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Resumen:

El sector de la moda siempre ha estado a la cabeza de las tendencias, anticipandose a los
cambios y a las necesidades de los consumidores. Con el surgimiento del metaverso, las
empresas del sector han decidido innovar e introducir sus creaciones dentro del mismo,
para explorar el sin fin de posibilidades que este espacio ofrece. Sin embargo, como todo
lugar inexplorado, se pueden encontrar peligros relacionados con la proteccion de sus
derechos de propiedad intelectual e industrial, a los que las firmas de moda deben
enfrentarse. Este trabajo pretende analizar la regulacion juridica existente en el metaverso
en relacion con los derechos de propiedad intelectual e industrial, observando la
efectividad de las herramientas que las empresas del sector pueden utilizar para proteger

sus creaciones de moda y marcas dentro de esta realidad virtual.
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Abstract:

The fashion sector has always been at the forefront of trends, anticipating changes and
consumer needs. With the emergence of the metaverse, companies in the sector have
decided to innovate and introduce their creations within it, to explore the endless
possibilities that this space offers. However, like any unexplored place, there can be
dangers related to the protection of their intellectual and industrial property rights, which
fashion firms must face. This paperwork aims to analyze the existing legal regulation in
the metaverse regarding intellectual and industrial property rights, observing the
effectiveness of the tools that companies in the sector can use to protect their fashion

creations and brands within this virtual reality.
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LISTADO DE ABREVIATURAS UTILIZADAS
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1. INTRODUCCION

El mundo tal y como se conoce avanza a pasos agigantados. La revolucion tecnoldgica
que se ha producido en los ultimos afios no hace més que presentar nuevos disefios,
innovaciones y técnicas, cuya relevancia ain es incierta. La evolucién tecnoldgica
culmina con la implantacién del metaverso, una experiencia digital que propone un
cambio sin precedentes en los servicios digitales. Nos encontramos ante una generacion
de Internet que va a pasar del 2D al 3D, e incluso hasta al 4D, mediante experiencias
auditivas e inmersivas. No solo cabe su aplicacién en el mundo de las redes sociales,
cuyas capacidades pretende ampliar, sino que también tiene un gran potencial en una

infinidad de sectores, como puede ser a nivel gubernamental, militar, o social.

El metaverso es un universo complicado, intricado y desconocido para muchos. Ofrece
un sinfin de posibilidades digitales sin tener que salir de tu propia casa. A pesar de
encontrarse en sus estadios iniciales, esta tecnologia ha suscitado un gran interés entre
grandes entidades o magnates, como es el caso del creador de Facebook, Mark
Zuckerberg. Este determin6 que se iba a hacer con el control de parte de esta plataforma

pues consideraba que ofrecia infinitas oportunidades.

Y es que hay quienes sefialan que nos encontramos ante la tecnologia del futuro: el nuevo
Internet en el que en cuestion de anos todos estaremos inmersos. El sector de la moda no
podia ser menos. Consciente mas que ninguna otra industria de las tendencias y cambios
que sigue la sociedad, e intentando adelantarse a los mismos, ya ha dado sus primeros
pasos en esta direccion revolucionaria. Pero en este campo minado se debe andar con pies
de plomo, pues la falta de regulacion concreta genera desproteccion e inseguridad juridica

para aquellas empresas pioneras que estan abriendo nuevos frentes en este entorno.

El sector de la moda siempre ha encontrado una fuente de proteccion en las distintas
normas de propiedad intelectual existentes. Concretamente, los derechos de autor, las
marcas, o el disefo industrial. ; Como se cristaliza esta proteccion en el metaverso? ;Hasta

qué punto esta preparada nuestra legislacion para abordar los cambios tan novedosos que



promete incluir el metaverso en nuestra realidad? A lo largo de las siguientes paginas, lo

descubriremos.

1.1. Justificacion de la eleccion del tema

Son varios los motivos por los que he escogido llevar a cabo un analisis de la proteccion
juridica de la moda en el metaverso. Mi trabajo se basa en la interseccion entre dos

campos que estan en constante evolucion: la moda y la tecnologia.

