas para
que la cobertura de su proteccién resulte adecuada
para ofrecer el mejor nivel de proteccion legal vy,
por supuesto, agudizar y perfeccionar sus servicios
de vigilancia de marcas publicadas a nivel mundial
a fin de impedir que los piratas marcarios se apode-
ren indebidamente de las marcas ajenas o registren
algunas similares en grado de confusién que per-
turben la normal comercializacién de productos o
prestacién de servicios o puedan ocasionar la dilu-
cién injustificada del valor comercial de aquellas
en el mundo virtual de uso cada vez mds popular y
que no tiene fronteras.

En esta linea, tratdndose de productos de la clase 9
de la Clasificacién Internacional que actualmente
viene sirviendo como “cajén de sastre” de los re-
gistros que pretenden proteger marcas en el me-
taverso, serd recomendable consignar frases tales
como “productos virtuales descargables, a saber
software representando prendas de vestir, calzado,
sombrererfa, gafas, maletas, mochilas, articulos
deportivos, objetos de arte, juguetes, accesorios,
etc., todos ellos para su uso en linea o uso en
mundos virtuales vinculados con tokens no fun-
gibles bajo la tecnologia de cadena de bloques”.
Tratdndose de servicios de la Clase 35 de la Clasi-
ficacién Internacional se sugiere que los servicios
de “retail” utilicen descripciones que incluyan
frases como “servicios de reagrupamiento en be-
neficio de terceros de productos virtuales, a saber,



software representando prendas de vestir, calzado,
sombrererfa, gafas, maletas, mochilas, articulos
deportivos, objetos de arte, juguetes, accesorios
(con excepcién de su transporte) para que los
consumidores puedan examinarlos y comprarlos
a su conveniencia; este servicio puede ser prestado
por comercios minoristas”. En el caso de servicios
de la Clase 41 de la Clasificacién Internacional se
recomienda frases como “Servicios de entreteni-
miento, a saber, suministro de servicios en linea
no descargables de prendas de vestir, calzado,
sombrererfa, gafas, maletas, mochilas, articulos
deportivos, objetos de arte, juguetes, accesorios,
para su uso mundos virtuales”.

Independientemente del proceso de verificacién
de la especificacién de productos y servicios de las
marcas registradas para que la cobertura tenga la
proteccién legal mds adecuada y de la mejora de
los servicios de vigilancia, otro tema que genera
debate es si los usos no autorizados de las marcas
en el mundo virtual pueden o no configurar una
infraccién a los derechos de los titulares sobre los
respectivos signos distintivos, tema que se relacio-
na con las limitaciones al derecho exclusivo sobre
las marcas conferido a su titular fundadas en con-
sideraciones relativas al principio de la libertad de
comercio y el llamado “agotamiento del derecho”,
esto es, la extincién del derecho de exclusiva que
se produce cuando el titular de la marca introduce
licitamente en el mercado los productos signados
con aquella perdiendo el control sobre su futuro
destino. En estas circunstancias, el titular del de-
recho ya no puede impedir el uso, la reventa, la
exportacién o la importacién de los productos y
la circulacién en el mercado de los productos legi-
timamente identificados con la marca que hayan
sido licitamente puestos en el comercio.

El asunto viene a colacién por el hecho de que hay
controversia respecto de si en el uso de las marcas
en el metaverso se ha producido el agotamiento del
derecho. En los Tribunales el asunto no ha sido di-
lucidado, aunque ya se encuentra en discusién. Por
citar uno de los primeros casos de los que se tiene
conocimiento, la multinacional del calzado y ropa
deportiva Nike, Inc. ha demandado a la compania
StockX por la venta de tokens no fungibles (NFTs)
que presuntamente infringen sus derechos exclu-
sivos sobre sus marcas registradas. StockX es una
empresa de mercado en linea en tiempo real reven-
dedor de ropa, y zapatillas deportivas, accesorios
y productos electrénicos como consolas de juegos,
teléfonos inteligentes y hardware de computadora,
que funge de intermediario en linea que conecta a
vendedores y compradores ofreciendo una garantia
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de autenticidad y un precio actualizado para mo-
delos siempre nuevos. La modalidad de negocios
de esta empresa y el éxito alcanzado en corto tiem-
po consiste en atraer como su clientela a inversio-
nistas interesados en adquirir los productos ofreci-
dos, pero no con el interés de consumirlos o tomar
posesion de ellos de manera inmediata, sino més
bien para especular posteriormente con su precio
y mientras tanto los productos son depositados en
bévedas especiales de alta seguridad con ambientes
climatizados.

