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INTRODUCCION
AL METAVERSO

01 Introduccidén al metaverso

Pero, ;qué es el metaverso? Una primera aproximacién
nos llevaria a definirlo como un ecosistema virtual en
el que las personas pueden comunicarse, relacionarse,
jugar y trabajar. Es el siguiente nivel de Internet, pero mas
intenso, integrado e inmersivo. Es un ecosistema porque el
metaverso reline y explota diferentes tecnologias, las cuales
se han ido desarrollando en los Gltimos afios y convergen en
el metaverso. Nos referimos, por ejemplo, a tecnologia de
realidad virtual o expandida, big data, inteligencia artificial,
5G, blockchain, NFT's, etc.

La idea en si misma del metaverso tiene sus origenes en la
novela de ciencia ficcidn “Snow Crash” de Neal Stephenson.
En ella, su autor imagin6 un ciberespacio al que llamé “el
Metaverso” en el que los usuarios interactuarian a través
de sus “avatares” (es decir, a través de representaciones
digitales de si mismos). Por otro lado, en la novela y
conocida pelicula “Ready Player One”, encontramos un
metaverso centralizado llamado Oasis, en el que, con base
en la misma idea de interactuacion en la realidad virtual,
los avatares, entre otras tantas actividades, podian
comprar diferentes articulos que tenian un valor real.

De esta manera, la idea del metaverso y su tecnologia
encuentra su primer punto de referencia en el sector de
los videojuegos, toda vez que encaja perfectamente con
el concepto de “interactuacién a través de un entorno
virtual”. Sin lugar a duda, el sector de los videojuegos y
el de los e-sports tienen un gran potencial de expansion
en esta nueva realidad, dado que ya comparten una serie
de caracteristicas comunes: creaciéon de avatares, y su
personalizaciéon, compra de objetos (en este caso, para
obtener ventajas en el juego), comunicaciéon con otros
usuarios, gadgets de realidad virtual para mejorar la
experiencia, entre otros aspectos.

En la presentacion del 29 de octubre de 2022 del CEO
de Meta (Facebook) se mostraron otras tantas y diferentes
actividades en las que se esta trabajando dentro del
metaverso, tales como, entre otras, la adaptacién
del iconico videojuego GTA San Andreas a la realidad
virtual, pero también la creacidn de salas de reuniones
y conferencias, conciertos e incluso visitas a museos
completamente virtuales. De tal manera que los usuarios
puedan acudir y participar en los mismos directamente a
través de sus avatares.

' Patent Images (uspto.gov) USPTO: US 10,505,726 B1

Es decir, mas alld del ocio o la comunicacion, el
metaverso tiene la capacidad y el potencial de cubrir
diversos campos como, por ejemplo, las extraordinarias
posibilidades que aguardan a la educacién, el trabajo en
equipo, la innovacién, creatividad y a la gestion de las
relaciones sociales de la mano de esta nueva tecnologia.

Igualmente, Nike suscribié en 2019 un acuerdo con la
plataforma de juegos Roblox, a la par que solicitaba una
patente en la Oficina de Patentes y Marcas de los Estados
Unidos (“USPTO") que protegia un “sistema y método
para proporcionar activos digitales criptograficamente
seguros”’ destinado, particularmente, a calzado. Con
este proyecto en el metaverso, Nike busca aprovechar
también las oportunidades y los nuevos mercados que se
abren en estos mundos virtuales. En este caso, poniendo
a disposicion de los usuarios boutiques con sus prendas
para que, a través de NFTs, puedan adquirir articulos
coleccionables. Otras compafiias que ya han anunciado
proyectos en el metaverso son Warner Bros, Hyundai,
Gucci, Burberry y la compafiia de cuidado de la piel SK-
II, entre otros, creando a tal efecto sus propios mundos
virtuales.

En definitiva, el auge del metaverso esta provocando que
las marcas y los distintos operadores en el mercado se
vayan adentrando en él y empiecen a interactuar con sus
clientes a través de mundos virtuales especificamente
operados por ellos a tal fin. Para ello, como es ldgico, se
estan iniciando las correspondientes colaboraciones con
empresas tecnolégicas, especialmente de videojuegos
(como, por ejemplo, Epic Games o Roblox), quienes,
como sector originario del metaverso, se encuentran en
la mejor posicidn desde el punto de vista tecnologico para
desarrollar estos espacios.

En resumen, el metaverso permite que las personas
realicen actividades de la vida cotidiana (como, por
ejemplo, interactuar con otras personas, jugar, participar
en eventos de ocio, adquirir bienes, etc) interconectandose
gracias a estos nuevos espacios virtuales. Dicha “réplica
virtual” de la vida real presenta la oportunidad a empresas
para atraer a sus consumidores en virtud de la novedad
y exclusividad de esta nueva tecnologia, dicha actuacion
puede o no quedar sujeta a los limites de la normativa de
publicidad.

Ahora bien, el desarrollo del metaverso requiere aunar
una amplia variedad de tecnologias presentes y futuras,
que deberan refundirse en un Unico sistema para que
realmente sea practico y funcional. Y como es légico, al
tratarse de un espacio o actividad tan disruptivo, sera
necesario sentar las bases de su construccién y desarrollo.
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02 Introduccion al Branded Content

El primer antecedente de contenido de Branded Content
se remonta a 1929, con la creaciéon de Popeye y las
espinacas, historieta creada por Elzie Crisler Segar, la tira
cédmica fue apoyada y promovida por los productores de
espinaca estadounidenses.

A pesar de que el primer antecedente se remonta a 1929, el
término “Branded Content” es muy reciente y la proliferacién
de proyectos de esta disciplina ha sido motivado -entre otras
razones- por la saturacién de publicidad, lo que ha hecho
que, las marcas estan modificando la forma de relacionarse y
llamar la atencién del consumidor.

Acorde a la BCMA (Branded Content Marketing Association)
en Espafia el Branded Content consiste en:

El Branded Content se caracteriza por ser un contenido
que produce y promueve la marca, que dependiendo de
su naturaleza asume riesgos y responsabilidades juridicas
que no estaban acostumbrados a asumir con publicidad
tradicional. Es decir, la marca sera responsable del proyecto
en el que se embarque con el objetivo de atraer por medio
de contenido al consumidor. Por ejemplo, si desea realizar
alguna infraestructura o instalaciones, las licencias y
seguros de responsabilidad que conlleve esa actividad
estaran a cargo de la marca.

El contenido es relevante y propio, que puede ser de
entretenimiento, ficcidn, informacion o inclusive educacion.
El contenido no debe necesariamente estar vinculado a los
productos o servicios comercializados por la marca, sino que
puede tratarse de cualquier tema, buscando el objetivo final
de transmitir al usuario sus valores.

Se distribuye por los canales habituales de cada
formato y no requiere de los canales habituales de
publicidad. Si se trata por ejemplo de una pelicula,
como lo es la Lego Pelicula, se debe distribuir por los
canales usuales: en el cine y/o demas plataformas de
comercializacion de contenidos.

El contenido no interrumpe a los consumidores sino que
es un espacio que busca que sea el consumidor el que
se acerque a la marca. Transmite ideas, valores, apela a
las emociones entre otros por lo que el mensaje que se
comunica no esta relacionado con las bondades del
producto, sino a promover el rol y los valores de la marca.