Actualmente, el metaverso conforma un emergente espacio virtual que estd comenzando
a transformar de manera sustancial la forma en que los usuarios consumen, se relacionan
e interactian en el panorama digital. La moda, un campo que siempre ha despertado un
gran interés e inquietud en mi, tiene un papel crucial en este contexto, ya que ofrece
nuevas oportunidades de expresion personal, por no mencionar el hecho de que el

metaverso se presenta como un campo inexplorado, lleno de posibilidades que descubrir.

Asi, la proteccion juridica de la moda en el metaverso es un tema de gran relevancia, pues
estd lleno de desafios y oportunidades legales, dada la descentralizacion y el caracter
global de este espacio virtual. Quiero investigar los interrogantes que el metaverso plantea
en materia de propiedad intelectual en relacion con las creaciones digitales de moda. Esta
investigacion es fundamental para comprender el punto en el que se encuentra la
regulacion sobre propiedad intelectual en el metaverso, asi como los retos legales a los
que los legisladores deben enfrentarse, para poner fin a peligros como el plagio o los

vacios legales que ya comienzan a surgir en estas plataformas.

1.2. Objetivos del trabajo

El objetivo de mi Trabajo de Fin de Grado es determinar cudl es el alcance de la
proteccion juridica de la moda en el metaverso. Para ello, pretendo responder a las
siguientes preguntas de investigacion: ;Cuales son las oportunidades y desafios legales
derivados de la integracién de la moda y la tecnologia en este entorno virtual? ;Es
suficiente la proteccion juridica que puede utilizar la moda en el entorno digital? ;jEs
necesario adaptar la legislacion existente, o por el contrario desarrollar una normativa

especifica para regular el metaverso?



Para lograr la consecucion de dicho propoésito, he establecido una serie de objetivos
especificos. Se analizara el marco legal existente aplicable al sector de la moda en materia
de propiedad intelectual e industrial, para posteriormente observar cémo se esta
implantando el mismo en el metaverso. Se determinaran los factores clave que deben
tratarse dentro de la moda virtual en el metaverso, asi como los vacios legales que existen
y deben cubrirse. Ademads, se sugeriran recomendaciones para desarrollar marcos legales

precisos y efectivos para promover la proteccion de la moda en el metaverso.

1.3. Estructura del trabajo

Para la correcta consecucion del trabajo, lo dividiré de la siguiente manera:

En primer lugar, ofreceré contexto sobre el metaverso, analizando el concepto en si
mismo y las caracteristicas que posee; la historia y evolucion desde su creacion hasta

nuestros dias; y la relevancia actual e impacto que el metaverso tiene en nuestra sociedad.

En segundo lugar, se presentara la moda de forma similar. Comenzando con su
contextualizacion, continuaré repasando su historia y como la moda ha pasado de servir
a una funcién primaria de proteccion y refugio, a ser entendido como una forma de
expresion, un signo representativo de la identidad individual y colectiva de una sociedad

determinada.

Seguidamente, entraré¢ a analizar el sector de la moda en el metaverso, haciendo un
recorrido por las practicas mas habituales que se realizan en este espacio virtual, y las
iniciativas concretas que distintas firmas de moda de reconocido prestigio han llevado a

cabo.

En cuarto lugar, pasaré a analizar los distintos recursos de proteccion juridica que se
utilizan para proteger la moda, e investigaré el alcance y la manera en que estos se pueden
aplicar en el metaverso. Revisaré de manera detallada los derechos de autor; las marcas;
y los disefios industriales. Para terminar este apartado, mostraré los principales desafios

legales a los que se enfrenta el sector de la moda en el metaverso.

En quinto lugar, analizaré de manera critica y la resolucion de diversos conflictos en
materia de propiedad intelectual que han sucedido en el metaverso dentro del sector de la

moda. Por ultimo recogeré conclusiones sobre todo lo observado.



1.4. Metodologia

Con el propdsito de recabar la informacion necesaria para llevar a cabo el estudio de caso,
cumplir con los objetivos generales y especificos fijados, y obtener conclusiones firmes,

se emplearan las siguientes fuentes de datos.

