LA PROPIEDAD COMO OBJETO, MEDIO
Y FIN EN EL USO DE LAS TIC: PROPIEDADES
INTELIGENTES, GEOETIQUETADAS
Y VIRTUALES

JERSAIN ZADAMIG LLAMAS COVARRUBIAS
RESUMEN

La realidad andloga y virtual comienzan a colisionar, naciendo nuevas incertidum-
bres sobre la nocién de propiedad, y aunque la propiedad inmaterial sea clasificada
frecuentemente como un subconjunto de la propiedad intelectual, debido a que
ambas carecen de sustancia fisica, deben discutirse por separado. El propésito de
este articulo es realizar un andlisis exhaustivo y general sobre el fundamento de la
propiedad en el mundo virtual y sus diversas concepciones en la prictica, por medio
de la implementacién de tecnologfas como Blockchain, Realidad Virtualy Realidad
Aumentada, que desbloqueardn virtualmente la liquidez de los activos digitales y
surgirdn propiedades inteligentes, geoetiquetadas y virtuales, implicando nuevos
debates académicos y legales.
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PROPERTY AS OBJECT, MEANS AND AIM IN THE USE OF ICT:
SMART, GEOTAGGED AND VIRTUAL PROPERTIES

ABSTRACT

Analogous and virtual reality begin to collide, giving rise to new uncertainties about
the notion of property, and although the intangible property is frequently classified
as a subset of intellectual property, because both lack physical substance, they must
be discussed separately. The purpose of this article is to carry out a comprehen-
sive and general analysis of the foundation of property in the virtual world and
its various conceptions in practice, through the implementation of technologies
such as Blockchain, Virtual Reality and Augmented Reality, which will virtually
unlock the liquidity of digital assets, with smart, geotagged and virtual properties
emerging, giving rise to new academic and legal debates.

Keywords: Smart Property: Geotagged Property; Virtual Property; Digital Assets;
Blockchain; Virtual Reality, Augmented Reality.

I. INTRODUCCION

Como nota preliminar a introducirnos de lo general a lo particular en este estu-
dio, es imperante sefialar que el objetivo de la presente investigacion es mostrar
un panorama universal de cémo las tecnologfas y fendmenos de Blockchain, toke-
nizacién, hospedaje y dominios web, computacién en la nube, realidad virtual y
aumentada conllevan transformar la teorfa de la propiedad y en consecuencia los
preceptos juridicos que han reconocido y protegido los derechos de propiedad
sobre los bienes tangibles y algunos intangibles, pues dada la importancia de la
automatizacidn y surgimiento de tecnologfas disruptivas, los activos intangibles y
propiedad inmaterial se han convertido en un pilar fundamental del tejido social
y espina dorsal de las economias del futuro.

También se pretende esclarecer qué es la propiedad, sus caracteristicas y tipos,
aunado a abordar por qué es importante en el mundo digital y una vez conociendo
esto, responder ante qué circunstancias es necesaria la pertinencia de reconocer la
titularidad de estas propiedades y su aplicacién legal ante transferencias y su exclusi-
vidad. El propésito de este articulo es realizar un andlisis exhaustivo y general sobre
el fundamento de la propiedad en el mundo virtual y sus diversas concepciones
en la préctica, por medio de la implementacién de tecnologias como Blockchain,
Realidad Virtual y Realidad Aumentada, que desbloqueardn virtualmente la liqui-
dez de los activos digitales y surgirdn propiedades inteligentes, geoetiquetadas y
virtuales, implicando nuevos debates académicos y legales.

El presente capitulo introductorio explicard de manera puntual lo que significa
y representa la propiedad desde diversos encuadres epistemoldgicos, para una vez
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teniendo los fundamentos bésicos, proseguir con el estudio de la propiedad como
objeto ante los fenédmenos de Blockchain y la tokenizacién, simultdneamente como
medio, con la ciberpropiedad con los hospedajes y dominios webs, asi como Block-
chainy registros, para concluir en la propiedad como un fin, planteando las tecno-
logias de Realidad Virtual y Aumentada. Lo anterior con el fin de demostrar c6mo
la propiedad transmuta la forma en la que percibimos el mundo y las instituciones
juridicas contempordneas, que atin no se encuentran totalmente preparadas ante
las encrucijadas tedricas y de algunos casos particulares que conllevan la creacién
de un nuevo debate legal sobre las nuevas formas de representar la propiedad y los
limites a la misma en el 4dmbito digital.

No hay mejor manera de comenzar este articulo que con las palabras de Sir
William Blackstone', haciendo referencia, a que no hay nada que, por lo general,
golpee la imaginacién y atraiga los afectos de la humanidad, como el derecho de
propiedad; o ese dominio tnico y despdtico que un hombre reclama y ejerce so-
bre las cosas externas del mundo, en total exclusién del derecho de cualquier otro
individuo en el universo. Sin embargo, hay muy pocos que se tomen la molestia
de considerar el original y la base de este derecho.

Después de este predmbulo, empezaré por advertir que la presente investigacién
no abordard la propiedad sobre el cuerpo. Dicho brevemente, Kant® explica que
una persona puede estar en poder de si mismo (su7 juris), pero no ser propietario
de si mismo (sui dominus), y menos de sus semejantes, en razén a que no se puede
disponer de si mismo a capricho, porque es responsable de la humanidad de su
propia persona. Este estudio se centra en la propiedad de las cosas, pues tal como lo
dice Esposito?®, actualmente la relacién entre las personas ha sido reemplazada por
sistemas sociales orientados en un vinculo entre personas y cosas, donde podemos
distinguir los derechos reales y los derechos personales; las personas y las cosas, ya
que esta separacién fundamental constituye la condicién misma de un sistema de
propiedad de alienacién e intercambio.

Por otro lado, Margaret Davies* rechaza la idea que pueda existir una sola
explicacién o teorfa de la propiedad, mds bien es una nocién multifacética, en
ocasiones contradictoria e internamente irreconciliable, que se manifiesta de ma-
nera diversa en discursos culturales plurales, aunque inseparables desde enfoques
econdmicos, éticos, legales, populares y religiosos. Ademds, divide la propiedad
en tres dimensiones que denomina matriz cultural, primero, con simbolos y sig-
nificados de la propiedad; segundo, las historias legales, politicas y sociales de la

1 BLACKSTONE, WiLLIAM, Commentaries on the Laws of England in Four Books, vol. 1
[1753]. Recuperado de: https://oll.libertyfund.org/titles/blackstone-commentaries-on-the-
laws-of-england-in-four-books-vol-1#1f1387-01_label _2672

2 KaNt, IMMANUEL, Principios Metafisicos Del Derecho, trad. de Lizarraga G., Madrid:
Librerfa de Victoriano Suarez, 1873, pp. 101-102.

3 Esposito, ROBERTO, Personas, Cosas, Cuerpos. Trad. de Albert Jiménez, Madrid,
Trotta, 2017, p. 100.

4 DaviEs, MARGARET. Property Meanings, bistories, theories, New York, Routledge-
Cavendish, 2007, p. 3.
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propiedad, y tercero, las teorfas de propiedad, que son precursoras en influir en la
configuracién de aspectos claves de ideas liberales occidentales sobre la propiedad.

No obstante, a pesar de que el concepto de propiedad es tan amplio por su
significado en diversos encuadres epistemoldgicos, en la actualidad predomina el
enfoque legal, por sus caracteristicas de heteronomia y coercibilidad. Por lo que
definitivamente, @ priori, debemos preguntarnos ;Qué son los derechos fundamen-
tales? ;Cudl es su interseccion con la propiedad? Y una respuesta serfa:

“(...) lavida, la libertad y la propiedad, responde Locke [...]; la libertad, la propiedad
y la resistencia a la opresidn, afirma el articulo 2 de la Declaracién de 1789, que en
el articulo 17 ratifica el cardcter de derecho sagrado e inviolable de la propiedad. De
la misma forma Marshall, aun habiendo ampliado el catdlogo de los derechos funda-
mentales, incluye en la misma clase la de los derechos civiles tanto la libertad como

la propiedad™.

Ante esta nueva condicién fundamental, Ferrajoli® aclara que es necesario precisar
la diferencia entre derechos fundamentales y derechos patrimoniales, la cual ra-
dica en que los derechos fundamentales son derechos indisponibles, inalienables,
inviolables, personalisimos y, por otra parte, los derechos patrimoniales de la pro-
piedad privada a los derechos de crédito son derechos disponibles por naturaleza,
negociables y alienables.

Asimismo, Ferrajoli” hace una distincién entre el derecho de propiedad como
derecho real patrimonial, del derecho de propiedad como derecho civil funda-
mental. Primero, los derechos reales, y ante todo la propiedad sobre determinados
bienes, son derechos patrimoniales singulares disponibles porque son pertene-
cientes a sus titulares con exclusién de los demds y predispuestos como efectos de
las normas que prevén los actos de los que traen causa; y segundo, los derechos
civiles de autonomia, incluido el de adquirir y disponer de bienes de propiedad.
Sintetizando, en que debe hacerse un andlisis en la propiedad como ilimitado y
exclusivo dominio de una persona sobre la cosa y ademds del derecho de adquirir
y disponer de los bienes de propiedad.

De manera complementaria lacovino®, entra en detalle enfatizando que la
propiedad en el sistema common law denota la relacién entre una persona y una
cosa, mientras que en el Derecho romano hace que la propiedad sea una obligacidn,
es decir, una relacién entre dos personas. Sin embargo, a pesar de la existencia
de diversas familias juridicas, en definitiva, el derecho real de propiedad incluye:

5 FerrajoLrl, LuiGl, Derechos y Garantias la ley del mds débil. Cuarta ed., trad. de
Perfecto Andrés Ibdfiez y Andrea Greppi, Madrid, Trotta, 2004, p. 45.

6 Ibidem, p. 47.

7 FerrajoLi, LuiGgl, Principia ITuris Teoria del derecho y de la democracia 1. Teoria del
derecho, trad. de Perfecto Andrés Ibdfez ez al., Madrid, Trotta, 2013, pp. 726-727.

8 lacoviNo, Livia, Recordkeeping, Ethics and Law Regulatory Models, Participant Re-
lationships and Rights and Responsibilities in the Online World, Netherlands, Springer,
2006, p. 136.
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“a) una mera facultad (de meros comportamientos de uso o disfrute del bien que cons-
tituye su objeto), b) un poder (de venta o de otras formas de disposicién del mismo
bien), ¢) una expectativa negativa (de que no sea perturbado su disfrute por parte de
terceros) y d) una expectativa positiva (de reintegro en caso de perturbacién)™.

Hay que mencionar, ademds, como Ferrajoli'® aclara, que puede existir una con-
fusién en la inclusién de la propiedad privada en la misma clase de los derechos
de libertad y de autonomia. Para simplificar, la propiedad (derechos de crédito y
demds derechos patrimoniales) no es en absoluto universal, pues es un derecho
por naturaleza existencial (o singular) excludends alios, que no corresponde a todos,
pues cada persona puede ser o no su titular, y en caso de ser titular, lo es siempre
con exclusién de las personas. Por el contrario, los derechos que si son universales,
toda vez que estdn reconocidos a todos y al mismo tiempo son indisponibles e
inalienables, son los derechos (bien diferentes del de propiedad), que tienen por
objeto bienes singularmente de a) convertirse en propietario, y b) disponer de los
bienes propios o de los derechos de propiedad que tienen aquellos bienes por objeto.

Anteriormente, en la antigua Roma, identificaban los derechos de propiedad
con la cosa, y en vez de nombrar el derecho de propiedad nombraban la cosa (7es
mea est); y como del patrimonio también pueden formar parte otros derechos
como los de crédito que no tienen una consistencia material, consideraban a estos
derechos res incorporales y al derecho de propiedad identificado con la cosa lo
llamaban 7es corporalis, haciendo un intercambio de clasificacién entre entidades
heterogéneas (cosas corporales y derechos)''. A pesar de que en esta analogfa los
derechos eran incorpéreos, en esta nueva era de la informacién y comunicacién,
la disrupcién de las industria 4.0 que aborda Schwab'? y que algunos ejemplos son
tecnologfas implantables, Internet de las Cosas, supercomputadoras, computacién
de la nube, ciudades inteligentes, Big Data, automéviles auténomos, inteligencia
artificial, robdtica, blockchain y criptomonedas, impresién 3D y neurotecnolo-
gias, conllevan que tanto las cosas y derechos se conviertan en objetos totalmente
incorporales o inmateriales.

En razén a que “una de las funciones esenciales del Derecho consiste precisa-
mente en la adopcidén de politicas preventivas que permitan asegurar que el des-
pliegue de la tecnologia no produzca efectos adversos™'. Se concibe la necesidad
de replantear los principios rectores y fundamentos de la propiedad en sus diversas
concepciones, dejando claro que no es suficiente abordar este concepto desde la

9 FERrRrAjOLL, Principia Iuris..., Op. cit., p. 307.

10 FeErrAajoL1, Derechos y garantias..., Op cit., p. 102.

11 FerrAjOLL, Principia Iuris..., Op. cit., p. 394.

12 Scuwas, Kraus, The Fourth Industrial Revolution. Ginebra, Foro Econémico Mun-
dial, 2016, pp. 110-156.

13 MaRrTINEZ MARTINEZ, Ricarpo, “Capitulo 11 Inteligencia Artificial, Derecho y
Derechos Fundamentales”, en Tomds de la Quadra-Salcedo et al. (dir.), Sociedad Digital
y Derecho, Madrid, Ministerio de Industria, Comercio y Turismo y Boletin Oficial del
Estado, 2018, p. 267.
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ley de propiedad vigente y positiva, sino desde un punto focal de la teoria de la
propiedad y naturaleza de las innovaciones disruptivas, armonizando las leyes con
los objetos, medios y fines tecnoldgicos.

II. LA PROPIEDAD COMO OBJETO EN LOS ACTIVOS INTANGIBLES

Independientemente de si el sistema common law clasifica las cosas intangibles
como una forma de propiedad personal, mientras que los sistemas de derecho
romano las clasifiquen como obligaciones', no se debe perder de vista que existe
una relacién del mundo externo y los humanos. Es decir, un nexo entre el sujeto
(humano) y el objeto (cosa), que en los paradigmas informdticos actuales los do-
cumentos siguen siendo objetos activos, en lugar de objetos pasivos, teniendo una
connotacién de cosas no fisicas".

Russel Parr'® explica que los activos intangibles son todos los elementos de una
empresa comercial que existen por separado de los activos monetarios y tangibles.
Estos intangibles, son activos que no tienen sustancia fisica y que otorgan derechos
y privilegios al titular de un negocio, aunado a que son inseparables de la empre-
sa. La propiedad intelectual y los activos intangibles carecen de sustancia fisica,
pero se discuten por separado, es decir, a diferencia de la propiedad intelectual,
los activos intangibles no son una creacién de la ley, pero son cruciales para una
empresa comercial; no obstante, es imperioso sefialar que la propiedad intelectual
es el motor de ganancias que representan los elementos clave de un negocio. En
sintesis, los activos intangibles son el puente entre los activos duros y la propiedad
intelectual, ya que permiten utilizar los activos duros de una empresa para convertir
la propiedad intelectual en bienes y servicios que generen ganancias.