Con este tipo de caracteristicas quedan algunas cuestiones
por resolver en relacién con el dmbito juridico al que
queda sujeto el contenido, especialmente si se refiere o no
a publicidad. Ahora mismo no tenemos un marco juridico
que regule el Branded Content per se. Para el efecto, es
importante mencionar lo que establece la Ley General de
Publicidad en su articulo 2:

En consecuencia delo anterior, se establece que el Branded
Content cumple con ser una accién de comunicacién por
parte de la marca, en el ejercicio de su actividad comercial.
Sin embargo, esta claro que no promueve de forma directa
la contratacién de bienes o servicios y la discusion se
suscita en determinar si la promueve de forma indirecta,
lo que es cuestionable pues transmite valores o roles que
busca que se identifiquen con la marca y en consecuencia
con los productos o servicios que brinda la misma.

Al hacer una revision de la legislaciéon aplicable, es
importante tener en cuenta la Ley General de Publicidad y
cédigos de autorregulacién, Ley de Competencia Desleal,
Ley de Consumidores y Usuarios, el Texto Refundido de
la Ley de Propiedad Intelectual y la Ley de Comunicacién
Audiovisual.

Todas las anteriores se basan en principios de autenticidad
y veracidad. Si bien las caracteristicas propias del Branded
Content no dejan claro que puedan aplicarse todas las
normas de publicidad, se debe siempre buscar ser lo mas
transparente posible, de manera que debe evitarse a toda
costa confundir u ocultar informacién al consumidor.

Sedebe dejar claro que es un contenido creado y producido
por una marca, mediante algin tipo de identificacion o
hashtag que indique que el contenido no es totalmente
independiente sino tiene wuna dultima finalidad de
favorecer productos y servicios. Especialmente la marca
productora de este tipo de contenido debe tomar todas
las precauciones a efecto de evitar caer en supuestos de
publicidad ilicita, engafiosa, subliminal o encubierta.
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03 Caracteristicas y aplicabilidad del metaverso

a) Caracteristicas del metaverso:
pretension de ecosistema abierto y
colaborativo

Como tecnologia emergente en desarrollo, el metaverso
pretende ser un ecosistema abierto y accesible paratodos
en un marco de igualdad, con el fin de que la tecnologia
y el mercado que trae consigo logre extenderse mas
facilmente y asi beneficiar a la sociedad en su conjunto. La
idea inicial es evitar una de las mayores preocupaciones
que suscita el metaverso: que sea un entorno controlado
por un nimero reducido de organizaciones.

Por ello, lo primero que se debe tener presente cuando
intentamos entender esta nueva realidad, es la intencion
de que, para sudesarrollo, mantenimientoy uso, se utilicen
lo que se llaman estandares abiertos. Es decir, que los
sistemas de reglas aplicables al metaverso se basaran
(o deberian basarse), primordialmente, en un concepto
de puesta a disposicion “en abierto” (open source), de
tal manera que los formatos, componentes, protocolos,
medios y, al fin, desarrollos en general de estos nuevos
mundos, sean accesibles para los operadores, de tal forma
que puedan llevar a cabo y/o continuar determinadas
tareas o labores, con independencia del fabricante o
vendedor.

En la actualidad, encontramos diferentes compafiias
desarrollando sus propios metaversos. Ahora bien, éstos,
por el momento, no son compatibles entre si, por lo que
se trata de una carrera competitiva para obtener la mejor
plataforma. Sin embargo, el objetivo principal de esta
caracteristica seria, entre otros, permitir la interoperabilidad
de los distintos desarrollos, componentes o productos de
los diferentes metaversos, entre si o con otros elementos ya
existentes en el mundo fisico.

Esta idea de estandares abiertos y, por tanto, la de
interoperabilidad de elementos puede darse tanto en
los componentes informéaticos mas basicos, como en los
medios a través de los que el metaverso interactuara con
los usuarios. A mero titulo de ejemplo:

s Estandares de lenguaje de programacion abiertos
(HTML, JavaScript, WebGPU Shader Language), a
través de los cuales cualquiera pueda participar en
el desarrollo de las diferentes partes y elementos
del metaverso.

*Estandares abiertos para contenidos, de tal forma
que éstos sean interoperables entre siy también con
los distintos metaversos que pudieran existir. Nos
referimos, en este punto a textos, imagenes, audios,
videos, elementos 3D, asi como a los procedimientos
para generar y combinar cualquiera de ellos.

Por su parte, también se plantea la necesidad de que
los negocios y operaciones en el metaverso se realicen
a través de economias o mercados descentralizados
y plataformas de contratos inteligentes (tales como
Bitcoin, Ethereum, Blockchain, etc.). Se trata de permitir
que las transacciones que se puedan llevar a cabo en estos
nuevos mundos virtuales sean transparentes, seguras e
intercambiables, sin que dependan o sean controladas,
exclusivamente, por instituciones o registros publicos.

En este sentido, al igual que sucede con los estdndares
abiertos, la mayoria de los metaversos que existen en la
actualidad tienen una moneda Unica y propia con la que
adquirir bienes y no permiten, por ejemplo, que éstos
sean “extraidos” de ese universo para incorporarlos en
otros. El fin de contar con economias descentralizadas
(como serian las criptomonedas o los NFTs) tendria como
finalidad:

(I) Paliar esa individualidad y provocar la
interoperabilidad entre plataformas, de tal forma
que una misma divisa sirva para los diferentes
metaversosy los bienes adquiridos se puedan utilizar
tanto en unos como en otros, con independencia de
dénde se hayan comprado, y;

(II) Evitar que el destino de esas adquisiciones quede
a exclusivo criterio de la propia plataforma, por
ejemplo, si decide cerrar o si decide subir los precios
de acceso, en cuyo caso, se podrian perder.

Con lo anterior, el pilar fundamental del que se pretende
dotar al metaverso debe pasar, necesariamente, por la
participacién de los diferentes usuarios y operadores que
intervengan en el mismo. Asi, la propia idea de ecosistema
abiertoy colaborativo serd la forma en que se conseguira el
desarrollo y consolidacién de un espacio virtual completo
en el que interactuar de la forma mas ilimitada posible.

b) Otras caracteristicas del metaverso:
la implantacion de la IA y el hardware XR

Con la implantacién de un mundo digital en el que
interactuar a través de la propia personalizacion de
nosotros mismos, los avatares, deviene necesario la
creacion de diferentes aparatos y herramientas que nos
permitan desarrollar nuestras actividades en el mismo
de una forma natural. Nos referimos en este punto al
hardware de realidad extendida (“extended reality” o
“XR") que, a través de sensores y otras tantas tecnologias,
aumentan la experiencia de usuario y consiguen que
sea lo mas realista posible dentro del universo virtual
que constituye el metaverso, nos referimos a: gafas
inteligentes, realidad aumentada, guantes hapticos para
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lograr el sentido del tacto, cintas de correr adaptadas, etc.
Por su parte, también la Inteligencia Artificial (IA) aplicada
al metaverso sera un aspecto de suma importancia que
permitird mejorar esa experiencia de usuario. Por ejemplo,
la IA es susceptible de generar imagenes de personas
reales, de tal forma que los avatares puedan reproducir el
movimiento, los gestos y las expresiones faciales concretas
de los usuarios que interactian en el metaverso.