Llevaré a cabo una revision documental de informes, estudios, y opiniones criticas de
expertos en la materia de propiedad intelectual, como articulos de la INTA sobre estos
mecanismos de proteccion en el metaverso en relacion con la moda. Ademas, me he
referido a diversas normativas, tanto comunitaria como nacional. Por otro lado, también
he hecho uso de las sentencias sobre conflictos existentes en la proteccion de la moda y

el metaverso.

Al ser un trabajo de enfoque bibliografico, cuyas bases son la comparacion de la
informacion hallada en las fuentes sefialadas supra, se partird de una premisa, y siguiendo
un procedimiento deductivo, podré obtener diversas conclusiones, y determinar si la

misma es correcta o no.

I. ELMETAVERSO

2. CONTEXTO DEL METAVERSO

2.1. Definicion del metaverso

El concepto de metaverso es amplio y puede dar lugar a varias definiciones del mismo.
Para hablar con més concrecion, se deberia atender al término en plural, pues existen una
pluralidad de plataformas en las que se desarrolla. No obstante, Moisés Barrio Andrés, en
su Manual de Derecho Digital, define el metaverso como “una aplicacion de Internet que
consiste en un ecosistema virtual y tridimensional (3D) en el que los usuarios interactiian
entre ellos, desarrollan actividades de ocio (muy destacadamente, jugar a videojuegos o
e-sports), entablan relaciones econdmicas o de cualquier otro tipo, como sucede hoy en

la Red”.!

! Barrio Andrés, M., Manual de Derecho digital, Editorial Tirant lo Blanch, 2.* edicioén, Valencia, 2022,
p-58.



Otros autores tienden a incluir en la definicion de metaverso sus caracteristicas mas
notorias, siendo “una representacion tridimensional inmersiva y conectada de Internet.
Un universo persistente, social y descentralizador en el que los consumidores son capaces
de saltar entre diferentes experiencias virtuales o entre la representacion virtual y real del

mundo fisico”.?

Desde un punto de vista etimologico, el metaverso se entiende como algo “mas alla”
(meta) del “universo” (verso); esto es, un espacio digital que supera al mundo real, pero
que a su vez convivird con ¢l. De este modo, el metaverso busca crear una realidad
paralela con la que complementar el mundo fisico. Integra diversas actividades mediante

su digitalizacion, dando lugar a experiencias a nivel educativo, ladico, o social.

Para acceder a este ecosistema digital, los usuarios pueden interaccionar entre ellos
mediante unos avatares que previamente habrian disefiado. Se concretan como las
personificaciones virtuales de los usuarios, al poder incluir atributos o caracteristicas que

los asemejen a su forma fisica en la realidad.

Ademas, es necesario que los usuarios cuenten con un dispositivo hardware que habilite
la inmersion mediante realidad virtual o realidad aumentada, como pueden ser unas gafas
o unos auriculares. Ya son varias las empresas que han desarrollado este tipo de
instrumentos, como Microsoft con sus gafas 360° llamadas Hololens, o Apple con sus
gafas Apple Vision Pro’. Estas ultimas ya estan causando furor en Estados Unidos, por
las implicaciones que este ordenador espacial podria tener en la manera de trabajar,
socializar, o incluso caminar por la calle. Por su parte, Tesla ha disefiado el Teslasuit, un

traje haptico de cuerpo entero que otorga a su portador una experiencia inmersiva total.

2 Pefia, O., Metaversos. La gran revolucion inmersiva, Anaya, 2022, p.48.

3 Apple Vision Pro es el primer ordenador espacial desarrollado por Apple, que integra en el espacio fisico
del usuario, contenido digital y diversas aplicaciones, pudiendo navegar por el mismo utilizando las manos,
ojos y voz. Disponible en: https://www.apple.com/apple-vision-pro/



https://www.apple.com/apple-vision-pro/

2.2. Caracteristicas y componentes del metaverso

En base a las definiciones expuestas anteriormente, se pueden observar una serie de

caracteristicas del metaverso *.