Como parte de sus operaciones comerciales,
StockX crea tokens no fungibles (NFTs) represen-
tando sus productos almacenados, entre ellos, al-
gunos modelos de las zapatillas de la marca Nike,
entre ellos el Dunk Low. Estos tokens no fungibles
(NFTs) son destinados a certificar la propiedad y
autenticidad de bienes tangibles depositados en
las bévedas especiales y pueden ser transferidos
con lo cual se transfiere la propiedad de los bienes
depositados en las bévedas especiales de StockX.
En su demanda, Nike sostiene que los tokens no
fungibles, al reproducir sus marcas registradas,
configuran una violacién a los derechos exclusivos
conferidos a las marcas. Asimismo, sostiene que se
induce a error o confusién al consumidor respecto
del origen de los productos de Nike con los tokens
no fungibles (NFTs) que representan las zapatillas
de Nike. También se argumenta que estos dldi-
mos perjudican la posibilidad de Nike de generar
sus propios NFTs con un valor potencial. En un
alegato posterior a la presentacion de la demanda
argumenta que adquirié cuatro pares de zapatillas
Nike en StockX y se dio con la sorpresa que eran
falsificadas no obstante que dichas zapatillas porta-
ban una etiqueta puesta por la demandada StockX
que certificaba la autenticidad y originalidad de las
mismas (McDowell, 2022).

Por su parte, la emplazada StockX, contest la de-
manda manifestando que los tokens no fungibles
(NFTs) generados, si bien representan imdgenes
de las zapatillas de Nike, simplemente consti-
tuyen una forma de representar la titularidad de
los derechos de propiedad sobre los bienes fisicos
constituidos por las zapatillas originales deposita-
das en sus bévedas especiales y que, por ende, no
se produce un uso de las marcas registradas a titu-
lo de marca por lo que no se produce infraccién
alguna a los derechos de Propiedad Industrial de
Nike. Asimismo, se sostuvo que, respecto de las za-
patillas Nike depositadas en sus bévedas especiales,
son productos originales que fueron puestos licita-
mente en el comercio y que, por tanto, respecto de
ellos, se ha producido el agotamiento del derecho y
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en tal sentido, la demandante ha perdido el control
sobre su futuro destino, tal como ocurre con cual-
quier producto adquirido en una fdbrica o tienda
que luego es revendido por su adquirente sin que
ello pueda constituir una infraccién a los derechos
de Propiedad Industrial.

Sobre la autenticidad de los productos StockX sos-
tuvo que toma muy en serio los derechos de los
consumidores y que por ello sus productos reales
son adquiridos por canales oficiales de venta de-
jando entrever que, si hay alguna falsificacion, esta
se produce desde dichos canales oficiales de co-
mercializacién (Wynne, 2022). Se espera que una
decisién de los tribunales norteamericanos sobre el
asunto controvertido pueda contribuir a definir el
alcance de los derechos marcarios en el metaverso.

8. Metaverso y Derechos de Autor

En el 4mbito del derecho de autor el metaverso
ofrece a los creadores de obras, interpretaciones y
ejecuciones, un nuevo espectro de oportunidades
de accién amén de la posibilidad infinita de conec-
tarse a un sinndmero de personas a través de avata-
res y hologramas que les brindan nuevas audiencias
para la difusién de sus creaciones, interpretaciones
y ejecuciones antes restringidas a espacios fisicos.
Este nuevo escenario conlleva desafios diversos a
los derechos de propiedad intelectual.

El metaverso provee a los titulares de los derechos
de autor y derechos conexos de nuevos espacios en
los que se pueden difundir las creaciones intelec-
tuales, interpretaciones y ejecuciones ampliando la
audiencia potencial de sus seguidores. Son varios
los artistas que han incursionado organizando exi-
tosas presentaciones en el metaverso que han sido
seguidas por millones de usuarios en el mundo.
Baste citar como ejemplos los conciertos organiza-
dos en la plataforma del metaverso del Fortnite por
la estrella del pop Ariana Grande, el rapero Travis
Scott y Marshmello. El concierto de Travis Scott
concité 11,7 millones de espectadores y el de Aria-
na Grande nada menos que 78 millones llevando al
servicio de juegos online a niveles nunca vistos en
la red (Venegas, 2021).