Farfield explica que existen activos virtuales que han sido programados para
actuar como propiedad personal del mundo real en lugar de como propiedad
intelectual, ya que debido a que estos recursos son intangibles, a menudo se los
ha confundido con la propiedad intelectual. La propiedad virtual estd relaciona-
da con los derechos de autor y otras formas de propiedad intelectual, pero se ha
extendido demasiado de manera online, y en consecuencia que los recursos en
linea se parezcan mds a la propiedad personal que a la propiedad intelectual, por
lo que estos recursos intangibles se han vuelto poco reconocidos y, a la vez, estdn
mal regulados. De hecho, para proteger la propiedad intelectual, los titulares de
derechos de autor en plataformas han llegado a la necesidad de eliminar el comercio
de propiedad virtual".

14 Iacovino, Op. cit., p. 137.

15 lbidem, p. 7.

16 PARrR, RusseLL L., Intellectual Property Valuation, Exploitation, and Infringement
Damages, New Jersey, John Wiley & Sons, 2018, p. 40.

17 FAIRFIELD, JosHUA A. T., “19 Virtual Property and the Overextension of Copyright Licensing
Online”, en: Yu, PETER K., Intellectual Property and Information Wealth, Issues and Practices
in the Digital Age, Volumen 1, Westport, Greenwood Publishing Group, 2007, p. 395.
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Harvey explica que se puede hacer una distincién entre la propiedad virtual y los
derechos de propiedad intelectual, en el sentido de que los derechos de propiedad
virtual se aplican a bienes rivales'®, mientras que los derechos de propiedad intelec-
tual aplican a bienes no rivales'. Por ejemplo, un nombre de dominio considerado
como propiedad virtual puede proteger su nombre dada exclusividad subyacente,
mientras que cualquiera puede poseer una copia de un ¢p sin menoscabar o dafiar
a los demds. Es decir, el contenido de un derecho de propiedad virtual también
es diferente en relacién con uno de propiedad intelectual, ya que al igual que los
derechos de propiedad real, los derechos de propiedad virtual generalmente otorgan
el derecho de usar, excluir a otros y enajenar o transferir objetos, mientras que los
derechos de propiedad intelectual, por el contrario, prohiben copiar o producir
ideas, expresiones o productos similares®.

Seguidamente, la propiedad intelectual consiste en marcas, patentes, derechos
de autor, secretos comerciales, mientras que los activos intangibles o virtuales
incluyen una fuerza laboral como contratos, licencias, soffware, procedimientos,
précticas y muchos otros elementos que integran activos dispares en una empresa
y la ponen en marcha. Si bien anteriormente se dijo que la propiedad intelectual
era una creacion de la ley, mucho se ha legislado al respecto. Por el contrario,
existe poca documentacién legal sobre el estatus juridico de los activos digitales,
virtuales, incorpdreos, intangibles, inmateriales o como se les quiera denominar.

Lo anterior, y siguiendo las ideas de Erlank®', es en razén a que cuando se
menciona el término propiedad virtual, algunas personas piensan inmediatamente
que la propiedad virtual es una propiedad que no existe; sin embargo, esto es in-
correcto, ya que la propiedad virtual puede equipararse a la propiedad inmaterial
o incluso a la propiedad intelectual cuando se trata de la cuestién de existencia, ya
que es algo que no se puede tocar, saborear, recoger y llevar a casa, pese a lo cual
sigue siendo una propiedad existente.

Es primordial desarrollar una teorfa de propiedad como objeto relacionada
con los activos intangibles y representado con criptomonedas y zokens. Tal como
lo indica Chuen®, con las criptomonedas y zokens el valor se establece y no puede

18 Un bien es rival cuando se agota en el proceso de su consumo, de tal manera
que su consumidor impide a otros disfrutar del bien. Para conocer mds visitar: https://
guiasjuridicas.wolterskluwer.es/Content/Documento.aspx?params=H4sIAAAAAAAEAMt
MSbF1jTAAASMjYwtTtbLUouLM_DxbIwMDSONDA7BAZIqlS35ySGVBqm1laYk5xKg
CQB8iG3NQAAAA==WKE

19 Un bien es no rival cuando el uso de este por un consumidor no impide a otros
disfrutar del bien. Para conocer mds visitar: https://guiasjuridicas.wolterskluwer.es/Content/
Documento.aspx?params=H4sITAAAAAAAEAMtMSbF1jTAAASMjYwtTtbLUouLM_DxbI
wMDSONDA7BAZIqIS35ySGVBqm1aYk5xKgCQ8iG3NQAAAA==WKE

20 Harvey, Davip J., Collisions in the Digital Paradigm: Law and Rule Making in the
Interner Age, London, Bloomsbury Publishing, 2017, pp. 143-144.

21 EriaNk, WIAN, “19. Law and property in virtual worlds”, en: Barfield, Woodrow
y Blitz, Marc Jonathan (eds.), Research Handbook on the Law of Virtual and Augmented
Reality, Massachusetts, Edward Elgar Publishing, Inc., 2018, pp. 636-637.

22 CuukN, Davip Lee Kuvo (ed.). Handbook of digital currency: Bitcoin, innovation,
financial instruments, and big data, London, Academic Press, 2015, p. 180.
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ser cambiado por la construccién material, ya que esta no se ha construido fisica-
mente. Ademds, la clasificacién de la propiedad intelectual, especialmente en los
derechos de autor, puede ser errénea y parece que siempre se aplica a casos en los
que existe incertidumbre en la situacién de propiedad virtual, por lo que ya es hora
de establecer una categoria separada pero relacionada con el bien juridico para las
criptomonedas, con el fin de fomentar los derechos de propiedad.

La importancia de las siguientes secciones radica, en que si los titulos de pro-
piedad son representados mediante criptomonedas o zokens, podrian anclar un
ecosistema de valor, convirtiendo los activos en valores negociables regidos total
o parcialmente por un cdédigo de contrato inteligente. Asimismo, al igual que los
mercados de valores y derivados, la cadena de bloques podria, con el tiempo, sus-
tentar sistemas de registros de propiedad, ya que convirtiendo los titulos en una
propiedad real y confiar en la tecnologia Blockchain por medio de las criptomo-
nedas o fokens, la transferencia de titulos de propiedad podria traspasar fronteras
nacionales, siendo tan fécil como realizar una transaccién en criptomonedas y
sucediendo en cuestién de minutos®.

A. CRIPTOMONEDAS COMO PROPIEDAD

Tal como sefala Swan*, como consecuencia de la disrupcién informdtica, hemos
pasado desde el marco principal en los 1970, a la computadora personal en los afios
1980, Internet en los 1990, redes sociales y teléfonos celulares en los 2000 y por
tltimo la cadena de bloques o Blockchain en los 2010. Siendo Blockchain un libro
mayor transparente descentralizado con los registros de transacciones, donde la base
de datos que comparten todos los nodos de la red, es actualizada por los mineros
y es monitoreada por todos, por lo que nadie la posee ni la controla. Es como una
hoja de cdlculo interactiva gigante a la que todo el mundo tiene acceso, actualiza
y confirma que las transacciones digitales que transfieren fondos son tnicas.
Ademds, esta tecnologfa disruptiva llamada Blockchain, de manera pedagégica
se ha dividido en tres generaciones, a saber: Blockchain 1.0 con la moneda, siendo
el despliegue de criptomonedas en aplicaciones relacionadas con el efectivo, como
transferencia de moneda, remesas y sistemas de pago digital. Blockchain 2.0 con
los contratos, siendo toda la lista de aplicaciones econémicas, de mercado y finan-
cieras que utilizan Blockchain que son mds extensas que las simples transacciones
en efectivo como acciones, bonos, préstamos, hipotecas, titulos, propiedad inte-
ligente y contratos inteligentes. Y por dltimo, Blockchain 3.0, siendo aplicaciones

23 De Fivieri, PRIMAVERA y WRIGHT, AARON, Blockchain and the law: The rule of code,
Massachusetts, Harvard University Press, 2018, p. 111.

24 SWAN, MELANIE, Blockchain Blueprint for a new economy, Sebastopol, O’Reilly Me-
dia, Inc., 2015, pp. 1-52.
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de Blockchain més alld de la moneda, las finanzas y los mercados, particularmente
en las dreas de gobierno, salud, ciencia, alfabetizacién, cultura y arte®.

En el caso de Blockchain 1.0, que de manera incorpérea serfan las criptomone-
das, vale la pena resaltar el tratamiento normativo en algunas legislaciones, respecto
a la propiedad y posesién sobre las mismas:

— En Argentina, se determiné que todas las personas fisicas y juridicas tienen
derecho sobre los activos de su propiedad; estos pueden ser tangibles e in-
tangibles, por lo tanto, la representacién digital de valor (criptomonedas)
son activos intangibles que pueden formar parte de la propiedad de las
personas®.

— En el caso de Estonia, para fines del impuesto sobre la renta personal, la
criptomoneda se trata como propiedad?.

—  En Francia, las ganancias con criptomonedas estdn sujetas al impuesto sobre
la renta dentro de la categoria de bienes muebles®.

— En Alemania, las criptomonedas no solo son objetos, ya que constituyen
propiedad intangible, es decir ocasionalmente pueden tener derechos vin-
culados a ellas. También tiene el cardcter de efectivo o moneda formando
parte de la propiedad®.

— En Hong Kong, cualquier criptomoneda o cuenta de criptomonedas se
trata como propiedad personal y entra en el patrimonio®.

— En Corea del Sur, la Corte Suprema reconoce la criptomoneda como pro-
piedad, toda vez que son susceptibles de confiscacién®'.

— En Rusia, en el contexto de insolvencia, las cripromonedas se consideran
propiedad?®. Estas se incluyen en el estado de insolvencia del deudor, incluso

25 Ibidem.

26 Republica de Argentina, Cédigo Civil y Comercial de la Nacién, Aprobado por
ley 26.994 Promulgado segiin decreto 1795/2014. Disponible en: http://www.saij.gob.
ar/docs-f/codigo/Codigo_Civil_y_Comercial_de_la_Nacion.pdf

27 Republica de Estonia, Income Tax Act, Entry into force 01.01.2000. Disponible
en: https://www.riigiteataja.ece/en/eli/530012014003/consolide

28 Republica Francesa, Consejo del Estado, Decisién n.°417809, 418030, 418031,
418032, 418033, 26 de abril 2018. Disponible en: https://www.conseil-etat.fr/ressources/
decisions-contentieuses/dernieres-decisions-importantes/conseil-d-etat-26-avril-2018-m.-
g-et-autres

29 Republica Federal de Alemania, Foreign Trade and Payments Ordinance (Auflen-
wirtschaftsverordnung - AWYV), Ordenanza de comercio exterior y pagos de 2 de agosto
de 2013 (Gaceta de Leyes Federales [BGBL.] Parte I p. 2.865), modificada por tdltima vez
por el articulo 1 de la Ordenanza de 19 de diciembre de 2018. Disponible en: https://
www.gesetze-im-internet.de/englisch_awv/englisch_awv.html

30 Regién Administrativa Especial de Hong Kong de la Republica Popular China,
Legislative Council, Panel on Financial Affairs Minutes of meeting held on Monday, 5
February 2018, at 9:00 am in Conference Room 1 of the Legislative Council Complex.
Disponible en: https://www.legco.gov.hk/yr17-18/english/panels/fa/minutes/fa20180205.pdf

31 Reptblica de Corea, ASERAILHR 2018. 10. 18. M1 20181¢182 A [EF
AHHZE|7ISM US| EE YY), SHENHZIISH LSOl 2SHEEIZNALZ]), AL
7|, MEX7 | ESSUE, QUZAMTXZ | ES-AL, AR 42 E]. Disponible en: https://casenote.
kr/%EC%84%9C%EC%9IA%B8%EB%82%A8%EB%B6%80%EC%A7%80%EB%B0%
A9%EB%B2%95%EC%9B%90/2018%EA%B3%A0%ED%95%A9182

32 Federacién Rusa, paxpgaHckunm kopekc Poccuirickon depepauyunm (MK Pd)

REVISTA LA PROPIEDAD INMATERIAL N.° 30 - JULIO -DICIEMBRE DE 2020 - PP. 247 - 293 255



Jersain Zadamig Llamas Covarrubias

un tribunal obligé a un deudor a revelar su contrasefia para darle acceso al
administrador de insolvencia a la billetera de sus criptomonedas®.

— En Singapur, las criptomonedas se reconocen como activos y propiedad
personal. Las billeteras que contienen monedas virtuales y tarjetas con valor
almacenado se pueden transferir de la misma manera que se transfieren
otras propiedades personales®.

En conclusidn, si un criptoactivo o activo virtual criptogréfico es un término
genérico que abarca tanto a criptomonedas como fokens®, ;por qué es relevante si
un criptoactivo es capaz de ser propiedad? En principio, los derechos de propiedad se
reconocen contra todo el mundo, mientras que los derechos personales se reconocen
solo contra alguien que ha asumido un deber legalmente relevante. En realidad, lo
que importa no es si una cosa es propiedad, sino si corresponde a un tipo especifico
de propiedad. La certeza, exclusividad, control y capacidad de asignacién también
se han identificado como caracteristicas de los derechos de propiedad, y a pesar
de que el disefio de los criptoactivos puede crear algunos obstdculos pricticos en la
intervencién legal, esto no significa que estén fuera de la ley™.

B. TOKENIZACION COMO PROPIEDAD

Se debe agregar que en Blockchain 1.0 ademds de las criptomonedas, también exis-
ten los zokens o fichas. Ante este fenémeno, el Observatorio y Foro Blockchain de
la Unién Europea® explica que el concepto de activos digitales no es nuevo y no
depende inherentemente de Blockchain. Los tokens digitales existen de la misma
manera que los sistemas electrénicos de mantenimiento de registros y se pueden
definir como una cadena de caracteres, a menudo almacenados en formato binario,
que representan valores o derechos que se pueden ejercer dentro de un contexto
especifico®. Por esta razdn, el término activos digitales, no se refiere necesariamente

(4actun rnepead, BTopad, TpeTbA U quBepTaﬂ) (C NBAMEHEHUAMU N OONOSTHEHUSAMN),
Disponible en: http://ivo.garant.ru/#/document/10164072/paragraph/74882893:0

33 Federacién Rusa, Decision of the 9th Arbitrazh Appellate Court in Case No. 40-
124668/2017, dated 15 May 2018. Disponible en: https://kad.arbitr.ru/Card/3e155cd1-
6bce-478a-bb76-1146d2e61a4a

34 Republica de Singapur, The Criminal Law Reform Bill, 11 de febrero de 2019,
notification No. B 6. Disponible en: https://sso.agc.gov.sg/Bills-Supp/6-2019/Published/
201902112DocDate=20190211&ViewType=Pdf&_=20190211205855

35 Unién Europea, Parlamento Europeo, Study Crypto-assets Key developments,regulatory
concerns and responses, 2020, p. 16. Disponible en: https://www.europarl.europa.cu/Reg-
Data/etudes/STUD/2020/648779/IPOL_STU(2020)648779_EN.pdf

36 Reino Unido, ux Jurisdiction Taskforce, Legal statement on cryproassets and
smart contracts, London: The LawTech Delivery Panel, 2019, p. 12. Disponi-
ble en: https://3528e83m1ih83drye28009d1-wpengine.netdna-ssl.com/wp-content/
uploads/2019/11/6.6056_]JO_Cryptocurrencies_Statement_ FINAL_WEB_111119-1.pdf

37 Unién Europea, eu Blockchain Observatory & Forum, Blockchain and the Future
of Digital Assets, 2019. Disponible en: https://www.eublockchainforum.eu/sites/default/
files/report_digital_assets_v1.0.pdf

38 Ibidem.
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a los activos emitidos y transferidos en una cadena de bloques, ya que este es un
subgrupo dentro de la definicién mds genérica de los activos digitales.