En primer lugar, encontramos la interoperabilidad. El metaverso estd compuesto por una
infinidad de mundos virtuales diferentes entre si en cuestiones como su naturaleza,
objetivo, economia o actividad que desarrolla. El reto es homogeneizar todas estas
plataformas para lograr una interoperabilidad sin fisuras entre todos ellos. Por tanto, el
metaverso se presenta como un marco de conexion entre la multitud de servicios o

aplicaciones que lo integran.

De otra parte, la disponibilidad, persistencia y sincronicidad son elementos que
caracterizan el espacio virtual. Todos los usuarios podran conectarse de manera
simultdnea y sin limite en el numero de participantes, con independencia del tiempo y
lugar en el que se dé esta conexion, y podran interactuar en tiempo real con el mundo

digital y entre si de la misma manera que lo harian en el mundo fisico.

Asimismo, otro factor relevante es el econdmico. Tanto las empresas como los usuarios
podran entregar bienes y servicios a cambio de un precio que refleje el valor de los
mismos. Pueden presentarse como criptomonedas, dinero electrénico, o NFTs. Los
intercambios se hardn mediante tecnologias como los contratos inteligentes o el

blockchain.

Por ultimo, destaca la inmersividad. Actualmente, la posibilidad de acceder a espacios
virtuales en linea se ve limitada por el uso de dispositivos moéviles o pantallas. Sin
embargo, la omnipresencialidad del metaverso, cristalizada mediante la realidad virtual y
la realidad aumentada, garantizard una inmersion plena en el entorno virtual. Como se ha
expuesto supra, esta experiencia se posibilita a través de herramientas como las gafas
inteligentes compactas. Ademas, la transicion de las interfaces 2D a los entornos virtuales
3D incluird otras posibilidades adicionales, como la integracion en el ecosistema del

metaverso de aplicaciones 2D que utilizamos a diario, desde Dropbox hasta Instagram.

4 Serrano Acitores, A., eSports: el Derecho deportivo en entornos digitales, LA LEY, edicién n° 1, 2022,
cap. 1, p. 6.



Respecto a los componentes del metaverso, si lo analizamos desde un punto de vista
técnico, se observa que estd compuesto por la interconexion de una serie de tecnologias

punteras. Principalmente, son necesarios tres tipos de tecnologia .

En primer lugar, encontramos la cadena de bloques, también conocida como blockchain.
Tiene una doble funcidn, pues por un lado, proporciona un sistema econdmico que integra
el mundo real con el metaverso. Esto permite que los usuarios comercialicen con objetos
virtuales como si fueran objetos fisicos. Por otro lado, atiende a la funcion de repositorio,
al permitir almacenar datos que provengan de cualquier parte del metaverso. Registra
todas las transacciones, sin que quepa modificacion alguna de las mismas, lo que otorga

una mayor seguridad a la transaccion.

El segundo pilar que conforma el metaverso es la tecnologia de realidad extendida, con
la que los usuarios pueden interaccionar de una manera similar al mundo real. Esta incluye
la realidad virtual, que permite que los usuarios vivan de forma intensa el mundo digital;

y la realidad aumentada, que superpone la informacion digital al entorno fisico.

En tercer lugar, encontramos el gemelo digital o digital twin. Esta tecnologia desarrolla
una copia (o gemelo) virtual de un objeto que se encuentra en la realidad, y trata de
predecir su comportamiento en base a una serie de datos almacenados. Los gemelos
digitales facilitan un manejo coordinado y eficiente de maquinas o vehiculos controlados
de forma remota. Actualmente, son utilizados en el Internet de las cosas (Internet of

Things) a nivel industrial.

2.2.1. Las meta-mercancias

El desarrollo del metaverso como canal de venta de productos virtuales y/o fisicos ha
supuesto la proliferacion de una serie de activos digitales novedosos que se comercializan

en estas plataformas. Entre ellos, destacan dos.