Endefinitiva, estosy otros tantos componentesy elementos
que, en su conjunto y con esa base de interoperabilidad,
permitan “materializar”, de la forma mas completa
posible, ese nuevo ecosistema virtual en el que
interactuar, con independencia de quién esté detras de
su creacion y de que su funcionalidad esté destinada al
entretenimiento, la educacién, asuntos profesionales,
mercado, etc.

c) El Multiverso y el Omniverso

Hasta el momento, hemos analizado la existencia de
diferentes metaversos, desarrollados pory para diferentes
compafiias y sectores, tratando de buscar la forma de
que éstos sean compatibles entre si. Actualmente, no
hay un metaverso universalmente interoperable. Sin
embargo, si existen proyectos de crear multiversos donde
se concentren varios metaversos; algo asi como una
galaxia que englobe varias constelaciones. En definitiva,
idealmente, el objetivo seria que los usuarios operen en el
metaverso tal y como lo hacen en el (Unico) mundo fisico,
con independencia de los diferentes niveles, sectores,
empresas 0 campos en los que se muevan.

Un ejemplo de multiverso es “Decentraland”?, una
plataforma descentralizada de realidad virtual 3D basada
en Ethereum, esto es, la herramienta blockchain de codigo
abierto que permite a los usuarios desarrollar cédigos
informaticos y nuevas aplicaciones para el intercambio de
activos®. Decentraland permite al usuario, a través de la
creacién de un avatar, crear, sumergirse y relacionarse con
otras personas (con sus respectivos avatares) en el mundo
digital y comercializar una variedad de bienes de forma
virtual. Por ejemplo, es posible comprar o alquilar una
parcela, instalar un escenario en ella, ofrecer un concierto y
vender la entrada, etc.

| '03,C_a.racie’ri3ticas y aplicabilidad del metaverso

Todas estas “transacciones” se llevan a cabo mediante el
pago correspondiente con la criptomoneda creada, MANA
(exclusiva, eso si, de la plataforma), y se regiran por los
smart contracts de la aplicacion. Esta figura consiste en
un programa informatico integrado (en este caso, en el
multiverso Decentraland) que, teniendo en cuenta los
pactos acordados por dos partes en un contrato, provocan
la ejecucion automatica del mismo cuando se dan una serie
de condiciones informaticas preprogramadas. Por ejemplo:
entrega automatizada de un activo (virtual), cuando el pago
por el comprador ha resultado efectivo y es definitivo, y
todo ello sin necesidad de intermediarios adicionales que,
de manera “analégica”, validen la transaccién.

De otra parte, otro de los ejemplos mas notorios en
relacién con los multiversos y omniversos seria el de la
compaiiia NVIDIA Corporation, quien ha desarrollado una
plataforma denominada “Omniverse” como herramienta
colaborativa en tiempo real de disefios 3D. Esta plataforma
estd basada en tecnologia de cédigo abierto (“open
source”) y, en particular, en la denominada “Universal
Scene Description” (“USD") de Pixar4, de tal forma que
cualquier usuario puede descargar e integrar Omniverse
con sus aplicaciones y utilizarlas conjuntamente.

Esta tecnologia USD que ya hemos mencionado en lineas
anteriores, fue desarrollada para crear e intercambiar
graficos y escenas de animacién en 3D. La plataforma de
NVIDIA, con base en esa filosofia de interoperabilidad,
se utiliza como formato de archivo nativo, poniendo a
disposicion los activos como servicios en vivo, habilitados
para la nube, a los que muchas aplicaciones pueden
conectarse simultdneamente. De este modo, Omniverse
ofrece a los usuarios de una gran variedad de sectores
(tales como la ingenieria, arquitectura, entretenimiento,
medios de comunicacion, etc.), la posibilidad de desarrollar
en tiempo real herramientas y graficos 3D para agilizar su
flujo de trabajo, al poder interconectarse las diferentes
aplicaciones entre si.

2Welcome to Decentraland 3ECIJA 2021, “NFTs y fan tokens, una aproximacion juridica y de mercado” “https://developer.nvidia.com/usd
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04 El impacto en la sociedad

Mas alla del extraordinario avance tecnolégico que supondria
la consolidacion de mundos metaversos, esta nueva realidad
contempla, asimismo, otra serie de consecuencias en forma
de beneficios y/o recompensas tanto para los usuarios
directos como para la sociedad en general. Algunos de estos
beneficios serian: el cobro de criptomonedas por dar apoyo
al sistema que mantiene la respectiva plataforma -con el
consecuente aumento de capital-, el avance de la inteligencia
artificial y la ayuda que la misma supondria en todos los
ambitos, e incluso la generacién de empleo en perfiles
tecnoldgicos, entre otros.

a. Las criptomonedas

Las criptomonedas estan llamadas a ser la moneda de
curso corriente del metaverso. Esto es asi por cuanto
los criptoactivos, ademas de tener un valor en el mundo
real, también permiten reunir a los usuarios en torno
a un metaverso compartido en los que ellos mismos
lo mantienen, pagando y/o respaldando los servicios
necesarios para ello.

El metaverso, como veremos mas adelante, requiere de
una serie de servicios para su sostenibilidad (tales como,
servidores para su alojamiento o banda ancha), de tal
forma que su mantenimiento se convierte en un aspecto
altamente costoso. En este sentido, y dada la busqueda de
ecosistema abierto y colaborativo que se pretende para el
metaverso, las criptomonedas se convierten en un valioso
activo universal para proporcionar recompensas a los
usuarios que colaboren con su mantenimiento.

A mero titulo de ejemplo, en lugar de que todos los
usuarios se suscriban a un servicio privado concreto
perteneciente a una empresa que tendria todo el control
sobre el acceso de su metaverso, cualquiera de ellos
puede colaborar con el sistema y utilizar sus ordenadores
para darle mantenimiento (lo que se llama, “ejecutar
nodos de servicio”), tanto a modo de servidores, como de
banda ancha, entre otras funcionalidades. A cambio de
esta colaboracién en el mantenimiento de la plataforma,
los usuarios pueden recibir pagos en criptomonedas,
intercambiables por otro tipo de activos, tanto en el
mundo real como en la propia plataforma.

b. La Inteligencia Artificial (1A)

La IA tiene la capacidad de potenciar la creacion y
desarrollo del metaverso desde diversos aspectos, tanto
desde la base mas inicial de su software, como desde la
experiencia de usuario una vez interactuamos dentro del
mismo.

En este sentido, por ejemplo, la IA es capaz de mejorar
“automaticamente” el propio software creado para
“materializar” el metaverso, asi como los procesos que se
utilicen a tal efecto, y también puede generar contratos
inteligentes (smart contracts), seguros y faciles de usar
por los usuarios para las transacciones que lleven a cabo
dentro del mundo virtual.

Por otro lado, la IA es susceptible de generar mundos
virtuales completos en tiempo real a medida que los
usuarios exploran el propio metaverso, e incluso crear
activos como obras de arte, materiales multimedia, etc. que
doten de contenido al mundo virtual.

Finalmente, ademas de detectar movimientos y gestos de
personas reales para mejorar la experiencia de usuario a la
hora de interactuar en el metaverso (como menciondbamos
antes: hasta incluso el punto de reproducir virtualmente
nuestra propia imagen para dotar de personalizacién a
los avatares), también podra participar directamente en el
metaverso a través de “seres inteligentes de IA” que circulen
por el mundo digital e interactiien con los usuarios como si
de una persona real se tratara.

c. La creacion de empleo

Por dltimo, y aun entre otra serie de cuestiones, la
relevancia y proyeccién del metaverso (como término
global), conllevard sin duda la creacién de mudltiples
puestos de trabajo y la bisqueda de perfiles especializados
que sean capaces de desarrollar y mantener estos nuevos
mundos virtuales.