En el mismo orden de ideas, Raj*’ explica que los activos digitales son activos
programables que existen en formato digital. Estos activos pueden tener su propio
valor (zokens digitales) o podrian representar virtualmente activos fisicos existentes
(propiedad de un vehiculo). Los activos digitales se han utilizado desde el comienzo
de la era digital, pero hasta ahora siempre habian existido en un entorno donde
la gestién estaba centralizada. Y con la invencidn de Blockchain ha permitido que
los activos digitales, existan en una red descentralizada, donde no se necesita un
intermediario confiable para registrar o comercializar un activo.

Pero hablando de los activos digitales en la cadena de bloques (Blockchain),
es necesario recalcar que existen diversos tipos de zokens (fichas). El Observatorio
y Foro Blockchain de la Unién Europea® expresa que no existe una taxonomfa
comun de activos digitales en uso por organismos internacionales, pues estos se
pueden programar para cumplir muchas funciones diferentes. Por ejemplo, pueden
representar un recurso obtenido o producido dentro de una economia o entorno
compartido (como unidades de poder de cémputo), derechos (acceso, votacién),
identidad o declaraciones de hechos (licencia de conducir, titulos), activos fisicos
(oro, productos bdsicos), valores (acciones, instrumentos de deuda) o incluso pro-
piedades (como una pintura o bienes inmuebles). No obstante, sus clasificaciones
han evolucionado informalmente y, de facto, se ha ganado una cierta aceptacién
en tres categorfas principales, siendo Payment Tokens (fichas de pago o cambio),
Security Tokens (fichas de inversién) y Utility Tokens (fichas de utilidad).

Asimismo, es importante subrayar la visién de Aun y Power?!, pues explican que
Blockchain llegé para crear una nueva forma de comunicar valor y declarar propie-
dad, llamando a este fenémeno tokenizacién, ya que todo puede ser representado en
fichas, con el fin de tener un desbloqueo de liquidez desde una concepcién virtual.
Debe entenderse la liquidez como el valor que tiene una propiedad por su facilidad
y rapidez en su intercambio. Por ejemplo, si se tiene un edificio con un valor de
5 millones de délares, se podrian crear cinco millones de zokens para representar
el valor de este edificio (1 ddlar por roken), o incluso podria dividirse el edificio
en 100 zokens Gnicos y estos podrian ser titulos de propiedad, con capacidad de
transmitirse y la certeza de que nadie pueda alterar o modificar el valor o titularidad
de estas fichas, toda vez que existen en una red transparente, inmutable y a prueba
de modificaciones, como lo es la cadena de bloques (Blockchain).

Un argumento contrario sensu seria la dificultad de reconocer los activos digitales
(tokens) como propiedad, por falta de informacién de su naturaleza y alegando que

39 Ray, KosHik, Foundations of Blockchain: The pathway to cryptocurrencies and de-
centralized blockchain applications, Birmingham, Packt Publishing Ltd., 2019, p. 169.

40 Unién Europea, Eu Blockchain Observatory & Forum, Op. cit., p. 12.

41 Au, SEAN y PoweR, THOMAS, Tokenomics The Crypro Shift of Blockchains, 1O, and
Tokens, Birmingham, Packt Publishing Led., 2018, p- 19.
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se pueden duplicar ficilmente y perder su valor comercial equivalente. No obstante,
la duplicidad no puede realizarse en Blockchain pues, tal como lo dice Bashir®;

Blockchain is a peer-to-peer, distributed ledger that is cryptographically-secure, append-only,
immutable (extremely hard to change), and wpdateable only via consensus or agreement

amongpeers.

Siguiendo la nocién anterior, Blockchain es un libro de contabilidad distribuido de
igual a igual que es criptogrédficamente seguro, solo se puede agregar, es inmutable
(extremadamente dificil de cambiar) y actualizable solo a través de consenso o
acuerdo entre pares. En otras palabras, corresponde a un sistema de mantenimiento
de registros compartidos, seguro y en constante crecimiento en el que cada usuario
de los datos posee una copia de los registros, que solo puede actualizarse si todas
las partes involucradas en una transaccién acuerdan actualizar.

A su vez, el Grupo de trabajo de jurisdiccién del Reino Unido* ha expresado
que la ley inglesa tratarfa a un criproactivo (criptomoneda o foken) como propie-
dad, dependiendo de la naturaleza del activo y las reglas del sistema. Sin embargo,
estos cumplen con indicios de propiedad; ademds, las caracteristicas novedosas de
intangibilidad, autenticacién criptogrifica, libro de transacciones distribuidas,
descentralizacién y mecanismo de consenso, no los descalifica para ser propiedad;
tampoco se descalifica a los criptoactivos para ser propiedad como informacién
pura, o porque pueden no ser clasificables como cosas en posesién o en accién y
por lo tanto deben tratarse como propiedad.

En la actualidad, definir legalmente los activos digitales o propiedad inmaterial
es complejo, ya que, a falta de una definicién clara y no ecléctica, complica los
debates regulatorios. Ademds, los tokens contienen caracteristicas que abarcan mds
de las categorias identificadas o incluso no entran en alguna, por lo que es necesario
realizar un andlisis de caso por caso, de la naturaleza de los activos digitales, con
el fin de determinar su categorizacién legal. Con el surgimiento de la cadena de
bloques (Blockchain) los activos digitales pueden representar casi cualquier cosa,
desde activos fisicos, valores, propiedades, derechos, identidad y que, gracias a esta
tecnologfa disruptiva, entramos a una era de tokenizacion o tokenomics, creando no
solo propiedades intangibles, sino propiedades inteligentes (smart property), que
pueden ser transferidas mediante contratos inteligentes (smart contracts).

En conclusién, el camino de la propiedad como objeto es una metamorfosis
hacia la propiedad inteligente, pues como sefialan Bambara et 2/, esta es una
extensién de los contratos inteligentes para el mundo prictico e interactivo que

42 BasHIR, IMRAN, Mastering Blockchain Second Edition Distributed ledger technology,
decentralization, and smart contracts explained, 2da ed., Birmingham, Packt Publishing
Lid., 2018, p. 16.

43 Reino Unido, uk Jurisdiction Taskforce, Op. cit., p. 7.

44 BAMBARA, JOSEPH ]. et al., Blockchain A Practical Guide ro Developing Business, Law,
and Technology Solutions, New York, McGraw Hill Professional, 2018, p. 42.
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incluye Internet de las Cosas (IoT). La propiedad inteligente puede estar en el mun-
do fisico, como un vehiculo, tableta o incluso bienes raices, y en el mundo virtual
como un instrumento financiero, marca registrada, derechos de autor o patente,
por lo que la verdadera ventaja de hacer que la propiedad sea inteligente es que se
pueda intercambiar, acceder y controlar de manera casi confiable, reduciendo los
costos y el fraude, abriendo y expandiendo un comercio mds competitivo.

III. LA PROPIEDAD COMO UN MEDIO

Utilizar la tecnologia como un medio es aprovechar los mecanismos e innovaciones
emergentes como una herramienta, que ayuden a otorgar propiedad o existencia.
Ya abordado el enfoque de propiedad como objeto (las cosas) desde el dmbito
inmaterial, es necesario plantear cémo actualmente la tecnologia puede llegar a
ser un instrumento en el cual se realicen procesos de proteccién para la propiedad
inmaterial.

A. CIBER-PROPIEDAD

Naturalmente, los tribunales han aceptado los derechos reales de propiedad sobre
dreas y objetos asociados, pero en razén a que la costumbre es una fuente y forma
en la que se crea el Derecho, actualmente, al mismo tiempo, se ha alcanzado a
cefiir el reconocimiento de los derechos en la propiedad cibernética. Por lo que
una primera aproximacién a la propiedad inmaterial como instrumento fueron los
alojamientos y dominios web, proveyendo a los usuarios la capacidad de almacenar
informacién, imdgenes, videos o cualquier contenido accesible a Internet.

Prosiguiendo el andlisis y tomando las ideas de Conroy®, un caso importante
de ciberpropiedad probablemente deba comenzar con el caso norteamericano
Thrifty-1él v. Bezenek, donde una corte de apelaciones de California se enfrent6 a
dos adolescentes que habian obtenido acceso a la red de un operador telefénico de
larga distancia y que posteriormente le abrumaron con un programa que generé
mds de mil llamadas. La empresa se bas6 en la teorfa de traspaso a los bienes in-
muebles, sosteniendo que la recuperacién es apropiada cuando una interferencia
intencional con la posesién de bienes personales ha causado lesiones, pero para que
dicha teorfa fuera aplicable, en primer lugar, se necesitaba determinar que existia
un interés de propiedad en la red de conmutacién computarizada de la empresa
Thrifty-Tel. En conclusidn, el tribunal se convencié de que existia tal interés vy,
posteriormente, los litigantes aprovecharon répidamente este suceso, y en pocos
afios los tribunales comenzaron a aceptar que acceder a un sitio web podria infringir
los derechos de propiedad.

45 Conroy, DecLaN T., Property Rights in Augmented Reality, 24 Mich. Telecomm. &
Tech. L. Rev. 17, vol. 24, 2017, pp. 37-39. Disponible en: https://repository.law.umich.
edu/mttlr/vol24/iss1/2
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En el mismo sentido, un tribunal federal en Utah abordé directamente el tema
de los derechos de propiedad en los sitios web y calificé estos como propiedad
tangible, no relacionando esta conclusién con la existencia de un servidor bost que
era propiedad, sino mds bien, con los sitios web (presencia fisica en una unidad de
computadora), y el hecho de que causaban efectos tangibles en las computadoras
y su capacidad de ser percibidos por los sentidos. De hecho, en el proceso de tal
tenencia, el Noveno Circuito compard los nombres de dominio con la forma mds
elemental de propiedad siendo la real, al analogizar el registro de un nombre de
dominio con reclamar una parcela de tierra en la oficina de titulos®.

A grosso modo, los principios para el nuevo tipo de propiedad que determiné
el Noveno Circuito son: a) capaces de definicién precisa, b) capaces de posesién o
control exclusivo y ¢) los propietarios poseen la capacidad de establecer un reclamo
legitimo de exclusividad. Todas estas observaciones se relacionan también con otro
fenémeno llamado ciberocupacidn, especificamente con el registro abusivo de
nombres de dominio, pues las autoridades encargadas del proceso de registro no
tienen un control o vigilancia para impedir que se violen derechos de propiedad
intelectual. Acorde con la ciberocupacién ilicita, una amenaza se produce cuando
terceros malintencionados registran nombres de dominio que coinciden con la
marca de una empresa, impidiendo utilizar dichas denominaciones en su negocio.
A este ataque se le conoce como cybersquarting, que puede suceder cuando una
empresa olvida renovar el nombre de dominio, o si aparece una nueva extensién
y el titular de la marca no realiza el registro correspondiente. Otra técnica es el
typosquatting, una variante del cybersquatting, que consiste en el registro de nom-
bres de dominio parecidos a la marca registrada, explotando confusiones tipicas
al teclear o visualizar una direccién web".

Antes de esta situacién ilicita, tal como lo indica Mishra®, surge la politica
de registro de nombres de dominio de Internet, en tal supuesto ICANN y UDRP
han asumido la responsabilidad para resolver disputas de este género. Y aunque
existen diversos centros y mecanismos, de manera puntual me refiero a la Politica
Uniforme de Resolucién de Nombres de Dominio (UDRP), que ha establecido tres
condiciones sustantivas que definen lo que el denunciante debe mostrar en caso
de ciberocupacién, siendo: a) el nombre de dominio es idéntico o confusamente
similar a una marca de producto o servicio sobre la que el demandante tiene dere-
chos, b) el Titular del nombre de dominio no tiene derechos o intereses legitimos
respecto al nombre de dominio y ¢) el nombre de dominio ha sido registrado y
se utiliza de mala fe.

46 Ibidem.

47 Espaifa, Instituto Nacional de Ciberseguridad (1Nc1BE), Ciberseguridad en la iden-
tidad digital y la reputacion online Una guia de aproximacién para el empresario, 2016,
pp- 9-10. Disponible en: https://www.incibe.es/sites/default/files/contenidos/guias/doc/
guia_ciberseguridad_identidad_online_metad_0.pdf

48 MisHRA, AkasH KaMAL, Intellectual Property Rights in Cyberspace, Indore, Cyberlekh
Publication’s, 2019, pp. 97-98.
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Por otra parte, fuera de la resolucién de disputas en linea que permiten el
sistema UDRP y otros mecanismos, desde el dmbito judicial, en el afio 2016 un
tribunal mexicano® admitié que los registros de dominios web constaban en un
registro publico accesible desde Internet, por lo que constitufan hechos notorios
y al visitar el registro conocido como wroIs, constitufa que un dominio fue re-
gistrado por alguien; de esta manera es claro que al ignorar su integralidad en la
prueba ofrecida, estarfa causando un dafio al quejoso para obtener una suficiente
conviccidn del interés legitimo.

Hechas estas salvedades, pasamos de la nocién de una propiedad hacia una
multipropiedad, la cual, explican Don y Alex Tapscott®®, que al principio fueron
las redes privadas virtuales (vPN) y luego se convirtié en computacién en la nube
(cloud computing), permitiendo a los usuarios almacenar, procesar programas e
informacién en centros de datos ajenos. De manera andloga, la Corte Suprema
de los Estados Unidos, en el caso Riley v. California del ano 2014P", sostuvo por
unanimidad que los oficiales de policia no pueden, sin orden judicial, buscar infor-
macién digital en los teléfonos celulares incautados de los acusados. Si bien podian
examinar fisicamente los teléfonos para asegurarse de que no se usardn como armas,
en lo que respecta a los datos digitales almacenados en los teléfonos no se podrian
usar como un arma para dafar a los oficiales. En términos generales, el tribunal
sostuvo que cualquier dato en un teléfono celular requiere una orden judicial para
que la policfa acceda, independientemente de si esos datos estdn guardados en la
nube o en el almacenamiento interno del teléfono, dotando a las personas de los
derechos de propiedad y multipropiedad digital.

En conclusién, es especialmente importante considerar la relacién entre la
ley y la tecnologia en el contexto de la ciberpropiedad, porque hacerlo revela una
faceta importante de ese vinculo que en gran medida se ha pasado por alto, toda
vez que el problema es normativo mds que doctrinal®. Sin embargo, la mayorfa de
las personas, incluidos los defensores de la propiedad cibernética, parecen estar de
acuerdo en que debe haber una mejor justificacién para la propiedad cibernética
que la mera afirmacién y semejanza metafdrica entre el ciberespacio y el espacio
real, por lo que el problema aqui no es que el ciberespacio sea simplemente un
lugar o no. El problema es que la ubicacién del ciberespacio es una cuestién de

49 Estados Unidos Mexicanos, Poder Judicial de la Federacién, Amparo en revisién
**#*, Magistrado Marco Antonio Cepeda Anaya, Ciudad de México, 2016, Dispo-
nible en: https://web.archive.org/web/20191001154409/http://sise.cjf.gob.mx/SVP/
word1l.aspx?arch=1100/11000000188593240001001.docx_0&sec=_Mercedes__Santos_
Gonz%C3%Allez&svp=1

50 Tapscott, Don y Tapscott, Alex, La revolucidn blockchain, trad. Juan Manuel Sal-
merdn, Barcelona, Grupo Planeta, 2017, pp. 108-120.

51 Estados Unidos de América, Corte Suprema de los Estados Unidos, Riley v. California
573 U.S. 373, 2014, juez Roberts, C. J. Disponible en: https://www.supremecourt.gov/
opinions/13pdf/13-132_819c¢.pdf.