5 Barrio Andrés, M., “Metaverso: origen, concepto y aplicaciones”, Derecho Digital e Innovacion,
Seccion Doctrina, n° 12,2022, p. 4.



a. NFT (Non-fungible tokens)

Un NFT puede definirse como un certificado que estd incluido en una cadena de datos
conocida como blockchain. Esta hace las veces de un libro mayor descentralizado en el
que se recoge el historial de transacciones de cada NFT; se registra la propiedad del
mismo en todo momento; asi como el contenido que incluye. De este modo, comienza la
historia de inmutabilidad de los NFTs, ya que una vez se registra en la blockchain, esta
no se puede editar. Todos los bloques de informacién estan unidos entre si, y con otros
anteriores mediante una ficha criptografica unica. Asi, si se modificara uno de los
bloques, el resto de la cadena detectaria la incoherencia, lo que pone de manifiesto la
seguridad y fiabilidad de este sistema de informacion, al registrar las transacciones del

conjunto.

Los NFTs estan pensados para certificar el cumplimiento de tres aspectos: la autenticidad,
la unicidad y la propiedad de un bien digital®. Por todo ello, cuando alguien disefia un
NFT, “esta escribiendo el codigo de un contrato inteligente subyacente que rige las
cualidades del NFT y agrega esas cualidades a la blockchain relevante en la que se

administra el NFT.”

b. Objetos 3D: Skins para avatares

Uno de los fundamentos del metaverso es generar una identidad virtual; esto es, que los
usuarios creen un avatar con el que se sientan representados y mediante el que puedan
expresarse en esta realidad digital, diferenciandose asi de los demés. Un avatar 3D se
configura como una representacion tridimensional del internauta, que muestra sus

valores, personalidad o gustos.

Asi, los skins para avatares son todos aquellos accesorios que se pueden adquirir, ya sea
mediante tokens u otro tipo de moneda (tradicional o virtual), con los que vestir o

personalizar los avatares de los usuarios en las distintas plataformas del metaverso. Por

¢ Jiménez Serrania, V., “Metaverso y Moda”, Centro de Estudios en Diseiio y Comunicacién, 2023/2024,
vol. 181, 2023, pp. 273-294.
7 Santiago, M. L., “El metaverso: origen, evolucion y retos actuales”, La Ley mercantil, n°. 99, 2023, p. 11.



ejemplo, en Roblox se ofrece la posibilidad de obtener una gran cantidad de prendas u

objetos disponibles en su mercado online, o bien pueden crear su propia ropa.

Los skins para avatar surgen a raiz de la economia de incentivos en los videojuegos online
conocidos como play to earn®. En ellos, los jugadores trabajan con las herramientas que
proporciona la plataforma para disefiar y posteriormente vender los activos digitales
disefiados. No solo se obtienen beneficios por jugar, sino que también ganan fokens por
contribuir en determinadas comunidades, o colaborar con otros internautas en distintas
actividades. Como ejemplo encontramos Fortnite, que vendia los productos y servicios

creados por los usuarios.

2.3. Historia del metaverso

La humanidad siempre ha progresado movida por grandes cambios, propuestos para
solucionar diversos problemas o cubrir necesidades que surgian. Asi se puede apreciar
con la primera revolucién industrial y la creacion de la maquina de vapor; o la segunda
revolucion industrial, que introdujo la produccion a gran escala con la ayuda de la
electricidad. Y es en la tercera revolucion industrial cuando nace la informatica y la

programacion de maquinaria, a partir de las cuales aparecio el Internet.

Actualmente, podria decirse que nos encontramos en la cuarta revolucidon industrial,
caracterizada, entre otros muchos avances, por el surgimiento de la Web 3.0. Si bien atn
estd en proceso de implementacion, ofrece a los usuarios la posibilidad de personalizar su
experiencia en las distintas aplicaciones y servicios que utilicen. Y es aqui donde entra en

juego el metaverso.

Al contrario de lo que se pueda imaginar, el concepto de “metaverso” fue creado hace
varias décadas. El pionero en utilizarlo fue Neal Stephenson en 1992, en su libro de
ciencia ficcion Snow Crash. En esta novela, el protagonista se convierte en samurai en un

universo creado por un ordenador, en el que se sumerge mediante unos auriculares.