Por ejemplo, Meta (Facebook) ha anunciado su intencién de
contratar alrededor de 10.000 personas, solo en la Unién
Europea, para desarrollar sus proyectos en el metaverso.
Y recientemente ha invertido 50 millones de délares para
financiar organizaciones sin dnimo de lucro cuyo fin es
ayudar a “construir el metaverso de manera responsable”.

“https://developer.nvidia.com/usd °Articulo BBC, “Facebook contratard a 10.000 personas en la UE para trabajar en metaverse”.
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05 El efecto juridico del metaverso

Vistas ya las caracteristicas y aplicaciones del metaverso,
no podemos olvidar que, a pesar de la enorme publicidad
y las grandes expectativas que se estan generando en
torno a él, todavia quedan grandes interrogantes para su
completo desarrollo y expansion.

Esos interrogantes no solamente atafien a cuestiones
sociales, de negocio, o incluso a las propias variantes
tecnoldgicas, sino también al adecuado encaje juridico o
regulacion del metaverso, al tratarse de un fenémeno
tan novedoso y complejo. ;Co6mo se regulara el metaverso?
¢Qué ramas del ordenamiento juridico se verdn mas
afectadas y en qué medida? ;Qué implicaciones tendra
para los usuarios?

a. La propiedad del metaverso y su
explotacion

El metaverso, como ya se ha avanzado, requerird de una
considerable inversién de recursos para su completo
desarrollo y lanzamiento (no por otra razébn Meta
-Facebook- planea contratar a 50.000 personas en todo
el mundo para sus proyectos de metaverso). Asimismo,
se prevé que supondrda una importante fuente de
ingresos a los agentes que participen del mismo. Ingresos
provenientes de la suscripcién de servicios, la compra de
hardware para poder interactuar, la comercializacion de
productos virtuales, la publicidad o los patrocinios, entre
otros.

Ahora bien, ;tendra un propietario concreto?, ;co6mo
se obtendran ingresos por su uso?, ;es realmente
posible un metaverso open source del que participen
los usuarios?

Esta es una cuestion extremadamente compleja, ya que las
grandes empresas tecnolégicas querran previsiblemente
ser propietarias del universo digital creado en todas sus
vertientes, para monetizar y recuperar todo el esfuerzo
y recursos invertidos en su desarrollo. Pensemos, al
menos, en la titularidad de los derechos de propiedad
intelectual del sistema informatico (software) que aloje el
metaverso.

Asi, también existen interrogantes sobre como se podria
usar o explotar el metaverso. Desde luego, el pago por la
suscripcién a los servicios que ofrece el metaverso, y la
compra de hardware vinculado para poder interactuar en
el universo digital de la forma mas efectiva posible, serian
dos de los elementos mas previsibles para llevar a cabo
su explotacion y rentabilizacidn. Por su parte, Zuckerberg
indicé asimismo que el modelo de negocio de publicidad
sera, probablemente, otra de las fuentes clave de ingresos,

tal y como ocurre hoy dia en las redes sociales y muchos
servicios online.

En el metaverso, las marcas pueden crear sus propios
espacios, en los que pueden reunir a sus usuarios para
realizar actividades, tener experiencias relacionadas con
los valores de la marca, o permitir al usuario interactuar
con ella de manera mas inmersiva y en cualquier lugar,
lo que otorga una posibilidad privilegiada al desarrollo de
proyectos de Branded Content.

Sin embargo, esto implicaria aplicar el sistema regulatorio
publicitario deinternet al metaverso, lo que conllevaria que
se pudiera discriminar el acceso al usuario en funcion de
su territorio y jurisdiccidn, para poder aplicar la regulacion
correspondiente. Esto, sin duda, y salvo una adaptacién de
las legislaciones actuales, alteraria la idea y concepto del
metaverso como un “ecosistema abierto igualitario”.

De nuevo, una extrapolacion de la legislacién actual en
materia de consumidores y usuarios en internet llevaria a
pensar que, sibien es posible su aplicacién en el metaverso,
los limites que implica la harian insuficiente para regular
esta nueva realidad que se pretende de forma global.

Finalmente, si nos encontramos ante una plataforma
que, en su pretensidén primigenia, es susceptible de
ser desarrollada o completada por los usuarios
0 cualesquiera otros terceros ajenos a su creacion
original, las dudas en torno a su propiedad y formas de
explotacién se verian enormemente incrementadas. La
toma de cualquier decisidon al respecto del metaverso y su
regulacion juridica seria sumamente complicada, dada la
implicacién de infinidad de sujetos.

b. El metaverso Open Source en manos
de los usuarios

El concepto de open source (codigo abierto) se
configura como un sistema en que los usuarios puedan
acceder al cédigo fuente del software, y pueden seguir
desarrollandolo, modificdndolo 'y compartiéndolo.
De esta forma se consigue que el software adquiera
nuevas funcionalidades y mejoras, con el objetivo de
que evolucione de una forma mas agil a través de la
colaboracion.

De esta forma, y si bien las normas de uso del software
open source dependen de sus concretos términos
y condiciones, la idea inicial, como filosofia, es que
cualquiera pueda intervenir en el desarrollo del cédigo y
seguir publicandolo (mejorado) para el bien de todos. Con
esto, y aun parcialmente, se destruiria el propio concepto

de “propiedad”, en el sentido de prohibir a terceros su
uso y modificacién, pues existen multitud de sujetos
desarrolladores que pueden participar del software.

Aunque esta no es una cuestion tan sencilla, si esta es
la filosofia de la que se pretende dotar al metaverso, la
regulacién sobre su propiedad y formas de explotacién
deviene claramente compleja. ;Cémo queda regulado?
¢Cada desarrollador tendria poder de disposicién sobre
sus parcelas? ;Qué términos y condiciones impondria
el desarrollador inicial del metaverso concreto? ;Se
irian perdiendo los derechos originarios segin fueran
desarrollandose mejoras? (Qué ocurriria con la inversion
inicial realizada para crear el metaverso originario?

Teniendo presentes estas incégnitas, parece dificil
conseguir un metaverso open source completamente
libre, en el que se permita que los distintos usuarios y
operadores modifiquen o desarrollen las extensiones de
la plataforma que consideren pertinentes, ya que, como
se ha sefialado anteriormente, en primer lugar, nos
encontramos con un sistema que requerird una ingente
cantidad de recursos para su desarrollo.

En cuanto a los recursos que serdn necesarios invertir
para crear un mundo virtual, ademas de la propia
creacion y desarrollo del mismo, debemos tener en
cuenta que el metaverso no es algo etéreo, sino que se
trata de un entorno digital que, en primer lugar, debe
alojarse en servidores. Esto implica, de por si, un coste
de mantenimiento al que no todos podran hacer frente. Es
decir, desde el propio alojamiento del metaverso, antes de
que empecemos a usarlo y al margen de su desarrollador,
éste se encontraria ya supeditado a las reglas de un
tercero concreto que lo alojaria.

De esta forma, y aun consiguiendo salvar las dificultades
de un metaverso open source y Unico, la cuestién del
mantenimiento es, quizas, la mas problematica a la hora
de plantear un ecosistema completamente libre.