52 Bellia, Patricia L., Defending Cyberproperty, New York: New York University Law
Review, 2004, pp. 2223-2225, Disponible en https://www.nyulawreview.org/wp-content/
uploads/2018/08/NYULawReview-79-6-Bellia.pdf
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construccion social en curso®, la cual ha ido evolucionado desde los dominios y
hospedaje web, hasta almacenamiento interno de teléfonos inteligentes y multi-
propiedad con computacién en la nube.

En una transicién que va desde diversos tipos de nubes como publica, comuni-
taria, privada, privada virtual o hibrida, asf como diversas categorias de proveedores
como Infraestructura como Servicio (/nfrastructure as a Service, 1aaS), Plataforma
como Servicio (Platform as a Service, PaaS), Software como Servicio (Software as a
Service, SaaS)**, hasta llegar a Funcién como Servicio (Function as a Service, FaaS)>
y Blockchain como Servicio (Blockchain as a Service, BaaS)*®, son muestras de c6mo
la ciberpropiedad es parte del tejido y construccién social en curso y que si bien
han acontecido preceptos juridicos que protegen la informacién personal o reco-
nocen la exclusividad de un espacio cibernético, infiriendo el reconocimiento de
una ciberpropiedad, todo indica que el debate seguird creciendo y la inica manera
de mantener un estatus homogéneo al tecnoldgico serd reconocer y garantizar los
bienes juridicos protegidos y los principios rectores de la ciberpropiedad.

B. BLOCKCHAIN Y REGISTROS

Consideremos ahora la hipétesis de que cuando se utiliza la tecnologfa como un
medio o instrumento se tiene propiedad intangible distribuida y descentralizada,
que se puede materializar en una prueba de existencia (en inglés, proof of existence)
y también en una prueba de propiedad (en inglés proof of ownership). En cuanto
a lo primero, Swan’” explica que se puede lograr una certificacién Blockchain de
prueba de existencia, con la que se puede demostrar la existencia y el contenido
exacto de un documento u otro activo digital en un momento determinado, ya
que se coloca un sellado de tiempo en un estado inalterable mientras se mantiene
la integridad y disponibilidad, es decir, se calcula el hash (huella digital tnica) del
documento y se registra en la cadena de bloques. Siempre que deba confirmarse
una prueba de existencia, si el hash recalculado del activo es el mismo que el hash
original registrado en la Blockchain, el documento puede verificarse que no hubo
cambios. Cabe destacar que cualquier modificacién que exista en el activo digital,
produce que altere su huella digital, incluso si agrega o elimina un espacio.

Por otra parte, Raj*® sefiala que cada activo en el mundo es propiedad de alguna
entidad, y probar la propiedad manteniendo un registro digital es la mejor solucidn,
pero los activos e identidades digitales juegan un papel muy importante en esto,

53 Lastowka, GREG, Decoding Cyberproperty, Ind. L. Rev., 2007, vol. 40, p. 45.

54 Barry, Doucras K. Web Services, Service-Oriented Architectures, and Cloud Comput-
ing, 2da ed., San Francisco, Morgan Kaufmann Elsevier, 2013, pp. 41-43.

55 JAGARE, ULRIKA, Data Science Strategy for Dummies, New Jersey, John Wiley &
Sons, 2019, pp. 188-189.

56 Bashir, Op. cit., p. 592.

57 Swan, Op. cit., p. 38.

58 Raj, Op. cit., p. 170.

262REVISTA LA PROPIEDAD INMATERIAL N.° 30 - JULIO -DICIEMBRE DE 2020 - PP. 247 - 293



LA PROPIEDAD COMO OBJETO, MEDIO Y FIN EN EL USO DE LAS TIC:
PROPIEDADES INTELIGENTES, GEOETIQUETADAS Y VIRTUALES.

ya que este binomio proporciona una forma conveniente de reclamar la titularidad
de cualquier producto porque los activos se registran digitalmente junto con la
identidad del usuario. En este caso, siempre que los usuarios necesiten verificar y
demostrar la titularidad de un activo, pueden proporcionar sus detalles de identidad
junto con el activo que intentan reclamar; no obstante, la mayoria de los sistemas
existentes que implementan este modelo de propiedad estdn centralizados, por
lo que se requiere que se confie en un organismo centralizado; empero, esto no
cierra la oportunidad de crear un sistema descentralizado de prueba de propiedad
usando Blockchain.

También cabe sefialar, como Raj* explica, que una firma digital es un método
para proporcionar prueba de propiedad de documentos digitales. La criptografia
de clave publica se usa ampliamente en el campo de las firmas digitales debido
a su caracteristica de cifrado asimétrico, donde el propietario puede usar la clave
privada para firmar un mensaje o documento y el verificador puede comprobar su
propiedad utilizando la clave publica, que se distribuye a todos.

Antes de continuar, es menester exponer que las pruebas de existencia y pro-
piedad son distintas. Para empezar, la prueba de existencia tinicamente demuestra
que un archivo o activo digital que ingresé a la cadena de bloques existfa en el
momento en que el hash (huella digital tnica) fue calculado e inscrito en la cade-
na de bloques, mientras que la prueba de propiedad es mds sélida, al contemplar
por medio de una identidad digital quién es el creador del activo, demuestra una
existencia (espacio-tiempo), garantiza la integridad de que no se puede alterar des-
pués de su certificacion y la autenticidad de que solo existe un certificado tinico;
aunado a esto, si la prueba de existencia es expedida por una autoridad competente
aumenta su fiabilidad. En sintesis, toda propiedad contiene existencia, pero no
toda existencia es propiedad.

Un ejemplo de un sistema centralizado de prueba de existencia en materia
de propiedad intelectual es la implementacién de la Organizacién Mundial de
Propiedad Intelectual (omri), la cual es Wipo Proof, que es un servicio digital
que proporciona una huella digital con fecha y hora de cualquier archivo, lo que
demuestra su existencia en un momento especifico. No obstante, como se menciond
previamente, Wipo Proof'solo otorga existencia de un activo digital, y a pesar de
que este sistema pueda otorgar una prueba sélida de evidencia digital certificada,
en stricto sensu no otorga la propiedad sobre un activo.

Otro ejemplo, pero ahora descentralizado, es la transformacién digital para
el registro de titulos de tierra en la Blockchain, y tal como lo especifica Eder®:

59 Ibidem, p. 43.

60 Organizacién Mundial de Propiedad Intelectual, wiro rroor — Trusted Digital Evi-
dence. Disponible en: https://wipoproof.wipo.int/wdts/

61 EDER, GEORG, Digital Transformation: Blockchain and Land Titles, Paris, 2019 oECD
Global Anti-Corruption & Integrity Forum, 2019. Disponible en: https://www.oecd.org/
corruption/integrity-forum/academic-papers/Georg%20Eder-%20Blockchain%20-%20
Ghana_verified.pdf
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en los paises de Ghana, Georgia y Honduras se han realizado politicas, alianzas y
estrategias para implementar sistemas de propiedad y registro de titulos de tierras
en la cadena de bloques, con el fin de alcanzar un desarrollo tecnoldgico. Debo
puntualizar que en estos casos se garantiza una prueba de propiedad, toda vez que
es una alianza gubernamental y no solo es registrar un Aash de un activo digital
en la cadena de bloques.

Tal como lo sefiala Gascén Abelldn®, tradicionalmente se han distinguido tres
clases de presunciones: 1) Presunciones legales, y dentro de estas: a) las presunciones
relativas o zuris tantum y b) las presunciones absolutas o 7uris et de iure. 2) Presun-
ciones simples, también llamadas praesumptiones hominis. Por lo que la prueba de
existencia es una presuncién relativa, en razén a que solo demuestra la existencia
espacio tiempo de un activo digital, mientras que la prueba de propiedad es una
presuncion absoluta, al ser complementaria a un sistema que garantice identidad,
existencia, integridad y autenticidad del activo virtual y su vinculo con el autor.

Para concluir, la tesis de esta seccién y haciendo un comparativo, en el apar-
tado anterior se observé el fenémeno de la tecnologia como objeto, con el fin de
convertirse en propiedad inteligente (cosas), ya sea conectando bienes muebles
o inmuebles al mundo digital y promoviendo los bienes que por naturaleza son
intangibles. No obstante, el observar la tecnologfa como un medio o instrumen-
to, como se desarroll$ en esta seccidn, es la condicién de cdmo estas propiedades
inteligentes son registradas, validadas y autenticadas en sistemas descentralizados
y distribuidos a fin de geoetiguetar los activos, creando propiedades geoeriquetadas.
De nuevo, los autores Tapscott®® mencionan que nos encontramos con planes
de creacién de infraestructuras que permitirdn geoeriquerar informacién sobre la
propiedad, el uso de la tierra y los recursos naturales.

IV. LA PROPIEDAD COMO UN FIN

Seguramente suena extraordinario llevar al limite la teorfa de la propiedad como
objeto o medio y tratarla como un fin, pues en todos los casos la propiedad es
un objeto (cosa) o se pueden utilizar instrumentos y medios para garantizarla. La
propiedad como un fin, conforme a Macpherson® y siguiendo las ideas de Hegel,
la razén de la propiedad no se encuentra en la satisfaccion de las necesidades, sino
en la superacién de la objetividad pura de la personalidad, ya que, en su propiedad,
una persona existe por primera vez como razén. Sin duda, es tan equivalente a
tratar la propiedad como un fin y no como un medio, pues su eje principal gira

62 GASCON ABELLAN, MARIANA, Los hechos en el derecho bases argumentales de la prucba,
32 ed., Madrid, Marcial Pons Ediciones Juridicas y Sociales, 2010, p. 123.

63 TapscorT y Tarscort, Op. cit., p. 169.

64 MACPHERSON, CRAWFORD BROUGH, “Property as Means or End”, en PAREL, ANTHONY
y FLaNAGAN, THoMAS (eds.), Theories of Property: Aristotle to the Present, Ontario, Wilfrid
Laurier University Press, 2006, pp. 3-8.
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en la nocién de que para lograr un autodesarrollo adecuado, es decir, para ser una
persona, se necesita cierto control sobre los recursos del entorno externo.

El propésito de esta seccién es identificar las nuevas formas de en qué se con-
figura la propiedad, asi como los posibles nuevos debates en su interseccién con
las tecnologfas emergentes e industria 4.0. Ante tales encrucijadas, llegan nuevas
modalidades y formas de percibir un nuevo mundo, las cuales van acompafnadas
de las innovaciones de Blockchain (cadena de bloques), Augmented Reality (ar),
en espafiol realidad aumentada y Virtual Reality (VR), en espafiol realidad virtual.

A. REALIDAD VIRTUAL (RV) Y AUMENTADA (RA)
Y SU INTERSECCION CON LA PROPIEDAD

La Realidad Aumentada (Rra, en adelante), es una forma de ver la realidad andloga
(ya sea directamente o mediante un dispositivo como una cdmara que crea una
imagen del mundo real) y aumentar esa imagen del mundo real con datos genera-
dos por computadora, como gréficos fijos, audio o videos. En sentido estricto, la
RA es el contenido generado por computadora superpuesto sobre el contenido del
mundo real, donde los dos entornos no tienen forma de comunicarse o responder
entre si. Mientras que la ra se refiere a entornos predominantes del mundo real que
se han aumentado con objetos digitales, la Realidad Virtual (rv, en adelante), se
refiere a entornos predominantemente digitales en los que existe cierta integracién
de objetos del mundo real, que crea en el usuario la sensacién de estar inmerso en
él. La Realidad Mixta (RM en adelante) puede adoptar su visién del mundo real e
integrar contenido generado por computadora que pueda interactuar con esa visién
del mundo real, o puede tomar un entorno completamente digital y conectarlo a
objetos del mundo real. De esta forma, la RM a veces puede funcionar de manera
similar a la Ra y Rv. Otra es la Realidad Extendida (RE, en adelante), el cual es un
término general para todo el espectro de tecnologias discutidas anteriormente,
donde la virtualidad es una escala que se utiliza para medir la cantidad de realidad
o virtualidad de una tecnologfa, teniendo en un extremo de la escala lo comple-
tamente virtual y en el otro extremo lo completamente real®. Dicho lo anterior,
en el presente articulo solo se delimitard en abordar la Ra y RV y su interseccién
con la propiedad.

1. Realidad aumentada (r4)

La interseccién entre la Ra y los bienes tangibles e intangibles es fundamental
para el desarrollo de las sociedades del futuro. Una primera aproximacién es su
implementacién en el sector inmobiliario, que ayuda a proyectar informacién
sobre propiedades en el mercado para proporcionar imdgenes de los interiores de

65 MEALy, PavL, Virtual & Augmented Reality for dummies, New Jersey, John Wiley
& Sons, Inc., 2018, p. 8-14.
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las casas. Los datos superpuestos son visibles para los usuarios cuando apuntan su
dispositivo de Ra y no solo ven los datos superpuestos, incluso pueden darse cuenta
de cémo se verd el interior de una casa, haciendo que la bisqueda de propiedades
sea mds facil®.

Fuente: Extended reality: Mr, AR, VR

Desde un enfoque de activismo, tal como lo menciona Skwarek®, la ra ayuda a
exponer lo invisible, siendo una de sus cualidades mds poderosas, ya que permite que
las cosas dificiles de ver a simple vista sean perceptibles con un teléfono inteligente.
Tanto las paredes, puertas o incluso la propiedad privada y las fronteras nacionales
se superan fdcilmente con la Ra, toda vez que cualquier tipo de obstruccién visual o
fisica se puede eludir con RA y una sefal de Internet, ademds, se puede utilizar esta
tecnologfa para exponer informacidn relacionada con corrupcién, contaminacién
e injusticia, que alguna vez estuvieron escondidas de manera segura detrds de las
paredes y salas de juntas.

En el mismo sentido, McGarrigle® explica que la RA como motor del arte en
base de datos, unido con datos abiertos, proporciona un poderoso conjunto de
herramientas para los artistas y activistas, aumentando sitios especificos con una
capa de critica y contexto. Tal fue el caso del proyecto namaland del afio 2010:
una obra de arte mévil que utilizaba datos abiertos y Ra para visualizar y criticar

66 PEDDIE, JON, Augmented Reality Where We Will All Live, California, Springer, 2017,
pp. 119-121.

67 PRABHU, SANKET., “Extended reality: mMr, AR, vr, What’s The Difference?” [imagen
digital]. 2017. Archivo png. 1167 x 500 px. ARreverie Technology, [consultado: 16 de
septiembre de 2020]. Disponible en: http://www.arreverie.com/blogs/extended-reality-
mr-ar-vr-whats-the-difference/

68 SKWAREK, MARK, “Chapter 1 Augmented Reality Activism”, en: Geroimenko, Vladimir,
Augmented Reality Art from an Emerging Technology to a Novel Creative Medium, 22 ed.,
Suiza, Springer, 2018, p. 11.

69 MCGARRIGLE, CONOR, “Chapter 5 Augmented Interventions: Redefining Urban In-
terventions with AR and Open Data”, en; Geroimenko, Vladimir, Augmented Reality Art
From an Emerging Technology ro a Novel Creative Medium, 2da ed., Suiza, Springer, 2018,
pp- 120-129.
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aspectos del colapso financiero irlandés”. El proyecto superpuesto, en Dublin,
con una capa de datos derivados de activistas, apoyd y permitié intervenciones
fisicas, haciendo visibles por medio de Ra, los tratos financieros que eran abstractos
y ahora eran situados en tiempo real, a través de una capa virtual de critica que
facilité y estimul mds el debate.