Asimismo, este mundo virtual abre paso a la pro-
liferacién de “coolhunters” o creadores de tenden-
cias, es decir, aquellos profesionales encargados de
investigar los estilos de vida, pensamientos, emo-
ciones, y los consumos mds demandados de las
personas y que, a, decir de la Economipedia, es “la
persona encargada de hacer predicciones sobre los
cambios o referentes que se producen en determi-

nados sectores como moda, tienda, turismo entre
otros” (Peird, 2020). Todos estos nuevos espacios
de la difusién potencial de las creaciones intelec-
tuales, interpretaciones y ejecuciones requieren
una especial atencién de los abogados de propie-
dad intelectual particularmente en lo que se refiere
a establecer los mejores términos de los contratos
de licenciamiento y de cesién de los derechos de
autor de comunicacién publica y de reproduccién
tomando en cuenta la virtualidad del metaverso,
asi como en la supervisién y persecucién de las
nuevos y diferentes problemas logisticos y técnicos
cuya solucién no es siempre sencilla. Por ejemplo,
es usual que las tarifas por el uso de obras protegi-
das por el derecho de autor se fijen en funcién a la
modalidad pay-per-view o pago por subscripcion
pero en el metaverso rastrear los distintos usos de la
propiedad intelectual puede resultar problemdtico
tanto para los licenciantes como para los licencia-
tarios sea por la multdplicidad y variedad de usos
posibles como por el hecho de las variadas plata-
formas de metaversos existentes o por crearse asi
como los dispositivos diversos para conectarse lo
que a su vez se manifiesta en dificultades para su
control y fiscalizacién.

Como se sabe, el derecho de autor protege toda
creacién del ingenio humano de cardcter creativo
en los dominios de lo literario y lo artistico, cual-
quiera que sea su modo o forma de expresién. Y, las
diversas plataformas de los metaversos en muchos
casos proveen al usuario herramientas y aplicacio-
nes que permiten a estos Ultimos crear sus propios
contenidos que en muchas ocasiones pueden re-
sultar en obras protegibles por los derechos de au-
tor. Ahora bien, el ejercicio pleno de los derechos
exclusivos que el autor tiene sobre sus creaciones
generadas dentro del metaverso puede verse per-
turbado por acciones del proveedor del metaverso,
quien podria unilateralmente eliminar o censurar
el contenido creado por el usuario que pudiera es-
tar protegido por el derecho de autor.

En un caso ya comentado en la nota 14, un gru-
po de usuarios del metaverso Second Life deman-
daron a su proveedor Linden Lab, creadora de la
plataforma, alegando que habian cancelado uni-
lateralmente sus cuentas de usuarios de Second
Life privdndoseles ilegalmente de sus propiedades
virtuales que en este caso eran activos y la cripto-
moneda Linden délar que habfan adquirido como
usuarios de la plataforma. Por extensidn, bien po-
drfa ocurrir una situacién similar respecto de las
creaciones intelectuales creadas por los usuarios
del metaverso que pudieran estar protegidas por
los derechos de autor. Situaciones como la narrada



deben ser tomadas en cuenta tanto por los pro-
veedores del servicio del metaverso como por los
usuarios que potencialmente pueden crear obras
protegidas por el derecho de autor en el mundo
virtual con las aplicaciones y herramientas que
el propio metaverso pone a su disposicién, a los
efectos de que los contratos para la provision del
servicio o de licenciamiento tengan reglas claras
y reglamenten los pasos y condiciones que deben
seguirse y cumplirse para eliminar o censurar el
contenido creado por el usuario que pudiera es-
tar protegido por el derecho de autor ya que, por
el momento, no existen normas legales especifi-
cas que establezcan cdmo solucionar esta clase de
controversias. Lo mismo puede decirse respecto
de las reglas y condiciones que deberfan seguirse
para censurar o eliminar contenidos que son in-
fractores de los derechos de autor generados por
los usuarios del metaverso. Baste sefialar a este
respecto que tardé un buen tiempo consensuar la
legalidad de los pedidos de remocién de los sitios
web de internet de aquellas obras protegidas por
el derecho de autor subidas sin la autorizacién de
uso de sus titulares debido a la falsa creencia tan
extendida de que todo lo que circula en la internet
es de libre uso.