Partiendo de este punto tan elemental, la posibilidad
de un metaverso completo y su mantenimiento sigue
planteando dudas acerca de quién seria su propietario y,
en definitiva, quien obtendria los beneficios derivados del
mismo.

c. La propiedad intelectual del metaverso
Tratandose de un ecosistema virtual completamente nuevo

y cuyo maximo exponente es convertirse en una realidad
“paralela” al mundo fisico, debemos partir de todas las

creaciones que haran falta para poder llevar a efecto el
metaverso. Nos referimos en este punto, por supuesto
al desarrollo de cédigo fuente para “materializarlo”, pero
también a los disefios graficos, imagenes, voces, musica, IA,
elementos de arte y moda, etc.

Al igual que ocurre con los videojuegos (en este caso
si tenemos que volver a la aplicacion originaria del
metaverso), en este universo digital nos encontramos ante
una gran variedad de creaciones de toda indole que, entre
otras materias juridicas, se encontrarian protegidas por
la propiedad intelectual (derechos de autor) y, por tanto,
tendrian una regulacién especifica.

Empezando por el cédigo fuente, debemos poner el foco
en los desarrolladores que programan todo el software
que servira de base para poder crear el metaverso. Por su
parte, también los disefiadores, compositores, dobladores,
y todo creador de material para el metaverso, debera ser
tenido en cuenta a la hora de “repartir” los derechos sobre
el mismo, pues, a efectos de la ley, serian considerados, al
menos, autores de sus creaciones.

Pensemos, por ejemplo, si se quisiera crear una parte
del metaverso como gemelo digital del Museo del Prado
para poder admirar sus obras, ¢;qué ocurriria con los
derechos sobre los cuadros, el propio edificio o cualquier
otro elemento bajo proteccién de derechos de propiedad
intelectual? Es muy facil concluir que dicha creacién
deberia llevarse a cabo previa autorizaciéon por parte de
los titulares de dichos derechos.

Este mismo supuesto es extrapolable al universo de los
videojuegos, tal y como sucedia en la pelicula Ready Player
One, donde los usuarios trasladan a Oasis elementos de
videojuegos preexistentes tales como personajes, objetos
o incluso marcas. ;Podriamos hacerlo en el metaverso,
dada la idea de interconectividad que se pretende?
¢Estariamos legitimados para utilizar elementos cuyos
derechos pertenecen a terceros? ;Ante qué retos juridicos
nos enfrentariamos para llevarlo a cabo?

La problematica adicional estaria, en primer lugar, en
que partiendo de la gran cantidad de recursos que son
necesarios para crearlo, lo mas probable es que detras de
todos ellos existan empresas privadas con capital suficiente
como para desarrollar y mantener tal estructura. Esto
daria lugar a que serian estas empresas las titulares de
los derechos sobre todos esos materiales expresamente
creados para el metaverso y, por tanto, quienes estarian
facultadas para explotarlos y condicionar su uso.

Asi las cosas, y si entendemos a estas entidades como
los “desarrolladores originarios” de un metaverso inicial,
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serian ellas quienes, en primer término, establecerian
los términos y condiciones de uso que aplicarian a su
plataforma; decidiendo, asimismo, si su metaverso sera
open source 0 noy, en su caso, bajo qué obligacionesy con
qué requisitos se podrad modificar, integrar y compartir.

En cualquier caso, y suponiendo que los titulares
de derechos de estos ecosistemas permitan una
evolucion colaborativa y, por lo tanto, un open source
completamente libre, en el que se compartan los datos,
desarrollos, internet de soporte, etc. ;.cdmo se regularian
las creaciones de cada participante?, ¢las extensiones
o modificaciones pertenecerian, de manera individual,
a cada uno de sus creadores?, (quién se encargaria de
proteger el metaverso comun?

d. La idea de un metaverso comun y su
proteccion

Un metaverso comun, open-source, donde se pudieran
interconectar los diferentes metaversos creados por los
operadores es factible: una sola realidad de omniverso
0 multiverso a la que se irian uniendo los desarrollos
de los usuarios hasta crear ese nuevo y Unico mundo,
tal y como ocurre en lo fisico, pero desde un punto de
vista digital. Sin embargo, si se consiguiera el metaverso
“Unico”, deberia existir una manera de representarlo de tal
forma que éste fuera estandar.

En los Jdltimos afios, la competencia entre los
desarrolladores graficos de software y hardware ha sido
encarnada por competiciones entre empresas como
NVIDIA y AMD, o Vulkan y DirectX, con videojuegos
que operan mejor o peor en diferentes tecnologias
relacionadas, sobre todo, con los graficos del juego, tales
como GPUs y APIs graficas. Si nos encontraramos ante
un metaverso “Unico”, seria necesario que se dieran las
mismas oportunidades a todos los desarrolladores en
aras a garantizar una competencia efectiva entre ellos, y
asi evitar posibles ventajas competitivas de unos frente
a otros. Nos adentrariamos, entonces, en cuestiones de
Derecho de la Competencia y el libre mercado.

Sin duda, un escenario en el cual la tecnologia que hace
posible el metaverso estuviera al alcance de todos (a
través de, por ejemplo, el otorgamiento obligatorio de
licencias bajo condiciones asequibles entre las diferentes
compafiias) implicaria un mayor acceso y, por tanto, un
apoyo a su desarrollo. El reto en este supuesto consistiria
en encontrar un equilibrio entre el derecho de los
desarrolladores a recuperar su inversion y el beneficio
que tal apertura supondria para la sociedad.

5¢Qué hace ICANN? - ICANN

No obstante, es incuestionable que, si el control o
propiedad del metaverso recayera en una sola compafiia
o en un numero reducido de empresas, ello no favoreceria
la competencia, sino que podria dificultar que pequefios
desarrolladores u organizaciones participaran del
metaverso.

Por su parte, teniendo en cuenta las implicaciones del
metaverso, su trascendencia y aplicabilidad a diversos
ambitos de nuestra sociedad, y dado el punto de partida
en relacion con la problematica sobre su propiedad,
mantenimiento y actualizaciones, también es necesario
plantearse la siguiente cuestion: ;quién se encarga
de mantener segura y protegida una realidad de la
envergadura del metaverso?

Como adelantdbamos en lineas anteriores, aqui surge
la duda de si seria adecuado que cada uno de los
desarrolladores se encargara de la seguridad de
su parcela o si, como parece mas probable, seria
conveniente establecer una “defensa” comun. Tal
y como actua la Corporacién de Internet para la
Asignacién de Nombres y Numeros (ICANN, por sus
siglas en inglés), entidad dedicada a que internet sea
segura, estable e interoperativa en cuanto al sistema
de nombres de dominio (DNS)e.

De este modo, pero aplicado a lo que aqui nos concierne,
existiria una organizacién que, en primer lugar, se
encargaria de estandarizar la regulacién y uso de toda la
parte comun del metaverso, aplicable a todos los usuarios,
asi como del mantenimiento de su “esqueleto”, facilitando
el acceso y el desarrollo; y, a su vez, centralizaria la
monetizacién del mismo a través de fuentes de ingresos
consensuadas, tales como, por ejemplo, NFT's y las
criptomonedas que permitan trasladar elementos de un
metaverso a otro y también a la realidad fisica.