La RA y RV son instrumentos de libertad de expresién, para reproducir y tal
vez, alterar la experiencia en el espacio publico, que nos permiten superponer in-
formacién o imdgenes directamente en el espacio publico en si. Pintar un graffizi
en la superficie de un edificio mediante RA no se presupone como desfigurar la
propiedad, debido a que la RA y Rv, pueden ampliar la parte de arte, expresion o
busqueda de la informacién, al mover experiencias de una versién publica compar-
tida del espacio publico a una versién personalizada del mismo’'. No obstante, las
cosas pudieran ser diferentes si existiera una aplicacién de ra autorizada y aprobada
por el gobierno para navegar por las calles de la via publica, y en este caso, una
vista de un edificio en particular superpuesto con graffiti, podria ser la dnica vista
del edificio para la mayorfa de la gente y, en consecuencia, parte de la experiencia
compartida de los ciudadanos del espacio publico, tanto si el propietario lo querfa
0 no, causando un dafio similar al de una pared fisica de un edificio’.

Una cosa es el espacio publico y otra, el privado. Al respecto, Conroy’® hace
una relacién entre el derecho de los propietarios de los bienes raices en el espacio
aéreo no utilizado encima de su propiedad, toda vez que un dron no puede volar
sobre una propiedad y luego reclamar la pertenencia de ese espacio aéreo, y en esa
similitud; una aplicacién de RA no puede reclamar las coordenadas de Gps por la
mera ocupacion.

Siguiendo la idea de William Blackstone, con relacién a que la tierra tiene
una extensién indefinida, tanto hacia arriba como hacia abajo, no solo la faz de
la tierra, sino todo lo que estd debajo o sobre ella, conocida legalmente como la
regla ad coelum, sostiene que los propietarios de incluso la parcela mds pequefia
tenfan la propiedad real en un alcance infinito, dicho de manera romdntica; mds
alld de la galaxia o del nucleo de la tierra™. En relacién con lo anterior, se podria
respaldar la teorfa de propiedad inmaterial por medio de Ra con la regla ad coelum;
sin embargo, para los bienes tangibles actuales, esta regla ya no es vdlida, pues los
duefios de propiedades no pueden iniciar acciones legales en contra de intrusiones
contra algin satélite o transbordador espacial.

70 MCcGARRIGLE, CONOR, ‘NAMaland: Augmented reality mobile app 20107, Conor Mc-
Garrigle Website [en linea], 12/02/2011. Disponible en: https://www.conormcgarrigle.
com/namaland.html [consulta: 17/09/2020].

71 BLiTz, MARC JONATHAN, “10. Augmented and virtual reality, freedom of expression, and
the personalization of public space”, en: BARFIELD, WoODROW y BLITZ, MARC JONATHAN
(ed.), Research Handbook on the Law of Virtual and Augmented Reality, Massachusetts,
Edward Elgar Publishing, Inc., 2018, pp. 306- 307.

72 Ibidem, p. 337.

73 Conroy, Op. cit., pp. 32-37.

74 BLAcksTONE, Op. cit.
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Para ilustrar mejor, se pondrdn de presente algunas controversias y situaciones
que se han presentado con ocasién a la aplicacién Pokemon Go:” es un videojuego
mdvil de ra basado en localizacidn, creada en el afio 2016 por la empresa Niantic
Inc. con colaboracién de Pokémon Company, y disponible tanto para dispositivos
ios y Android. La aplicacién utiliza el Gps del dispositivo mévil para localizar,
buscar, combatir, entrenar y capturar criaturas virtuales llamadas pokemones, que
estdn escondidos en ubicaciones del mundo real, por lo que implica desplazarse
fisicamente por las calles de la ciudad para avanzar en el juego.

En una primera aproximacién de disputas en contra de la aplicacién de Pokemdn
Go, en relacién con tecnologias de R per se, fueron los famosos casos de Location
Based Services, 11C v. Niantic, Inc.”; Barbaro Technologies, 11C v. Niantic, Inc.” y
Blackbird Tech Lic v. Niantic, Inc.”*, desde el enfoque de propiedad intelectual,
especificamente por asuntos de patentes.

En segunda instancia, la aplicacién de ra en direcciones superpuestas en espacios
privados puede crear molestias para los propietarios, producidas por jugadores y
creadores de las aplicaciones de ra. Por ejemplo, en el afio 2016, tras el boom de
Pokemon Go, una iglesia convertida en casa (propiedad privada) en la ciudad de
Holyoke Massachusetts, involuntariamente se convirti6 en un gimnasio pokémon.
Sheridan, el duefio de la casa, noté que, de manera creciente, cada vez habfa mds
personas caminando y automdviles detenidos afuera de su propiedad mirando su
hogar a través de los teléfonos. De hecho, en esta propiedad privada tangible, en la
ubicacién superpuesta por la aplicacién Pokemon Go existia un duefio del gimnasio
y esta titularidad podia ser reclamada por medio de batallas”™.

Aunque en la iglesia convertida en propiedad privada los usuarios que jugaban
Pokemon Go nunca violaron la propiedad o causaron algin dafio. Deja mucho que
pensar, cudles son los limites de los usuarios para poder participar en plataformas
de Ra. Pues a pesar de que la aplicacién Pokemon Go advierta a los usuarios que
estén al tanto de los alrededores, en julio del 2016, dos hombres de 20 afios caye-

75 Para mds informacién visitar el sitio web oficial https://www.pokemongo.com/es-es/

76 Estados Unidos de América, Tribunal de Distrito de los Estados Unidos para el
Distrito de California, Location Based Services, Lic v. Niantic, Inc., n.° 5:2017cv04413
- Document 61 (N.D. Cal. 2017), 19 de diciembre 2017, juez Nathanael M. Cousins.
Disponible en: https://law.justia.com/cases/federal/district-courts/california/candce/5:201
7cv04413/315345/61/

77 Estados Unidos de América, Tribunal de Distrito de los Estados Unidos para el
Distrito de California, Barbaro Technologies, Lic, plaintiff, v. Niantic, INC., defendant. case
no. 18-cv-02955-rs, 21 de mayo 2020, juez Richard Seeborg. Disponible en: hteps://
patentdocs.typepad.com/files/order-granting-motion-for-judgment-on-the-pleadings.pdf

78 Estados Unidos de América, Tribunal de Distrito de los Estados Unidos para el
Distrito de Delaware, Blackbird Tech rLC d/b/a Blackbird Technologies, plaintiff; v. Niantic,
INC., defendant. c.a. no. 17-cv-1810-rga, 31 de octubre 2018. Disponible en: https://www.
ded.uscourts.gov/sites/ded/files/opinions/17-1810.pdf

79 Bilis, Madeline, “This Church-Turned-House Is Also Unwillingly a Pokémon Gym”,
The Boston Magazine [en linea], 7/11/2016. Disponible en: https://www.bostonmagazine.
com/property/2016/07/11/church-house-pokemon-go-gym/ [consulta: 17/08/2020].
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ron aproximadamente de 50 a 90 pies por un acantilado en Encinitas California,
mientras jugaban esta aplicacién®.

Una muestra de cémo las plataformas que superponen un mundo digital sobre
el real pueden crear situaciones incémodas, fueron el Cementerio Nacional de
Arlington, donde las autoridades pidieron que no se atraparan monstruos virtuales
entre las tumbas de los soldados caidos®, incluso en uno de sus rweets expresa-
ron que no consideraban que jugar a Pokémon Go fuera un decoro apropiado,
pidiendo a todos los visitantes que se abstuvieran de dicha actividad®*. Asimismo
en el Museo del Holocausto se encontraban tres pokeparadas en varias partes del
mismo, por lo que las autoridades expresaron que jugar no era apropiado en el
museo, ya que es un monumento a las victimas del nacismo, también pensaron
en poder excluir al museo del juego, demostrando preocupacién por la posible
aparicién del pokémon Koffing, que tiene la capacidad de emitir gas venenoso y,
en consecuencia, una forma de honrar al museo, serfa evitar que dicho pokémon
apareciera dentro de su edificio®.

De la misma forma, el 6 de julio de 2016, cuando fue lanzado Pokémon Go,
ocho dfas después, ya lo usaban mds de cincuenta millones de personas en todo
el mundo®, y desde entonces, los informes de noticias circularon historias de
jugadores que viajaban largas distancias y cruzaban fronteras nacionales, cafan de
acantilados y chocaban coches mientras jugaban®, incluso un duefio de una pro-
piedad les disparé a los jugadores de Pokémon Go que deambulaban por su hogar®™.
También, lamentablemente sucedié que una persona fue atropellada y arrastrada
por la carretera aproximadamente 50 metros. A pesar de recibir atencién médica
inmediata, fallecid a las 2 horas. El conductor huyé del lugar del accidente, pero
fue capturado y arrestado 2 dias después, pero una investigacion detallada revelé
que estaba jugando Pokémon Go cuando causé el accidente® .

80 DEeLzo, Janissa, “Men fall from cliff playing Pokémon Go Me”, cnN Health [en
linea], 16/06/2016. Disponible en: https://edition.cnn.com/2016/07/15/health/pokemon-
go-players-fall-down-cliff/index.html [consulta: 18/08/2020].

81 HEersHER, REBEccaA, “Holocaust Museum, Arlington National Cemetery Plead: No
Pokémon”, National Public Radio Inc. (NPR) [en linea], 12/06/2016. Disponible en: https://
www.npr.org/sections/thetwo-way/2016/07/12/485759308/holocaust-museum-arlington-
national-cemetery-plead-no-pokemon [consulta: 19/08/2020].

82 Arlington National Cemetery u.s.A. (@ArlingtonNatl). “We do not consider playing
“Pokemon Go” to be appropriate decorum on the grounds of ANC. We ask all visitors to refrain from
such activity”. [Tuit]. <https://twitter.com/ArlingtonNatl/status/752959640816582656>
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here”, The Washington Post [en linea], 12/07/2016. Disponible en: https://www.washing-
tonpost.com/news/the-switch/wp/2016/07/12/holocaust-museum-to-visitors-please-stop-
catching-pokemon-here/ [consulta: 20/08/2020].

84 Szewczyk, Roman; ZieLiNski, CEzary y KariczyNska, MALGORZATA (eds.), Prefa-
cio, en: Automation 2018 Advances in Automation, Robotics and Measurement Techniques,
Suiza, Springer, 2018.
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En todas las ciudades del mundo la gente salfa a capturar pokemones, pero el
condado de Milwaukee suspendié estas actividades, ya que los jugadores visitaban
los parques y ademds de jugar, también los llenaban de basura, abrumaban las ins-
talaciones sanitarias y maltrataban el pasto®®. Al respecto, Milwaukee, por medio
de una ordenanza que enmendd la seccién 47.03 del Cédigo de su Condado®,
agregd que los juegos de ra basados en la ubicacidn no estaban permitidos en los
parques, excepto en aquellas dreas designadas con un permiso, ademds de que
requerfan autorizaciones previas para que cualquier empresa pudiera introducir
un juego de Ra.

Ante este advenimiento, la empresa Candy Lab, que desarrollaba el juego Zexas
Rope ‘Em con una funcionalidad muy parecida a Pokemon Go, ya que los jugadores
visitan las paradas del juego en coordenadas geogréficas, inicid juicio contra el con-
dado de Milwaukee. Este caso fue llamado Candy Lab Inc v. Milwaukee County et
al’, donde el fallo fue a favor de la empresa, en razén de que la ordenanza violaba
sus derechos de libertad de expresién garantizada por la primera enmienda, en
virtud que el desarrollo de su juego se verfa afectado.

Otro caso importante, fue cuando la legisladora de Illinois, Kelly Cassidy,
presentd en el afio 2016 el proyecto de ley popularmente conocido como /ey pid-
gey, en honor a un personaje de pokemon, pero formalmente llamado el House Bill
6601 Location-based Video Game Protection Act’, en espafiol, ley de proteccién de
videojuegos basada en la ubicacién. Que establecfa pardmetros para la propiedad
privada, propiedad histéricamente significativa, ecolégicamente sensible por el
aumento del tréfico peatonal que resultaba de la creacién de paradas virtuales.
Sin embargo, en el 2017 fue presentado al Comité de Reglas de la Cdmara y fue
suspendido sin una fecha para audiencia adicional.

Después, en febrero de 2017, la legisladora Cassidy presenté un nuevo proyecto
Bill Status of HB2459 100th General Assembly Location-based Video Game Protection
Ac#?, que requerfa que Niantic y otros desarrolladores de videojuegos basados en

of Medicine, Volume 110, Issue 5, Mayo 2017, pp. 311-312. Disponible en: https://
academic.oup.com/qjmed/article-pdf/110/5/311/16731791/hcx044.pdf

88 BBC News, Park’s ‘Pokemon permit’ plan blocked [en linea], 24/07/2017. Disponible
en: https://www.bbc.com/news/technology-40705873 [consulta: 20/08/2020].

89 Estados Unidos de America, Milwaukee County, wi, Code of Ordinances, 47.03.
- Games and amusements prohibited except in designated areas; permits for exclusive
use, 2020. Disponible en: https://library.municode.com/wi/milwaukee_county/codes/
code_of ordinances?nodeld=MICOCOGEORVOI_CH47PAPA_SUBCHAPTER_
IINGE_47.03GAAMPREXDEARPEEXUS

90 Estados Unidos de América, Tribunal de Distrito de los Estados Unidos para el
Distrito de Wisconsin, Candy Lab INC., plaintiff, v. Milwaukee County, Milwaukee County
Board of Supervisors, and Milwaukee County Department of Parks, Recreation, and Culture,
defendants. Case No. 17-CV-569-jrs, 20 de julio 2017, juez J. P. Stadtmueller. Disponible
en: https://www.courthousenews.com/wp-content/uploads/2017/07/PokemonGoMKE.pdf

91 Estados Unidos de América, Asamblea General de Illinois, Bill Status of HB6601
99th General Assembly Location-based Video Game Protection Act, 23 de agosto de 2016.
Disponible en: https://www.ilga.gov/legislation/BillStatus.asp?DocNum=6601&GAID=13
&DocTypelD=HB&Legld=982708&S Session]D=88&GA=99

92 Estados Unidos de América, Asamblea General de Illinois, Bill Status of HB2459
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la ubicacién eliminaran los sitios que son ecolégicamente sensibles, histéricamente
significativos o en propiedad privada, junto con los sitios considerados peligrosos
por el propietario o administrador de la propiedad. Sin embargo, de nuevo el 08
de enero de 2019 también fue declarado fallido.

Desde el dmbito judicial, y tras el boom de Pokemon Go, desde el afio 2016 se
presentaron diversas demandas® en contra de The Pokemon Company; Nintendo
Co. Ltd.; Niantic, Inc. Tales demandas unidas y resueltas con el nombre de 7z re
Pokemon Go Nuisance Litigation’®, concluyeron en una orden que aprobaba el
acuerdo de accién colectiva y el ingreso de sentencia final con fecha del 30 de
agosto de 2019"%, creando diversos acuerdos, que previo a enunciarlos es necesario
enfatizar que un rot (Point of Interest), en espafiol es puntos de interés y un CRE
(Customer Reliability Engineering), en espafol es Ingenierfa de Confiabilidad del
Cliente. Retomando el asunto, a grosso modo los acuerdos fueron:

—  Que para las quejas recibidas correctamente a través del sitio web de Niantic
relacionadas con la molestia, intrusién o solicitud para eliminar un por,
Niantic usard CRE para resolver quejas y comunicar una resolucién en no
mds de 15 dias al solicitante para el 95% de los casos de cada afio™.