Independientemente de la problemdtica antes es-
bozada, cabe manifestar que los tokens no fungi-
bles (NFTs) que representan obras creativas cons-
tituyen un nuevo canal para la comercializacion
de obras intelectuales. La potencial interoperati-
bilidad de los tokens no fungibles (NFTs) que re-
presentan obras creativas que pueden trasladarse
de una plataforma de metaverso a otra distinta
también requerird que se defina en los contra-
tos de licenciamiento el alcance espacial de la li-
cencia, esto es, si los derechos de uso abarcardn
solamente a la plataforma del metaverso donde
inicialmente se acufiaron los tokens no fungibles
(NFTs) o si estos pueden llevarse a plataformas
de otros metaversos. De otro lado, el valor poten-
cial que puede alcanzar un NFT que representa
una obra intelectual de arte digital, especialmente
para las obras de arte como objetos colecciona-
bles, ha generado el llamado “minting” no autori-
zado de estas obras.

Asi como cada obra de arte en el mundo real es
Unica e irrepetible, pues solamente existe una obra
original y las demds reproducciones son copias, los
tokens no fungibles (NFTs) que representan obras
de arte digital que también son tnicas diferentes
y coleccionables. Por el “minting” no autorizado
se reproducen indebidamente tokens no fungibles
(NFTs) que contienen las obras de arte digitales y
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en esa medida se produce nuevas modalidades de
infraccién a los derechos de autor. Un casi sonado
en el que se cruzan las fronteras de los derechos
de autor con los derechos de marcas es el de la de-
manda que la afamada empresa de moda Hermes
ha interpuesto ante un Tribunal Federal de Man-
hattan, Nueva York, contra el artista Mason Roths-
child por haber creado tokens no fungibles (NFTs)
con imdgenes de sus emblemdticos bolsos Birkin
sosteniendo que tal acto configura una violacién
de sus derechos marcarios y genera un enriqueci-
miento indebido del imputado infractor. El artista
se defiende de la acusacién alegando que él habria
creado obras de arte digital que representan los bol-
sos Birkin imaginarios cubiertos de piel y que sus
obras estdn amparadas por la primera enmienda de
la Constitucién de los Estados Unidos que prote-
ge y garantiza la libertad de expresidn, ya que, los
NFT que estdn vendiendo representan a la marca
desde una perspectiva critica sobre aspectos como
la crueldad animal y se evidencian desde el punto
de vista artistico (Escobar, 2022).

La solucién a estas controversias no es fécil y re-
querird planteamientos ingeniosos de los aboga-
dos patrocinantes y un andlisis concienzudo de los
operadores del derecho. Por ejemplo, en el caso de
E.S.S. Entertainment 2000 Inc. versus Rock Star
Videos, Inc., MMM Rock Stars Games, Inc. y
Take-Two Interactive Software, Inc., la Corte de
Apelaciones del Noveno Circuito determiné que la
reproduccién del logotipo y del disefio exterior de
un club de striptease en un videojuego no infrin-
gia los derechos del duefio de la marca de dicho
establecimiento ni sus derechos sobre el trade dress
o apariencia del referido local. La reproduccién
habia tenido lugar en el conocido videojuego The
Grand Theft Auto en cuya serie se imitaba, entre
otras, la ciudad de Los Angeles que en el juego se
llamaba Los Santos, y en cuyo centro se ubicaba
el local de striptease Play Pen Gentlemen’s Club,
cuyo logotipo y fachada del establecimiento era re-
producido en el juego. La demandante alegaba la
violacién de los derechos sobre su marca y sobre el
trade dress de su establecimiento. Los demandados
argumentaron que el uso de la marca y trade dress
no era un uso a titulo de marca ya que no era sus-
ceptible de producir confusién en el consumidor
ni competencia comercial e invocaron la doctrina
del fair use o uso justo y leal y la aplicacién de la
primera enmienda de la Constitucién de los Es-
tados Unidos referida a la libertad de expresién.
La Corte desestimé la demanda amparada en la
libertad de expresion garantizada por la primera
enmienda de la Constitucién de los Estados Uni-
dos (E.S.S. Entertainment 2000 Inc. versus Rock
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Star Videos, Inc., MMM Rock Stars Games, Inc. y
Take-Two Interactive Software, Inc., 2008).