En definitiva, habida cuenta de todas las incégnitas
que rodean al metaverso, a la hora de cuestionarnos
a quién pertenece y quién debe encargarse de
protegerlo, lo que debemos preguntarnos es si
debemos aplicar las mismas normas en materia de
propiedad, competencia y seguridad que ya existen
en la actualidad, o si por el contrario, debemos crear
nuevas reglas que regulen este nuevo universo. Y, en
este Ultimo caso, si seran los propios desarrolladores
los que determinen dicho régimen legal o, si seran los
propios usuarios a través de sistemas distribuidos o un
nuevo sistema actualmente desconocido.

e. El mercado en el metaverso: especial
referencia a las marcas

En otro orden de cosas, y dejando al margen las
cuestiones de propiedad y proteccion del metaverso,
también debemos prestar atencién al mercado que se va
a generar en torno y dentro del universo digital. Asi, como
adelantabamos al inicio, ahora mismo ya existen marcas,
(como es el caso de Nike, Louis Vuitton o Hyundai) que
estan apostando por el metaverso, tratando de incluir
sus productos en las ventas que se realizan en este
espacio virtual.

Por ejemplo, entre otras muchas empresas del sector, la
marca de lujo Louis Vuitton ha tenido un gran impacto
en el conocido videojuego League of Legends (LOL), en
el cual, entre otras variantes de la marca, se pueden
adquirir prendas o complementos de moda para vestir a
los avatares. Lo mismo ocurre con Balenciaga y el juego
Fortnite, o con Moschino y Los Sims, donde, ademas, estas
empresas aprovecharon la oportunidad para duplicar la
experiencia y comercializar, al mismo tiempo, colecciones
vinculadas para el mundo fisico.

Por su parte, marcas como Nike o Hyundai han centrado
sus esfuerzos en crear sus propios metaversos. En el caso
de Hyundai, por salir del mercado de la moda, la compaifiia
ha creado un espacio (de nuevo, en colaboracién con
Roblox) en el que, a través de avatares e interactuando con
el medio virtual, los usuarios puedan conocer los nuevos
productos de la marca y las soluciones de movilidad del
futuro que ofrecen.

En cuanto a Branded Content, cabe destacar iniciativas
de marcas como Gucci, Coca-Cola y Vans, que mas alla de
presentar y comercializar sus productos, han desarrollado
para el metaverso experiencias virtuales parala comunidad.
En el caso de Coca-Cola, ha presentado la edicién limitada
8-Bit que llega acompafiada de una experiencia completa
de gaming en Fornite, incluyendo una isla propia y un util
mapa interactivo. Por su parte, Gucci ha desarrollado el hub
Gucci Vault, que engloba sus iniciativas en el metaverso y
web3, incluyendo un mundo en Roblox (Gucci Town) y un
espacio para la exhibicién y subasta de piezas digitales de
diferentes artistas colaboradores (Vault Art Space). Vans,
por su parte, es también un buen ejemplo de como conectar
con la audiencia objetivo (15-35 afios), con el desarrollo de
un espacio de skating en Roblox (Vans World).

En definitiva, el desarrollo del metaverso, y sobre todo
echando la vista a futuro sobre un posible omniverso
unico y paralelo o directamente vinculado a la realidad
fisica, nos hace cuestionarnos la continuidad de las marcas
en este nuevo mundo virtual que, en un principio, y por

los ejemplos expuestos, parece innegable: compafiias
de toda indole acudiran al metaverso para promocionar
y comercializar sus productos y servicios y, por tanto,
deberan contar con marcas adecuadamente registradas
a tales efectos.

Desde un punto de vista del derecho de marcas, la
cuestion a dilucidar es si la actual Clasificacion de Niza
cubre y protege adecuadamente las marcas actuales en
el metaverso o, si sera necesario realizar nuevos registros.
A tal efecto, empresas como Nike o Meta (Facebook)
han comenzado a posicionarse en la protecciéon de sus
intangibles solicitando nuevos registros para los nuevos
productos y servicios en el metaverso. Por ejemplo,
en el caso de Nike, y con relacién a calzado y ropa en
mundos virtuales, y también para productos virtuales
descargables, ha solicitado ya nuevos registros de marcas
para proteger bienes digitales descargables en la Clase 9
(los NFT, por ejemplo) o servicios de en linea de descarga
de activos digitales. Ahora bien, en ambos casos, se trata
de descripciones un tanto vagas e incompletas, por lo que
parece necesario que se debera actualizar la Clasificacién
de Niza para cubrir mejor todos los productos y servicios
que se desarrollen en el metaverso. Algunas oficinas
de marcas ya se han manifestado en ese sentido; en la
necesidad de actualizar y definir mejor los activos y
servicios virtuales en el metaverso para proteger mejor
las marcas y proporcionar seguridad juridica. Por lo tanto,
seria aconsejable que las empresas revisen su portfolio de
marcas con la finalidad de actualizarlo en consonancia con
las proximas actualizaciones.

f. Privacidad y seguridad en el metaverso

Habiendo tratado la complejidad existente sobre la posible
propiedad y proteccién del metaverso en si mismo,
nos quedaria por plantear la eventual problematica en
torno a la proteccion de los usuarios que, al margen de
los eventuales desarrollos que se realicen, entren en el
metaverso e interactlen con sus diferentes elementos,
incluidas otras personas también usuarios, de cara a sus
datos personales y su debida privacidad.

La privacidad y seguridad de los propios usuarios en el
metaverso se trata sin duda de un aspecto imprescindible
a evaluar, dado ese cardcter de “segundo mundo” que
busca alcanzar. Ademas, en este aspecto tendriamos
el problema afiadido de que la monitorizacién resulta
mucho mas sencilla que en el entorno fisico, ya que, al
estar la informacién alojada en servidores, el proveedor
del servicio podré rastrear todo lo que hace el usuario, asi
como los datos que genera y comparte.
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El tratamiento de los datos que se obtengan en la
simulaciénque provoca el metaverso reviste gran
importancia. Si los datos obtenidos a través de un
dispositivo movil son sensibles, los recogidos con un casco
de realidad virtual (VR), sensores y todos los elementos
que formaran parte del acceso al metaverso lo seran adin
mas, tanto por la cantidad de datos que redinen, como por
la especial proteccién de los mismos, al ser una constante
fuente de datos biométricos.

La privacidad es una de las cuestiones protagonistas y
destacadas en la necesidad de lograr un Internet seguro
y respetuoso con los derechos fundamentales de las
personas, como son el de la privacidad e intimidad. En
el articulo 3 de la Declaracién Universal de los Derechos
Humanos se especifica que: «Todo individuo tiene derecho
alavida, alalibertad y a la seguridad de su persona’»y, de
forma concreta, en la red, este derecho se extiende a los
siguientes aspectos esenciales:

(a) proteccion contratodaslasformasdedelincuencia
cometidas en o mediante Internet, incluyendo el
acoso, el ciber-acoso, el trafico de personas y el uso
indebido de datos o de la identidad digital;

(b) la propia seguridad de Internet, pues toda persona
tiene derecho a disfrutar de conexiones seguras®.

Sin lugar a duda, y al igual que ocurria con los parametros
en materia de publicidad, la creaciéon del metaverso
(como concepto genérico) y los servicios que éste ofrezca
deberan cumplir con las normativas de proteccién de
datos de cada jurisdiccién. En el caso de la Unién Europea,
debera cumplir con el Reglamento General de Proteccidon
de Datos y sus directrices, ademas de con la legislacion
nacional en vigor.