— En los casos en que la parte reclamante sea duefia de una propiedad re-
sidencial familiar y la parte que revisa la denuncia determina que el ror
reclamado estd en o dentro de los 40 metros de esa propiedad, Niantic le
indicard al revisor que elimine el ror1 de la propiedad”.

— Niantic utilizard un cRE para mantener una base de datos de quejas rela-
cionadas con molestias o allanamiento y solicitudes para eliminar un por,
por un minimo de 1 afo desde la fecha de la denuncia. También, seguird
utilizando CRE para evitar la colocacién de nuevos por1 en propiedades
residenciales familiares®.

100th General Assembly Location-based Video Game Protection Act, 7 de febrero de 2017.
Disponible en: https://www.ilga.gov/legislation/billstatus.asp?DocNum=2459&GAID=14
& GA=100&DocTypelD=HB&LeglD=103467&SessionID=91

93 Algunos demandantes fueron Villas of Positano Condominium Association, Inc;
Scott Dodich; “Sam” Congshan Hao; Sally Rogers; Melissa Perez; Loren Morgan; Jill
M. Barbarise; Jeffrey Marder; Jayme Gotts-Dodich; Jason Sarkis; Deborah J. Pimentel;
Bruce Garton en contra de los demandados The Pokemon Company; Nintendo Co.
Ltd.; Niantic, Inc.

94 Estados Unidos de América, Tribunal de Distrito de los Estados Unidos para el
Distrito de California, /n re Pokemon Go Nuisance Litigation (3:16-cv-04300), 12 de
agosto 2019, juez Joseph C. Spero. https://www.courtlistener.com/docket/4183016/in-
re-pokemon-go-nuisance-litigation/

95 Estados Unidos de América, Tribunal de Distrito de los Estados Unidos para el
Distrito de California, In re pokémon go nuisance litigation Case No. 3:16-cv-04300-JD
order approving class action settlement and entry of final judgment, 30 de agosto 2019,
juez James Donato. https://www.courtlistener.com/recap/gov.uscourts.cand.301537/gov.
uscourts.cand.301537.143.0.pdf

96 Ibidem, p. 3.

97 Ibidem.

98 Ibidem.
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— Niantic mantendrd un formulario en su sitio web, mediante el cual, un
titular de propiedad residencial familiar puede solicitar que cualquier ror
en o dentro de los 40 metros de su propiedad sean removidos, y en los
casos en los que Niantic haya eliminado un o1 de la propiedad de una casa
residencial familiar, la empresa aceptard usar CRE para evitar reemplazar ese
rol en la misma propiedad residencial familiar”.

— Paralas incursiones que involucren mds de 10 participantes, el sistema utili-
zard CRE para hacer que aparezca un mensaje de advertencia en las pantallas
de los participantes antes de que comience la incursién para recordarles a
los jugadores que sean corteses con los demds y respetuosos con su entorno
real'®.

— Niantic agregard instrucciones especificas al formulario de revisién actual
para que sus usuarios-revisores utilicen lo necesario para evaluar nuevas
presentaciones de po1 que dirigen, afin de aumentar el escrutinio con
respecto a cualquier punto de interés propuesto que pueda ser ubicado en
o dentro de los 40 metros de una propiedad residencial privada familiar,
y POI que parecen ser ubicados en parques del vecindario. Tales instruc-
ciones, minimo, incluirdn elementos que el usuario-revisor examine del
poI propuesto usando una variedad de fuentes, incluyendo de manera no
limitativa, servicios de cartografia mantenidos por empresas privadas como
Google Maps, y posteriormente de dicha revisién, Niantic utilizard cRe para
evitar colocar el po1 en cualquier propiedad, que para el revisor pareciera
ser una vivienda familiar privada'®.

— Niantic acepta que revisard manualmente la informacién estadisticamente
significativa y porcentajes de nuevas presentaciones de POI a través de sus
empleados o contratistas, con el objetivo principal de tratar de evitar los
POI que tienen mds probabilidades de conducir a problemas con molestias
o allanamiento'®.

— Niantic acepta mantener un mecanismo para parques mediante el cual
proporcione a estos la oportunidad de solicitar el horario de funcionamiento
de los por que se encuentren dentro del mismo'®.

— Niantic aceptard confirmar el cumplimento de sus obligaciones mediante
una auditorfa, realizada por una firma independiente, durante el periodo
de 3 afos y con al menos 30 dias de antelacién Niantic deberd comenzar
la auditorfa'®.

— Niantic agregard nuevas advertencias rotativas que aparezcan al comienzo del
juego (aunado a las que actualmente ya incluye de no traspasar la propiedad

99 Ibidem.
100 Ibidem, p. 4.
101 Zbidem.
102 Ibidem.
103 Ibidem.
104 Ibidem, p. 5.
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privada o no jugar mientras se conduce), las nuevas dirdn: sé cortés con los
miembros de las comunidades del mundo real mientras juegas Pokemon
Go, o algo similar'®.

Todas estas observaciones hacen sentido con la idea de Conroy'®, pues expresa
que la ley de propiedad no solo puede desempefar un papel en la ra, sino que su
aplicacién conduce naturalmente a un régimen de proteccién del interés de los
propietarios de bienes raices en el espacio digital vinculado a su propiedad. Inclu-
so, propone que una forma mds directa y efectiva de proteger los derechos de los
duefios de los bienes raices serfa que los tribunales reconocieran los derechos de
estos propietarios sobre sus coordenadas Gps, especificamente para poder excluir las
proyecciones de RA no deseadas en sus tierras. Igualmente, el derecho a controlar las
caracteristicas intangibles especificas del sitio que aparecen sobre la propiedad real
de un individuo no solo parece merecedor de proteccidn, sino que posiblemente
pertenece a la categoria de derechos intangibles mds merecedores de proteccién
de la propiedad. Los derechos sobre las proyecciones en las coordenadas Gps de
uno, a diferencia de otros derechos intangibles, estdn notablemente vinculados al
derecho de propiedad mds fundamental: el derecho a la propiedad real.

Los anteriores ejemplos subrayan una vez mds que el recuerdo y la cultura
conmemorativa requieren enfoques muy sensibles. Esto es especialmente cierto,
cuando los enfoques correspondientes se mapean en el dominio digital, donde los
efectos y las formas de uso son mucho mis dificiles de controlar, debido a la distancia
virtual de los usuarios y la falta de conocimiento sobre el contexto, donde acceden
a los productos, medios y a la variedad de tecnologfas que pueden utilizar. Esto
muestra claramente que las decisiones de disefio, especialmente en el desarrollo de
nuevos productos conmemorativos digitales, pueden resultar ficilmente en efectos
imprevistos y no deseados, que deben evitarse claramente en este dmbito sensible'””.

En conclusidn, la superposicion de infraestructuras y entidades virtuales en
entornos de la realidad andloga han provocado controversia sobre algunas implica-
ciones de asuntos sociales, legales y publicos. Si bien la rRa ha contribuido a tener
una mejor experiencia para los usuarios, esto ha concluido en comportamientos
donde los participantes realizan de manera voluntaria e involuntaria actos con
consecuencias jurfdicas.

Aunque la popularidad de un juego como Pokemon Go solo representa una
aplicacién de un momento determinado que conecté a personas en todo el mundo
y que para muchos fue la primera vez que pudieron experimentar la superposicion
agregada a la realidad andloga, es necesario reconocer que las tecnologias detrds de
estas aplicaciones como la RA cambian la forma en la que percibimos el mundo,

105 Ibidem.

106 Conroy, Op. cit., pp. 17-25.

107 HaAKE, SUSANNE; MULLER, WOLFGANG y WOLF, MARC, “A Memorial Design Pat-
tern Catalogue for Commemorative Digital Culture”, En: KREMERs, HOrsT (ed.), Digital
Cultural Heritage, Berlin, Springer, 2020, p. 15-16.
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siendo opcionales en el presente, pero omnipresentes en el futuro. Los casos legales
desentrafiados con antelacidon que giran en el contexto de disputas por el uso de la
aplicacidon Pokemon Go ilustran la conexidad entre la sociedad digital y la realidad
andloga, mostrando que son inseparables entre si, creando discusiones mds amplias
que la misma propiedad intelectual y trasladando el razonamiento de normas de
conducta en espacios publicos y propiedad privada.

2. Realidad virtual (rv)

Nadia y Daniel Thalmann'® explican que las nuevas tecnologias de Rv nos permi-
ten una inmersién completa en mundos virtuales, o al menos una comunicacién
directa y en tiempo real con ellos. Simultdneamente, nos encontramos en una vida
virtual de humanos virtuales, ya que con este acelerado desarrollo se permitird a
millones de personas ingresar a estos mundos, donde los humanos se representa-
rdn en modelos realistas con apariencia visual, hasta podrdn tener interacciones
y expresiones de manera libre, emocional, consciente e impredecible. Creando
un mundo virtual para humanos virtuales, se podrd ejercer el comportamiento,
inteligencia, autonomfa, adaptacidén, percepcién, memoria, libertad, emocidn,
conciencia, imprevisibilidad y presencia.

Esta nueva vida artificial se refiere a todas las técnicas que intentan recrear
organismos y criaturas vivientes por computadora, incluida la simulacién de
procesos de comportamiento que resultan de la creacién de vida artificial en rv.
Esto significa la inmersién de humanos reales en mundos virtuales, que son com-
pletamente creados por computadora, asegurando una interaccién con objetos del
mundo virtual y, en consecuencia, se origina la sensacién al usuario humano que
es un participante real en ese mundo. De acuerdo con Thalmann y Thalmann,
en el futuro, la mayorfa de los mundos virtuales estardn habitados por usuarios y
criaturas vivientes virtuales'®.

Es esencial sefalar que existen diversos aspectos éticos, sociales y legales de
este surgimiento de mundos y humanos virtuales, ya que pueden tener un im-
pacto significativo en los usuarios, dado que, cuanto mds interacttie activamente
el usuario con la virtualidad, sus estimulos fisicos experimentardn sentidos mds
crefbles y reales, teniendo efectos potencialmente mds fuertes en la psique y de
manera inconsciente, una variacién en los pensamientos, sentimientos y compor-
tamientos. Creando una ilusién, que al final es un fenémeno que desencadena una
percepcién subjetiva con Ra y R, en la que ya no se es duefio del propio cuerpo y,
en consecuencia, existe un vinculo con un avatar con el cual se forma una identi-
dad. Ademds, puede materializarse en una exhibicién engafiosa de los sentidos y
contenidos experimentados, que dan como resultado posibles consecuencias de la

108 THALMANN, Napia MAGNENAT y THALMANN, Daniev (ed.), Artificial life and
virtual reality, Chichester: Wiley, 1994, pp. 1-10.
109 Ibidem.
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despersonalizacién, y un posible escape de la realidad, por lo que se deberd tener
un equilibrio entre el mundo material e inmaterial, con el fin de estar saludable
en los dmbitos fisico y mental, para poder distinguir entre lo real y lo virtual*®.

En una primera aproximacién legal, algunos casos de demandas por la tecno-
logfa de RV per se desde un enfoque de propiedad intelectual, han sido los famosos
casos de Zenimax Media Inc et al v. Oculus VR Inc et al''' y Zenimax Media In et
al v Samsung Electronics co. ltd et al'”?, que radicaron en demandas presentadas
por cargos de robo de propiedad intelectual relacionados con dispositivos de Rv.

Entrando en el estudio casuistico respecto a la propiedad, es menester expli-
car que desde el 2003 existe una aplicacién llamada Second Life'*?, la cual ahora
es un mundo virtual en linea, desarrollado y creado por la empresa Linden Lab.
Asimismo, en este mundo los residentes pueden crear representaciones virtuales,
avatares, interactuar, explorar, socializar, participar en actividades individuales y
grupales, construir, comprar e intercambiar propiedades y servicios virtuales entre
sf; no obstante, los términos generales de propiedad en esta plataforma no eran
claros y surgieron dudas respecto a la interpretacién de su palabra y derecho en
este mundo virtual.

En primer lugar, en materia de propiedad intelectual, desde un enfoque de
intangibles, cabe resaltar el asunto Eros 12¢ v. Doe''* del afio 2007. Eros creaba
contenido de entretenimiento para adultos en Second Life, obteniendo Linden
délares (moneda de la app) que pueden ser convertidos a délares estadounidenses.
La litis versaba en que otro usuario con el avatar Volkov Catteneo, supuestamente
copiaba los productos de Eros y los vend{a a otros en Second Life sin autorizacion.
Finalmente, Eros llegé a un acuerdo con el acusado que, en términos generales,
era la prohibicién de seguir copiando sin autorizacién su mercancia.

En segundo lugar, en el afio 2009 se presenté otra demanda en materia de
propiedad intelectual: Eros, 1LC and Grei v. Linden Lab'", donde presentaron una

110 DORNER, RALF, et al., “6 Interaktionen in Virtuellen Welten”, En: DORNER, RALF;
BroLL, WOLFGANG; GRIMM, PAUL y JuNG, BERNHARD (eds.), Virtual und Augmented
Reality (vR/AR) Grundlagen und Methoden der Virtuellen und Augmentierten Realitit 2.,
Erweiterte und akrualisierte Aufage, 2da ed., Berlin, Springer Vieweg, 2019, pp. 255-261.

111 Estados Unidos de América, Tribunal de Distrito de los Estados Unidos para el
Distrito de Texas, Zenimax Media INC. and ID Software, LiC, plaintiffs, v. Oculus VR LLC,
Palmer Luckey, Facebook, INC., Brendan Iribe, and John Carmack, defendants, 27 de junio
2018, juez James E. Kinkeade. Disponible en: https://casetext.com/case/zenimax-media-
inc-v-oculus-vr-llc-2

112 Estados Unidos de América, Tribunal de Distrito de los Estados Unidos para el
Distrito de Texas, Zenimax Media INC. and 1D Software rrc, Civil action no. plaintiffs,
v. Jury Trial Demanded Samsung Electronics co., LTD., Samsung Electronics America, INC.,
and Samsung Telecommunications of America, 12 de mayo 2017, juez Joshua W. Budwin.
Disponible en: https://www.documentcloud.org/documents/3723108-ZeniMax-v-Samsung-
Gear-VR-Complaint.html

113 Para mds informacién visitar la pdgina web oficial https://secondlife.com/

114 Estados Unidos de América, Tribunal de Distrito de los Estados Unidos en el
norte de Florida, Eros, 1.c v. John Doe Alkla Volkov Cartenco, alkla Aaron Long, 3 de
julio de 2007, jueces Susan C Bucklew y Thomas G. Wilson. Disponible en: https://
dockets.justia.com/docket/florida/flmdce/8:2007cv01158/202603

115 Estados Unidos de América, Tribunal de Distrito de los Estados Unidos en el Norte
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demanda colectiva, en nombre de ellos mismos y de los derechos de autor, marcas
registradas y creadores de contenido en Second Life, alegando que esta empresa viol4
directa y secundariamente los derechos de propiedad intelectual de los demandan-
tes y otros propietarios de la plataforma. Como ya se dijo, Eros comercializaba
una linea de articulos erdticos dentro del mundo virtual y manifestaron que sus
productos fueron falsificados por residentes de la plataforma, del mismo modo
Grei comercializa ropa y sufrié pérdidas financieras, ya que delincuentes vendieron
copias de su producto para obtener ganancias en el mundo real.