En otro caso parecido, el fabricante de camiones
AM General LLC demandé a Activision Blizzard,
Inc., Activision Publishing, Inc. y a Major Lea-
gue Gaming Corp., ante la Corte de Distrito del
Distrito Sur de Nueva York alegando infraccién
a sus derechos de marca, rrade dress competencia
desleal, falsa designacién de origen, publicidad en-
gafiosa y dilucién de su marca bajo la Lanham Act
o Ley de Marcas de los Estados Unidos de Amé-
rica. La demandante argumentd que el vehiculo
militar todoterreno 4x4 multipropésito conocido
como Humvee emblemdtico del ejército nortea-
mericano que era fabricado por su empresa por
contrato con el gobierno, habfa sido reproducido
por los demandados en el popular juego Call of
Duty sin su autorizacién, precisando que peliculas
como Jurassic Park, The Avengers y The Hurt Loc-
ker y series de televisién como Los Simpson y The
Walking Dead, si habian obtenido licencia para
su reproduccion. En parte del juego, hay escenas
en las que los jugadores manejan virtualmente el
Humvee y disparan la ametralladora desde su to-
rreta, e inclusive no pueden subir de nivel de no
interactuar con el Humvee.

Sin embargo, al igual que el caso anteriormente
comentado, la Corte encontré relevancia artisti-
ca en la reproduccién y que el uso se encontraba
amparado por la libertad de expresién garantizada
por la primera enmienda de la Constitucién de los
Estados Unidos de América argumentando que la
representacion de los vehiculos militares Humvee
le daba sensacién de realidad al videojuego®®.

No es posible determinar en qué medida estos pre-
cedentes que involucran a los videojuegos pueden
ser aplicables a casos en el metaverso pues si bien la
relevancia artistica puede tener sentido en el con-
texto de los videojuegos en el metaverso esto pu-
diera resultar distinto debido a que en el metaverso
se pretende imitar completamente la realidad.

9. Conclusiones

Las reglas del mundo fisico que conocemos no
siempre serdn aplicables a este mundo nuevo vir-

tual lo que nos obligard a replantearlas o adaptarlas
para que exista un orden legal adecuado.

Dada la difuminacién de las fronteras territoriales
producidas en el metaverso la proteccién de la pro-
piedad intelectual requerird encontrar soluciones
de cardcter internacional para la dilucidacién de
las controversias del mundo virtual y posiblemente
el establecimiento de una legislacién y de registros
con valor internacional para prevenir la piraterfa y
la competencia desleal.

La comercializacién de bienes y prestacién de ser-
vicios virtuales, asi como el uso intensivo de la
propiedad intelectual en el metaverso entranard
adoptar medidas ingeniosas para su utilizacién y
explotacidn.

La tendencia legal apunta a la celebracién de con-
tratos de licencias que involucrardn simultdnea-
mente temas sobre marcas registradas, derechos
de autor, uso de patentes, publicidad y merchan-
dising, en los que se deberd contemplar el alcance y
la amplitud de uso de los derechos licenciados y las
medidas que se deben adoptar en el caso de infrac-
ciones a la propiedad intelectual, lo que requerird
de los abogados y asesores legales conocimientos
especializados en una diversidad de dreas de préc-
tica profesional.

Las empresas titulares de derechos de Propiedad
Intelectual y los agentes y abogados especializados
en la materia deben revisar que la cobertura de su
proteccién resulte adecuada para ofrecer el mejor
nivel de proteccion legal y, desde luego, agudizar
y perfeccionar sus servicios de vigilancia de marcas
publicadas a nivel mundial a fin de impedir que los
piratas se apoderen indebidamente de sus elemen-
tos de propiedad intelectual y perturben la normal
comercializacién de productos o prestacion de ser-
vicios en el mundo virtual cada vez més popular y
que no tiene fronteras.

La evolucién dindmica de la propiedad intelectual
y de las Tecnologfas de la Informacién exigird a
los abogados dedicados a estas materias un mayor
compromiso, dedicacién y preparacién a fin de es-
tar en la capacidad de responder a los retos que se
deberdn enfrentar en el metaverso.

18 AM General LLC v. Activision Blizzard, Inc., et al, 1:17-cv-08644, N° 218, New York Southern District Court. (31 March
2020). Recuperado el 22 de mayo de 2022 de https://www.docketalarm.com/cases/New_York_Southern_District_Court/1--17-
cv-08644/AM_General_LLC_v._Activision_Blizzard_Inc._et_al/218/.
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