Con la actual regulacién en este dmbito, ;es posible crear
un metaverso que contenga todas las caracteristicas
pretendidas? A modo de ejemplo: para crear un avatar
(y, por tanto, la identidad del usuario) serd necesario
proporcionar ciertos datos, incluyendo, en su caso, los
biométricos. Desde el punto de vista de proteccion de datos
;seria completamente necesario tratar estos datos para la
correcta prestacion del servicio? Y, en caso contrario, ;qué
medidas de informacién habrian de tomar los responsables
para adecuarse a las obligaciones de la ley?

Con lo anterior, también es necesario analizar quién
interpretara los papeles de responsable del tratamiento

y encargado del tratamiento, pues, en el sistema ideal
de metaverso, podrian coexistir:

* El desarrollador de una parte del metaverso
concreto, en forma de mddulo, extensién o mejora.

* El conjunto del metaverso como sistema open
source.

* El servidor de alojamiento del metaverso.

Por lo tanto, serd necesario delimitar qué papel jugara
cada integrante del metaverso en cuanto a la proteccion
de los datos personales se refiere, intentado aplicar
las normas vigentes actuales. Igualmente, habria que
cuestionarse qué legislacion territorial se aplicara en
el metaverso. ¢(Podremos delimitar territorialmente el
metaverso? ¢Existird un metaverso nacional en funcion,
por ejemplo, de la ubicaciéon de los usuarios, de los
operadores, servidores, etc.?

Otros aspectos que pueden resultar de interés critico son
aquéllos relativos a la ciberseguridad en el metaverso.
No solo en cuanto a la integridad del sistema, sino a la
necesidad de crear unared segura en cuanto alaidentidad,
propiedad, transacciones econdémicas y cualquier otra
actividad que se desarrolle en su seno. Asi, por ejemplo
en Europa, se deberia cumplir con el Reglamento relativo
a la identificacion electrénica y los servicios de confianza
(eI DAS, por sus siglas en inglés), es decir, la normativa
de firma e identidad digital, entre otras. En definitiva,
deberia cumplir los mismos requisitos que aplican
para plataformas como los marketplace o las webs o
aplicaciones que traten datos sensibles y que impliquen
riesgos para los usuarios.

Acudiendo de nuevo a la que es, en la cultura popular, la
mejor referencia al metaverso, la obra cinematografica
Ready Player One, ¢es facilmente posible piratear
los sistemas que permiten acceder al mismo (con las
serias consecuencias que tendria dicha irrupcion)? A
este respecto, también convendria regular o adaptar
las normas actuales respecto a la ciberseguridad: por
ejemplo, una norma ISO, como el estandar internacional
para la seguridad de la informacion (ISO/IEC 27001)
resultaria indispensable para lograr estandarizar y
normalizar la seguridad de los sistemas y organizaciones
que formen parte del metaverso.

Asimismo, resultard interesante analizar si el metaverso
puede ser clasificado como una infraestructura critica,
esta es, aquélla cuyo funcionamiento es indispensable y no
permite soluciones alternativas, causando su perturbacién
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consecuencias graves sobre servicios esenciales. Parece
que, a dia de hoy, no puede entenderse como tal, pero
es posible que en un futuro -si alcanza la importancia que
buscan empresas como Meta- sea considerado de esa
forma, al desarrollarse en el mismo (como mundo virtual
paralelo) actividades de vital importancia. En un supuesto
asi, el metaverso debera también respetar la normativa
relacionada, como es la Ley 8/2011, de 28 de abril, por
la que se establecen medidas para la proteccion de las
infraestructuras criticas, en el caso de Espafia.

En definitiva y sin lugar a duda, la creacion e implantacién
del metaverso podria suponer para los usuarios, con
respecto a su seguridad y privacidad, un riesgo agravado
en comparacion con aquéllos a los que se enfrentan en
internet hoy dia. Segin doctrina sobre la criminalidad en
los espacios virtuales®, la particularidad de desarrollarse
en un mundo virtual no puede excluir una conducta
del ambito del Derecho, ya que no estamos frente a
una ficcion, sino frente a una nueva forma de realidad.
Situacion diferente serd que el hecho de desarrollarse
en un mundo virtual dificulte la prueba o persecucién de
los delitos, tal y como sucede en Internet y, en especial,
durante sus inicios, cuando ni la legislacién ni las
autoridades entendian su funcionamiento, y las normas
no contemplaban correctamente los conflictos que
surgian en su seno.

g. Delitos informaticos en el metaverso

Pese a las indudables oportunidades de negocio que
fomenta el metaverso, en conjunto con la especial
atencién que se ha de prestar a la privacidad y seguridad
de los usuarios, debemos ser conscientes de otros riesgos
que podria entrafiar en el ambito informatico virtual que
propone el metaverso.

Como veiamos anteriormente, la mayor parte de los
juegos en linea actualmente existentes disponen de su
propia divisa con la que comprar objetos y/o obtener
extras, ventajas o funcionalidades (V-bucks para Fortnite,
o Mana para Decentraland, etc.). Este dinero se obtiene
normalmente pagando con tarjeta de crédito o débito, ya
sea por medio del abono directo o a través de, por ejemplo,
cédigos canjeables, con los que adquirir el equivalente en
moneda virtual.

Sin embargo, tratdndose, en Ultimo término, de capital
real, y teniendo en cuenta la interoperabilidad pretendida

que caracteriza al metaverso, resulta importante prestar
atencién a los diferentes términos y condiciones que
regulan el uso de cada una de estas divisas virtuales,
asi como de todas las aplicaciones en las que se puede
operar con las mismas y su configuracion. Esto es asi por
el acceso a otro tipo de datos que, inconscientemente, se
puede autorizar por parte de los usuarios.

Como ejemplo para poder entender este deber de cuidado
y precaucion, el juego de realidad aumentada Pokémon Go
multiplicé el nimero de estafas virtuales, ya que muchos
usuarios que recurrieron a aplicaciones no oficiales del juego
posibilitaron el acceso de las mismas a sus equipos y, por
tanto, a sus datos personales y bancarios, entre otros. Con
esta informacion, los criminales detrds de esas aplicaciones
o funcionalidades no oficiales pudieron hacer transferencias
de efectivo no autorizadas muy dificiles de rastrear.

En vista de lo anterior, y teniendo presente la gran
envergadura que se prevé para el metaverso, sin duda, la
creacion de estos universos digitales en los que los usuarios
puedan comercializar productos y servicios de forma
global a cambio de criptoactivos, supondra a corto plazo la
necesidad de proteger multitud de situaciones ccomo
la anteriormente expuesta, asi como regular y resolver
innumerables cuestiones de indole penal, fiscal, de blanqueo
de capitales, entre otras. Todo ello en aras a garantizar una
mayor seguridad juridica en el mundo virtual y tener recursos
legales disponibles frente a nuevos contextos y escenarios
que evolucionan a un ritmo imparable.

Resulta evidente que, cuanto mas dinero se mueva a
través de los canales bancarios, los gobiernos tendran
mas posibilidades de ejercer el control y prevenir el
fraude y el blanqueo de capitales, en este caso, en la
amplia esfera virtual. En este sentido, y recuperando
el concepto de ecosistema abierto que pretende tener
como pilar el metaverso, si bien no podra negarse que los
ciudadanos preserven el anonimato y la confidencialidad
de su actividad econémica (pues ello no necesariamente
tiene lugar fuera de la legalidad), el mantenimiento de
un sistema con estas caracteristicas, inevitablemente si
creard mas oportunidades para el delito’®, que sera
necesario vigilar.