En tercer lugar, en el afio 2011 se interpuso otra demanda relacionada con temas
de derechos de autor, entre Amaretto Ranch Breedables, L1.C v. Ozimals, Inc."’, que
implicaba una disputa de notificacién de eliminacién de bmca entre compafifas que
producian animales virtuales en Second Life. Ozimals era una empresa que creaba
conejitos virtuales que se podfan comprar y criar en la plataforma y se alimentaban
con comida virtual, y por otra parte Amaretto Ranch Breedables vendia caballos
virtuales que se podfan comprar y criar de manera similar. En este caso, Ozimals
afirmé que los caballos de Amaretto Ranch Breedables infringieron sus derechos y
presentaron un aviso de eliminacién de sus caballos y alimento.

Otro asunto que no necesariamente tiene que ver con Rv pero si con virtualidad
y propiedad intelectual, fue el asunto Es.s. Entertainment v. Rock Star Videos'”,
que se sugiere su estudio en lo particular, pues no forma parte del presente trabajo
de investigacién que aborda la propiedad virtual'*®.

En segunda instancia, transitando de la propiedad intelectual a la propiedad
virtual en general, en el afio 2007 se suscitd el litigio Bragg v. Linden Lab'™. La
disputa radicé en que el operador de servicios Second Life, confiscé ilegalmente su
propiedad virtual y negé acceso al mundo virtual al usuario Marc Bragg cuando

de California, Eros, L1¢ and Grei v. Linden Lab Case4:09-cv-04269-pjH, 31 de agosto de
2009. Disponible en: https://www.wired.com/images_blogs/threatlevel/2009/09/linden.pdf

116 Estados Unidos de América, Tribunal de Distrito de los Estados Unidos Distrito
Norte de California, Amaretto Ranch Breedables, LLC, Plaintiff, v. Ozimals, INC., et al.,
defendants. 790 E Supp. 2d 1024 (2011), 22 de abril de 2011, juez Charles R. Breyer.
Disponible en: https://www.courtlistener.com/opinion/2172294/amaretto-ranch-breedables-
llc-v-ozimals-inc/

117 Estados Unidos de América, Tribunal de Distrito de los Estados Unidos de Ca-
lifornia, E.S.S. Entertainment v. Rock Star Videos, 28 de julio de 2006, juez Morrow.
Disponible en: https://casetext.com/case/ess-entertainment-v-rock-star-videos

118 Donde el demandante Ess, operaba un club de striptease llamado Play Pen, y este
afirmaba que el acusado Rockstar Games, fabricante y distribuidor del videojuego Grand
Theft Auto, utilizaba en su juego el logotipo distintivo y la imagen comercial de Play Pen
sin su autorizacién, creando una posible confusién entre los consumidores sobre si Ess
habfa respaldado esta decisién. El tribunal de distrito emitié un juicio sumario a favor
de Rockstar Games, sosteniendo que la representacién de un videojuego de un club de
striptease animado llamado similarmente no infringfa la marca o imagen comercial del
club, toda vez que no habia un indicio que el publico comprador razonablemente podria
haber creido que el club de propietario produjo el del videojuego.

119 Estados Unidos de América, Tribunal de Distrito de los Estados Unidos para el
Distrito de Pensilvania, Bragg v. Linden Research, Inc. 487 E Supp., 30 de mayo 2007,
juez Eduardo C. Robreno. Disponible en: http://www.paed.uscourts.gov/documents/

opinions/07D0658P.pdf
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este descubrié cémo adquirir terrenos en el mundo virtual a un precio inferior.
Bragg presenté una demanda con la analogfa de que las compras de tierras en esta
plataforma eran equivalentes a compras de bienes inmuebles reales; no obstante,
dicho litigio se resolvié previo a tomarse una decisién final, concluyendo en de-
volver la cuenta a Bragg mediante un acuerdo.

En el mismo orden de ideas, en el caso citado con antelacién de Bragg v. Linden
Lab, si bien la adquisicidn de las propiedades fue por medio de un exploit, es decir,
una omisién del sistema, donde él y otros usuarios se aprovecharon del resultado
que dejaron abiertos los programadores informdticos de Linden, esta situacién
abre un posible debate que en su momento Lessig'*’ comentd, pues en el mundo
real reconocemos como nos regulan las leyes, a través de constituciones, estatutos
y otros cédigos legales, pero en el ciberespacio debemos comprender cémo un
diferente c6digo nos regula, abriendo apertura a filosoffas como la Lex Informdtica
y del lema el cédigo es ley, que, de acuerdo con De Filippi y Wright'*!
ideales que reconocen el cédigo fuente informdtico como una fuente para servir
como un regulador que define la experiencia humana, donde puede restringir o
permitir el comportamiento de maneras que difieren los cédigos legales tradicio-
nales promulgados por los Estados.

Por dltimo, un caso que demuestra la importancia de la propiedad del mun-
do virtual y su interseccidn con la propiedad de la realidad andloga, al grado de
difuminarse como una dnica materia legal y conceptual fue en el afio 2010, con
el asunto Evans et al. v. Linden Lab'?, donde los demandantes alegaron que com-
praron articulos y terrenos virtuales en Second Life, pero posteriormente Linden
cancel6 o suspendié sus cuentas unilateralmente y no fueron compensados por la
pérdida. El 14 de marzo de 2011, el caso fue trasladado y una segunda demanda
fue presentada en febrero de 2012, agregando a Naomi Hemingway, que afirmé
que los demandados (Linden) hicieron declaraciones falsas sobre la propiedad de
terrenos y articulos virtuales que les confiscaron ilegalmente.

Los demandantes solicitaron certificar dos propuestas de clases y el 20 de
noviembre de 2013 el tribunal concedié la mocién parcialmente, es decir, el
tribunal denegé la mocién de los demandantes para certificar la clase principal,
que constaba para todos los propietarios, compradores, creadores o vendedores
actuales y anteriores de terrenos o articulos virtuales, y en segundo lugar, el tri-
bunal otorgé la mocidn para certificar la subclase propuesta, para proceder con
reclamos de conversién, interferencia intencional con las relaciones contractuales
y la ventaja econémica prospectiva y enriquecimiento injusto. En conclusidn, el
acuerdo establecié una tinica clase de liquidacién que constaba de todas las personas

, versan e€n

120 LEssig, Lawrence, Code: And Other Laws of Cyberspace, Version 2.0, New York,
Basic Books, 2006, p. 5.

121 DE Frurerr y WricHT, Op. cit., p. 51.

122 Estados Unidos de América, Tribunal de Distrito de los Estados Unidos Distrito
Norte de California, Evans v. Linden Research, Inc. No. C-11-01078 pMR, 30 de mayo 2014,
juez Donna M. Ryu. Disponible en: https://casetext.com/case/evans-v-linden-research-12
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cuyos activos, incluidos articulos y/o terrenos virtuales, moneda de la plataforma
o délares estadounidenses, hayan sido convertidos deliberada e intencionalmente
por la suspension o cierre de las cuentas de Second Life por parte del demandado
Linden a partir del 16 de abril de 2008. Las partes participaron en una mediacidn,
el 21 de enero de 2013, se continué negociando después de que se concluyd y las
partes acordaron un acuerdo de la accién en marzo de 2013 y firmaron un acuerdo
de solucién el 17 de mayo de 2013.

Como resultado de las demandas comentadas con antelacién, podemos observar
cémo Linden sostiene que la propiedad que ellos aseguraban bajo sus términos y
condiciones se limitaba a los derechos de propiedad intelectual y utilizaban licen-
ciamientos, ademds argumentaban que no eran cosas reales al ser un juego y no
era una propiedad real ni personal. Pero, por otra parte, es pertinente subrayar que
Linden Lab permitfa a los usuarios arrendar terrenos virtuales a otros jugadores,
donde pueden construir, vender articulos u ofrecer servicios dentro de la plataforma,
planteando algunas inferencias y cuestionamientos sobre si la propiedad virtual
de bienes en estas plataformas debe ser tratada de manera similar a la propiedad
real o personal. Por esta razén y porque los tribunales jamds entraron al fondo
del asunto, es que este tema de propiedad virtual no cuenta con bases sélidas de
algtin precedente vélido, asi que el debate ain permanece dentro de los limites
de la academia.

De acuerdo con lo anterior, casi siempre, el EuLA abreviatura de “End-User
License Agreement” (Acuerdo de Licencia con el Usuario Final) y los términos y
condiciones establecen que los derechos de propiedad intelectual de los jugadores
pertenecen a los proveedores del juego, privando al usuario de cualquier derecho
sobre el uso potencial de un personaje o elementos de bienes intangibles. Sin em-
bargo, en la préctica hay personas que compran piezas tnicas, como islas, castillos
o espadas virtuales a costos altos en dinero fiaz, por lo que podria argumentarse que
los elementos virtuales contienen una propiedad en el elemento virtual separada
de la propiedad intelectual'®.

B. PROPIEDAD VIRTUAL VS. PROPIEDAD INTELECTUAL

De manera semejante, as{ como en el mundo real puede subsistir mds de un tipo
de derecho de propiedad sobre un bien determinado, este también deberfa ser
el caso en Second Life, donde un propietario en esta plataforma tenga derechos
de propiedad intelectual sobre los contenidos de la tierra como una obra de
arte, pero ademds, el propietario de la tierra tenga derechos, intereses y uso de la
misma, incluso, algunos paises de Asia como China y Taiwdn ya han reconocido

123 YeereN Lim, HANNAH, “17. Property rights in virtual and augmented reality: Second
Life versus Pokémon Go”, en: BARFIELD, WOODROW y BLiTZ, MARC JONATHAN (eds.), Re-
search Handbook on the Law of Virtual and Augmented Reality, Massachusetts, Edward
Elgar Publishing, Inc., 2018, pp. 569-570.
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anteriormente los derechos de propiedad de objetos digitales, tales como espadas
virtuales, asegurando ser la futura légica para reconocer los derechos de propiedad
de tierras virtuales'*“.

Del mismo modo que en China y Taiwdn, han ocurrido diversos casos de

propiedad virtual en otros paises, los cuales han sido los siguientes'*:

— Corea del Sur: la mayoria de estos casos se refieren a incidentes en los que
un jugador obligd a otro a transferir una propiedad virtual a su avatar en
el mundo virtual. Como resultado, en el afio 2003 se denunciaron a la
policia mds de 22.000 denuncias de delitos informdticos relacionados con
propiedad virtual y en un solo afio se detuvo a 10.187 adolescentes por
robo de propiedad virtual'*.

— Australia: un empresario australiano, que era uno de los jugadores mds
confiables y conocidos en el mundo virtual de EvE Online, era el gerente
a cargo de un banco en este mundo. Debido a su estatus de confianza,
otros jugadores estaban dispuestos a depositar sus ganancias en su banco.
El gerente del banco entré en crisis financiera y se encontré en terribles
problemas en el mundo real, por lo que al final, les robé todo el dinero a los
clientes del banco y lo convirtié a délares australianos, para posteriormente
proceder a utilizar sus ganancias ilicitas para pagar su hipoteca'”” (este caso
no cuenta con precedente legal, pero muestra la importancia de asegurar
la propiedad virtual).

— Daises Bajos: dos adolescentes holandeses fueron condenados por robar
articulos de juegos virtuales de otro; los muchachos jugaron la aplicacién
Runescape, el cual es un gran mundo virtual con millones de jugadores,
pero lo interesante es que en este caso los chicos no solo robaron los objetos
virtuales, sino que lo hicieron usando la fuerza extrema, golpeando a otro
nifio y amenazdndolo con un cuchillo. Y a pesar de que la salida fdcil era
tipificar el delito como asalto, el tribunal opté por argumentar que los nifios
robaron propiedad virtual. En sintesis, el tribunal consideré que el robo
de propiedad era capaz de cumplir con todos los requisitos definidos por
la legislacién, aunado a que la propiedad virtual tenia valor tanto para el
denunciante como para el acusado, y haciendo una interpretacién extensiva,
esta propiedad fue equiparada a la electricidad'**.

124 Ibidem, pp. 601-602.

125 ERrRLANK, Op. cit., pp. 657-660.

126 FAIRFIELD, JOsSHUA. Virtual property. Boston University Law Review, 2005, vol.
85, p. 1088. Disponible en: https://papers.ssrn.com/sol3/papers.cfm?abstract_id=807966

127 KiNG, JaSHONG, “Gamer steals from virtual world to pay real debts”, Thomson
Reuters [en linea], 02/07/2009. Disponible en: https://www.reuters.com/article/us-gaming-
theft-tech-life/gamer-steals-from-virtual-world-to-pay-real-debts-idusTrRES613SL20090702
[consulta: 19/09/2020].

128 Paises Bajos, Tribunal Supremo de los Pafses Bajos Corte de Leeuwarden, Zaak-
nummer 17/676123-07 viv, 21 de octubre de 2008, juez B.J. de Jong. Disponible en:
https://uitspraken.rechtspraak.nl/inziendocument?id=EcL:NL:RBLEE:2008:BG0939
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— El Gobierno de Suddfrica, en su instrumento legal denominado cybercrimes
and cybersecurity bill, en espaol Ley de cibercrimen y ciberseguridad, en su
seccién 13 contempla el delito de hurto incorpéreo'®, creando por defecto
una disposicién legislativa que proteja la propiedad virtual en términos del
Derecho penal.

Llegados a este punto, es cierto que al escuchar el término propiedad virtual,
inmediatamente se piensa en propiedad intelectual, por lo que es necesario dejar de
lado la tangibilidad como factor determinante en la visién virtual y concentrarse mds
bien en los otros aspectos de los derechos de propiedad. Ya que la propiedad virtual
es algo mds profundo con elementos esenciales de exclusividad, donde una persona
posee o controla el bien, pudiendo excluir a otros, aunado a una persistencia, en
razén a que la propiedad no deba dejar de existir ni desaparecer permanentemente
cuando el ciudadano del mundo virtual se desconecte del mismo, y por dltimo
interconectividad, en razén de una interaccién, permitiendo a los jugadores estar
en linea e interactuar dentro del mundo, haciendo uso de los mismos recursos'.

De manera a semejante, aunque la propiedad virtual sea clasificada a menudo
como un subconjunto de la propiedad intelectual, esto puede ser incorrecto, ya
que si bien un objeto de propiedad virtual podria tener derechos de propiedad
intelectual adjuntos, no es correcto decir que se limita exclusivamente a ser un
objeto de propiedad intelectual; por ejemplo, si compras un libro en la tienda
local, después de adquirirlo, se puede considerar a si mismo ser el duefio del li-
bro, pudiéndolo vender, destruir, empefiar o prestar, existiendo competencias de
propiedad que todos asumen naturalmente; no obstante, uno no es el duefio de la
propiedad intelectual de los derechos adjuntos de la obra, por lo que no lo puede
copiar, distribuir, cambiar, etc. Por lo tanto, lo mismo se aplica o deberfa aplicarse
a los activos digitales y propiedad virtual, ya que la tnica diferencia entre un libro
real y uno virtual es si es tangible o intangible por objeto™".

Considerando ahora que, superando los limites de la propiedad virtual actual,
en el afio 2018 se externd la idea de emitir una nueva criptomoneda para mundos
virtuales, siendo el Deep Token, que se utilizaria como un mecanismo alternativo
de depésito y retiro para jugadores de Entropia Universe'®.

Ademis, existen nuevos mundos virtuales, como Decentraland'?, la cual es una
plataforma de cddigo abierto, Blockchain y ®rv, establecida en la red Ethereum'.