9MARIA JOSE MOLINA GARCIA, Actualidad Civil, N° 6, junio 2015, Wolters Kluwer, Texto “Comprensién juridica del ejercicio de los Derechos Humanos en Internet: afectacion a la libertad,
privacidad y seguridad de las personas” Capitulo 5 “Vigilancia digital, seguridad y privacidad: ;es posible su compatibilidad en internet?”

19CARUSO FONTAN, Viviana, la Ley Penal, N° 141, Seccién Criminologia, Noviembre-Diciembre 2019, Wolters Kluwer, Texto “Cuando los juegos se vuelven peligrosos. La criminalidad en los

espacios virtuales multijugador”, Capitulo 5 “Delitos cometidos en mundos virtuales”.
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Tratando de resumir los distintos extremos aqui analizados,
quizds, la mejor conclusién que se puede extraer sobre
el metaverso es que nos encontramos ante una nueva
revolucion, no sélo tecnoldgica, sino social, que nos lleva a
cambiar completamente el paradigma que en su dia planted
Internet. En esta ocasion, parece que los mundos digitales
vienen a proponernos una vida cotidiana completamente
virtual e inmersiva.

De esta forma, la creacion y posterior consolidacion del
metaverso vuelve a poner encima de la mesa la necesidad
de replantear los conflictos de la economia digital, el open
sourcey los problemas legales que genera la interconexion
de internet, pero elevados a otro universo. Podemos
extraer lecciones de todas las situaciones que ha generado
el mundo digital, pero debemos estar preparados para
reaccionar a los avances que se produzcan en la creacién
y consolidacion del metaverso.

En este sentido, lo primero que debemos plantearnos es
si podemos aplicar las normas ya existentes en materia de
propiedad y titularidad de activos intangibles, derecho de la
competencia, privacidad, proteccién de datos, seguridad, etc.
o si, por el contrario, deberiamos adaptar las mismas o crear
unas nuevas para regular esta completa realidad digital que
se nos plantea.

En cualquier caso, para posicionarnos de forma correcta
en el mundo del metaverso y sus especialidades, no
podemos perder de vista las siguientes caracteristicas
bésicas:

* El metaverso se plantea como un entorno digital
inmersivo en el que los usuarios pueden interactuar
con el medio y entre si, como si de la realidad fisica
se tratara, pero de una forma virtual. Asi, se conciben
no sélo metaversos destinados a juegos, sino
también otros tantos relacionados con la educacién,
las convenciones sociales, el entretenimiento,
la informacién, la compraventa de productos y
servicios, etc.

* El maximo exponente del metaverso seria
convertirse en una realidad paralela en la que
llevar las mismas actividades que en el mundo fisico,
ya sea de una forma total (completamente inmersiva
en lared, a través de avatares), como parcial o mixta
(a través de la interoperabilidad entre el mundo
fisico y el virtual).

* Al hacer uso de Branded Content Ilos
condicionantes juridicos son -en este momento
y a la espera de potenciales regulaciones

adicionales en el futuro- los mismos que en
el mundo no virtual y se debe dejar claro que
es un contenido creado y producido por una
marca. Especialmente se deben tomar todas las
precauciones a efecto de evitar caer en supuestos de
publicidad ilicita, engafiosa, subliminal o encubierta.

* Por el momento, no existe un Ginico metaverso
que englobe todas las posibilidades en una sola
plataforma. No obstante, sique existenya multiversos
en los que se permiten llevar a cabo diferentes
actividades no necesariamente relacionadas con un
sector o fin concreto. Este seria, por ejemplo, el caso
de Decentraland, donde pueden realizar diferentes
transacciones, desde comprar una parcela virtual,
hasta ofrecer y vender entradas para conciertos.

¢ La actual implantacién del metaverso contempla
que las eventuales transacciones se realicen por
medio de criptomonedas, smart contracts y NFTs,
susceptibles de simplificar el mercado emergente a
nivel global. El reto en este sentido seria estandarizar
el uso de los mismos para que puedan utilizarse en
las diferentes plataformas, con independencia de
sus distintos fabricantes o desarrolladores.

+ Por otro lado, dados los recursos que requiere
la creacién y mantenimiento de un metaverso
(desarrollo, servidores de alojamiento, etc.)
esta nueva realidad también plantea ciertas
recompensas o beneficios, tanto para los usuarios
como para la sociedad en general: por ejemplo, la
ganancia de criptomonedas a cambio del apoyo
en el mantenimiento del sistema que soporte el
metaverso, la implantacion de inteligencia artificial
y la generacién de empleo.

* El metaverso pretende erigirse como un sistema
abierto open source, accesible y moldeable por
todos los usuarios y/u operadores en un marco
de igualdad, a través del intercambio de datos,
desarrollos, recursos, etc. que permitan su evolucién
de una forma agil y colaborativa. La idea seria
conseguir que los diferentes elementos de este
universo virtual fueran interoperables entre si,
sin que exista una sola entidad que los controle e
imponga sus condiciones unilateralmente.

* Esta cuestién es complicada puesto que, la cantidad
de recursos que son necesarios para crear un
metaverso supone que, muy probablemente, sean
unas pocas empresas o entidades (con el suficiente
musculo financiero) quienes se hallen detras de
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su creacion inicial y, por tanto, quienes estén en
disposicion de implantar las reglas de uso que
aplicarian en los mismos.

* En cualquier caso, seria conveniente estandarizar
las normas basicas de funcionamiento del
metaverso, encontrando el justo equilibrio
entre el retorno de la inversidn realizada por los
desarrolladores originarios y el beneficio que un
ecosistema completamente abierto proporcionaria
a la sociedad. Asimismo, se deberian establecer los
correspondientes sistemas comunes de proteccion
que permitan salvaguardar esta estandarizacion.

* Asimismo, se deberd prestar especial atencion
a la seguridad de los propios usuarios, tanto
desde el punto de vista de sus datos personalesy la
privacidad, comodesde el punto devista delos delitos
informaticos: la monitorizacién de las actuaciones
en laredy el acceso a datos e informacién sensible
resultara mucho mas sencilla que en el entorno
fisico actual si no se toman las medidas de seguridad
adecuadas. Por ello se deberd establecer un sistema
de responsabilidades, adecuado y eficaz, para paliar
las posibles intromisiones no autorizadas.

El metaverso, como lo hizo Internet en su momento, tiene
la capacidad de transformarlo todo; nuestra economia,
el trabajo o las relaciones sociales. Por lo tanto, no cabe
duda de que todas las ramas de nuestro ordenamiento
juridico, en mayor o menor duda, se veran afectadas por
el metaverso, y necesitaran cambios y adaptaciones.

Cambios, en algunos supuestos, de gran calado, necesarios
para abordar y regular la nueva realidad, los nuevos
negocios y los nuevos conflictos que surgirdn a medida
que el metaverso se vaya convirtiendo en un espacio de
uso comun y ordinario por todo el publico.

Desde un punto de vista de negocio, se abrirdn grandes
oportunidades, las cuales, para su consolidacion, necesitaran

de un marco juridico que les dé seguridad y certidumbre.

Sin duda, se aproximan tiempos interesantes.
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