129 Reptblica de Suddfrica, Cybercrimes and Cybersecurity Bill 2017, Government
Gazette, n.° 40487 9 de diciembre 2016. Disponible en: https://www.gov.za/sites/default/
files/gcis_document/201703/b6-2017cybercrimes170221a.pdf

130 Ibidem, pp. 646-647.

131 Ibidem, pp. 644-645.

132 Patel, Manisha, “‘MindArk Deeptoken: New Cryptocurrency for Virtual Worlds”,
The fintech times [en linea], 10/04/2018. Disponible en: https://thefintechtimes.com/
mindark-deeptoken-new-cryptocurrency-for-virtual-worlds/ [consulta: 21/08/2020].

133 Para conocer mds visitar su sitio oficial https://decentraland.org/

134 Al igual que Bitcoin, Ethereum es una famosa red de Blockchain publica o sin permisos;
donde todos pueden unirse, la cual fue la primera en implementar los contratos inteligentes y
aplicaciones descentralizadas. Para mds informacidn, visitar el portal oficial https://ethereum.org/en/
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Con esto quiero decir que ahora tendremos nuevos mundos virtuales sin inter-
mediarios y en stricto sensu, sin duefios o titulares que manipulen la red. En una
red y mundo virtual basado en Blockchain, también los usuarios podrdn comprar
tierras, construir y monetizar con ellas, pero a diferencia de las demds apps de rv,
esta pertenece a los usuarios, en razén a que Blockchain es un sistema distribuido
y descentralizado en todos los dispositivos de la red (sin una unidad central que
controle), donde las transacciones se registran y validan mediante un mecanismo
de consenso y los bloques son agregados de manera unida mediante cadenas crip-
tograficas, creando marcadores digitales a prueba de manipulaciones y haciendo al
sistema resistente, por lo que ningin usuario puede desterrar de sus propiedades
de manera arbitraria o subjetiva a los demds, al ser una red de persona a persona.
Ademds, esta plataforma maneja su propia moneda, llamada Mana.

Volviendo al tema que nos ocupa, si aceptamos que existe una diferencia
entre transferir y transmitir que, aunque parecieran sinénimos, el encontrar su
divergencia técnica otorgard luz para conocer mds sobre la propiedad virtual. En
ese sentido, una de las principales dificultades para reconocer la informacién en
general como propiedad es que no es exclusiva por su naturaleza, ya que puede
duplicarse ficilmente, siendo el duplicado indistinguible del original y, por lo
general, de valor comercial equivalente. Una vez difundida la informacién, esta
puede ser utilizada simultdneamente por diferentes personas que, a diferencia de
la propiedad, no se puede enajenar; por ejemplo, si Alice le vende una propiedad
virtual a Bob, ella ya no la tiene; pero si ella le da informacién, ambos lo saben o
poseen. Por lo tanto, la informacién no se puede transferir: solo se transmite y la
propiedad no se transmite, solo se puede transferir.

Es decir, el enviar un mensaje en una conversacién o el compartir informacién
en stricto sensu corresponde a una transmisién de informacidn, pues existen dos
copias del mismo mensaje de datos'®>. No obstante, en una transferencia de datos
virtuales, debe existir una unicidad de un elemento, donde no se guarde una co-
pia, siendo que una propiedad determinada le pertenezca a Alice y se la transmita
a Bob, siendo Bob el tnico que posee ese activo virtual con las caracteristicas de
unicidad y no duplicado; por lo tanto, la propiedad en Second Life no se transmi-
te, se transfiere, y posiblemente mds que propiedad intelectual, esta es una nueva
categorfa de propiedad inmaterial.

En otras palabras, una transferencia de tecnologfa incorpérea puede dar lugar a
la transmisién de tecnologfa vinculada a bienes. Por supuesto, es un tema discutible
hasta qué punto se transfiere la tecnologfa a través de los bienes'*, pues es evidente
que hay situaciones en las que solo la transferencia de tecnologfa puede hacer una

135 Reino Unido, uk Jurisdiction Taskforce, Op. cit., p. 17.

136 DUNNING, JoHN, “11 Technology Exports and Technology Transfer Controls”, En:
Sacari-NEejaD, Tacr; MoxoN, RicHARD y PERLMUTTER, HowarD, Controlling International
Technology Transfer Issues, Perspectives, and Policy Implications, New York, Pergamon Press
Inc., 1981, pp. 334-338.
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contribucién eficaz cuando hay suficientes recursos para proporcionar una copia
de seguridad de los recursos transferidos si se suministran por separado, pero que,
desde otro enfoque extremo, se pueda necesitar enviar recursos especificos que no
requieran un respaldo o copia'?’.

Una cuestién que no se ha resuelto satisfactoriamente es si la informacién
puede constituir propiedad o cudles son las reglas del derecho de propiedad para
la informacién. Y es que es importante la divisién conceptual entre transferencia
y transmisién, toda vez que cuando el cedente retiene la informacién transmiti-
da, de facto niega una de las caracteristicas de un derecho de propiedad que es la
exclusividad; por ejemplo, un anillo de diamantes no lo pueden usar dos personas
al mismo tiempo'*. Ademds, en lo general, solo la tecnologfa puede transferirse
y difundirse, pero otros recursos como capital monetario o trabajo solo pueden
aplicarse en un lugar a la vez, y, por lo tanto, pueden transferirse en sentido am-
plio pero de ninguna manera pueden difundirse o transmitirse sin pérdidas para
la persona que envia el activo, por ejemplo algunos recursos como la tierra, clima,
recursos naturales, ni siquiera pueden transmitirse porque estdn inmdviles'?’.

Existe una tendencia creciente hacia la aplicacién de los derechos de propie-
dad tradicionales de la ley de propiedad al contenido digital. Si bien los derechos
de propiedad intelectual como derechos de autor y propiedad industrial fueron
los primeros principios de la ley de propiedad aplicados a contenidos en redes
informdticas y este sea por defecto la fuente principal de derechos para desarrollos
digitales, se ha demostrado en esta investigacién que recientemente los usuarios
comenzaron a recurrir a conceptos de la ley de propiedad personal para comple-
mentar esos derechos que a prima facie parecen de la propiedad intelectual, pero
escapan de la delimitacién de este encuadre epistemoldgico. Por lo que, en ausencia
de una definicién y alcance de las teorfas del derecho de propiedad en la era digital
ante tecnologfas emergentes, de manera consuetudinaria, basdndose en hechos y
problemdticas, se ha construido un nuevo debate de propiedad virtual.

En conclusién, de acuerdo con el componente doctrinario sobre la nocién de
propiedad abordado al comienzo de esta investigacién, que versa sobre la relacién
entre los objetos y las personas, asi como la importancia que este concepto puede
significar conforme a los diversas enfoques culturales que transforman la teorfa
bésica y fundamentos de la propiedad, debe reconocerse que siempre se enfatizé en
que la propiedad es un derecho fundamental tan importante como la vida y la li-
bertad, pero que no debe confundirse el derecho humano indisponible, inalienable,

137 DUNNING, JoHN, “1 Alternative Channels and Modes of International Resource
Transmission”, En: Sagafi-Nejad, Tagi; Moxon, Richard y Perlmutter, Howard, Conzrolling
International Technology Transfer Issues, Perspectives, and Policy Implications, New York,
Pergamon Press Inc., 1981, p. 11.

138 BRIDGE, MICHAEL, Personal Property Law, 4 ed., London, Oxford University Press,
2015, pp. 25-26.

139 ArTEMIEV, IGOR, “Comments Igor E. Artemiev”, En: Sacar1-NEjaDp, Tacr; Moxon,
RicHARD y PERLMUTTER, HowaRrD, Controlling International Technology Transfer Issues,
Perspectives, and Policy Implications, New York, Pergamon Press Inc., 1981, pp. 37-41.
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inviolable, personalisimo y universal de adquirir y disponer bienes de propiedad,
con los derechos reales disponibles, negociables y alienables pertenecientes a los
titulares para exclusién de los demds de su propiedad.

En el mismo sentido, independientemente de las familias juridicas existentes y
su nexo cultural con la propiedad, ya sea representado como una ficcién juridica,
colectividad, obligacién, derecho u objeto, no debe perderse de vista que la pro-
piedad es importante para lograr un autodesarrollo adecuado como persona, por
lo que se necesita cierto control sobre los recursos del entorno externo, otorgando
una amplia libertad con respecto al control de las cosas. Ademds, se debe tener
un tipo distintivo de derecho sobre una cosa, es decir, el bien contra el mundo,
partiendo de la idea de que la propiedad debe ser una cosa o una parte del mundo,
a fin de poder excluir al mundo entero del uso de lo relevante y otorgarle a alguien
el derecho de excluir a otros de un recurso valioso.

CONCLUSIONES

Actualmente, no se cuenta con un panorama claro ni reglas absolutas sobre las
nuevas propiedades inmateriales, que van desde propiedades inteligentes, geoe-
tiquetadas hasta propiedades virtuales. El propésito de este articulo fue elaborar
un andlisis exhaustivo y general sobre la palabra propiedad en el mundo digital y
sus diversas concepciones en la prictica. El hecho de que la propiedad inmaterial
en ocasiones sea considerada como nada por su falta de corporeidad, no exime
la necesidad de crear un estudio a fondo, que plantee nuevas formas de iluminar
los sistemas modernos de percibir el mundo, encaminados hacia una libertad y
desarrollo por medios de las TIC.

La perspectiva de la propiedad en general deberd construirse acorde con la
naturaleza evolutiva del Derecho consuetudinario, basadas en principios y hechos,
tanto por la préctica en los tribunales como por los legisladores, protegiendo los
bienes juridicos y no las tecnologfas per se. Las tecnologfas no se deberdn desarrollar
ni utilizar como un fin en s{ mismas, sino que deberdn servir a las personas y sus
intereses en el contexto de uso y optimizar los derechos fundamentales de todas
las personas.

Se debe subrayar que no existe una definicién general o completa de la pro-
piedad en la ley o jurisprudencia, por lo que los jueces tendrdn que tomar el tema
caso por caso para propdésitos particulares; sin embargo, un principio ecléctico
sobre este concepto de propiedad es que debe ser identificable por terceros, con
permanencia, estabilidad, exclusividad y control. Debe enfatizarse que el término
de propiedad no describe una cosa en si misma, sino que es una relacién juridi-
ca con una cosa garantizada por locuciones sentenciadas reconocidas por la ley.
Asimismo, el derecho de propiedad solo es una especie dentro de todo el género
que cifie el término completo de la propiedad, de acuerdo con diferentes tipos de
relaciones entre una persona y una cosa.
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Respecto a la propiedad como objeto y su interseccién con los criproactivos,
algunos estdn destinados a representar o se vinculan a activos convencionales endé-
genos y exdgenos, por lo que estos activos dentro o fuera de la cadena de bloques
son propiedades, y los derechos que se le confieren a los titulares dependen de la
estructura contractual de las normas legales en cada sistema juridico, asi como de
la naturaleza del criptoactivo. Aunado a esto, es importante consolidar una prueba
de propiedad para no solo reconocer a los criptoactivos como propiedad por ser
solo un activo inmaterial, sino para determinar quién es el propietario y cémo
puede transmitir la titularidad.

Del mismo modo, utilizar la tecnologfa que estd detrds de los criproactivos,
que es Blockchain o cadena de bloques, representa llevar a la préctica una nueva
teorfa de fokenizacién o economia de criptoactivos, basada en registros digitales
de propiedad, mediante un sistema descentralizado y distribuido, automatizado,
sin intermediarios y con la certeza, fiabilidad, inmutabilidad y transparencia de
poder verificar todos los movimientos y datos que existen en la red. La propiedad
representada en la cadena de bloques es una forma optimizada de geoetiquetado
con informacién enriquecida de la realidad.

En relacién con la ciberpropiedad, la ley ha reconocido y protegido los derechos
de propiedad personal sobre la tierra desde hace mucho tiempo, pero esta protec-
cién debié ser suficientemente eficaz para extenderse a varios activos intangibles
que no son considerados como propiedad cldsica, como los dominios y hospedajes
web, almacenamiento interno de dispositivos inteligentes y multipropiedad con
la computacidn en la nube. Esta nueva ciberpropiedad desafia supuestos tedricos
y legales que se han consolidado en reconocer una propiedad en el ciberespacio
para prohibir los usos no deseados en sistemas cibernéticos. No obstante, la répida
evolucién tecnoldgica implica una acelerada expansién en el ciberespacio, pero con
nuevos planteamientos y desafios para las leyes existentes.

En lo que respecta a la tecnologia de ra, deben reconocerse los derechos de los
titulares de bienes inmuebles en espacios digitales superpuestos sobre sus tierras
u hogares. Posiblemente, llegue a considerarse una proteccién mds amplia de la
propiedad para los titulares de las tierras, e incluso reconocerles los derechos sobre
sus coordenadas Gps, con la prerrogativa de poder excluir proyecciones de Ra no
deseadas o que son colocadas sin permiso en la misma ubicacién que sus bienes.

Conforme a la rv, se demostrd que esta tecnologfa plantea cuestionamientos
interesantes, respecto a si la propiedad de bienes virtuales debe ser tratada como
andloga a la propiedad de bienes inmuebles y bienes en el mundo real en contra-
posicién a un servicio con licencia proporcionado por los operadores del mundo
de la realidad virtual regido por acuerdos de licencia de usuario final y términos
y condiciones.

En sintesis, muchas jurisdicciones no han abordado los asuntos de derechos
de propiedad en la rRa y Rv, por lo que presentardn desafios juridicos para las leyes
del presente. En muchas ocasiones, tendremos que voltear hacia el pasado y mirar
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las instituciones y pilares de las figuras juridicas que han llevado a construir los
sistemas juridicos contempordneos, con el fin de crear nuevos derechos o modificar
las normas legales existentes, en armonia con las nuevas problemdticas. Pero, por
otra parte, tendremos que construir un nuevo camino y generar doctrinas legales
innovadoras, que se ajusten mejor a este panorama tecnoldgico, pues en la medida
en que se unen mds el mundo real y el virtual, la ley exigird a los activos intangibles
que deban regirse bajo las reglas de la vida cotidiana; sin embargo, esto conllevard
nuevos retos legales.

El concepto de propiedad es difuso, en razén a que es una construccién social
y legal evolutiva conforme a las necesidades del presente. Aunque sea dificil de
describir, esta es una ficcién juridica, que emerge desde el pensamiento y vincula
una persona con un objeto; no obstante, en esta era de la informacién y comuni-
cacién, la propiedad deberd ser mds que una cosa, es decir, es imperante construir
una relacién de poder que sea aprobada socialmente y con bienes de valor, con un
arquetipo basado en caracteristicas de control sobre el bien para excluir a otros y
el poder explotarlo a voluntad propia.

La propiedad es una ficcién consensuada basada en informacién enriquecida
con la realidad, por lo que las leyes no deberdn ser arbitrarias ni contradictorias
entre sf, que conviertan el marco juridico en una especie de ineficacia de realidad,
donde los términos jurisdiccionales sean impunes, surja un debilitamiento en las
normas y exista la incapacidad para que de facto puedan ser cumplidas. Es asf que
lo dicho hasta aqui presupone y fortalece la idea de que tanto las criptomonedas,
tokens, hosting, dominios web, informacién en la nube, Rv y Ra, deben ser tratados
como propiedad y bienes inmateriales.

Por ultimo, probablemente, el bien juridico protegido mds alld de un bien
intangible serd la creacién de un nuevo catdlogo de derechos relacionados con
una nueva forma de entender y procesar el mundo, transformando las mentes y
cuerpos en mundos y personas virtuales, con un potencial surgimiento de nuevos
derechos fundamentales, como la propiedad inmaterial real, libertad de expresién
digital, libre desarrollo de la personalidad virtual, libertad de pensamiento y/o
libertad sensorial'“.
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