8 En espafiol, jugar para ganar.



Posteriormente, en 1999 se estrend la primera pelicula de Matrix, en la que una
inteligencia artificial disefiaba una realidad virtual mediante la cual toda la humanidad
era controlada. Mas recientemente, en el afio 2018, Steven Spielberg estrend en cines
Ready Player One, basdndose en la novela escrita por Ernest Cline en 2011. La trama
tenia lugar en una realidad distopica en la que los individuos se relacionaban a través del

metaverso.

Con todo, un posible antecedente del metaverso se puede encontrar en el espacio virtual
llamado Second Life, una plataforma creada por Linden Lab, empresa norteamericana,
que surgio en el 2003. En este juego de rol en linea, los usuarios tenian un avatar con el

que se relacionaban con otros, o intercambiaban propiedades u objetos virtuales.

El uso del Internet siempre ha estado enfocado en conectar personas. Para analizar su
evolucion hay que remontarse a 1989, con la primera aparicion de la WWW?. Esta fase
inicial es conocida como la Web 1.0 o el Internet de lectura. Se basaba en el modelo de
servidor-cliente, en el que los usuarios tenian acceso a un conjunto limitado de archivos.
La aparicion del lenguaje de programacion HTML'® modifica la organizacion de los
elementos que se observan en la pantalla, haciéndola mas atractiva. Sin embargo, la

navegacion era pasiva, pues no habia interaccion entre los usuarios de la red.

Posteriormente, la revolucion empresarial modifico el uso de Internet, para convertirlo en
una red en la que los usuarios podian intercambiar y crear contenido online: la Web 2.0.
Ahora, los internautas también pueden comentar sobre los archivos publicados en linea,
asi como compartir informacion y publicarla en lugares como blogs o foros. Todo esto
llega de la mano de otra de las novedades de esta segunda fase, las redes sociales como
Facebook, Instagram, YouTube o Twitter, en las que los individuos se comunican en

tiempo real.

Si bien hoy la Web 2.0 es la mas utilizada, la Web 3.0 se consagra como el futuro de
Internet, siendo la evolucion natural de la Web 2.0. En ella, los usuarios son beneficiarios
de un determinado tipo de contenido, a la vez que creadores del mismo. En un primer

momento, Tim Berners-Lee, ¢l creador de la World Wide Web, 1o bautizd6 como “web

® World Wide Web.
19 Hyper Text Markup Language.

10



semantica”. No obstante, es importante notar que la Web 3.0 engloba mucho mas que la
existencia del metaverso. Pretende ser inteligente, abierta y autonoma, de modo que los

datos se interconectarian de forma descentralizada.

Con todo, es importante notar que la creacion de la Web 3.0 difiere del desarrollo del
Internet como Web 1.0, pues el primero ha contado con la participacion activa y la
inversion en investigacion y desarrollo de este tipo de plataformas por parte de numerosas
empresas tecnoldgicas. Esta nueva fase de Infernet otorgard una experiencia online hecha

a medida y personalizada, y contara con un buscador mas humanizado e inteligente.

2.4. Relevancia actual

El metaverso es una innovacion tecnoldgica que no ha hecho mas que empezar a surgir.
Si bien aun se encuentra en las primeras fases de su creacion, su relevancia actual es
notoria. El potencial de desarrollo del metaverso en el medio y largo plazo es
extraordinario. En 2022, Bloomberg Intelligence pronostico que para 2024 el tamafio de

este mercado alcanzaria los ochocientos mil millones de dolares!!.

Uno de los grandes retos de las empresas del sector tecnologico es convertir el metaverso
en una infraestructura global interoperable, por la que los usuarios puedan moverse sin
complicaciones. Y es que cada vez son mas las compafiias que a nivel internacional

invierten en este desafio.

Un gran explorador en el campo del metaverso es la empresa Roblox Corporation, cuya
actividad economica estd basada en la creacion de una plataforma digital en la que no
solo se puede jugar a distintos videojuegos, sino también disenarlos. Actualmente, cuenta
con mas de 190 millones de usuarios a nivel mundial'?, y tiene acuerdos con empresas
como Nike en el disefio de skins para los avatares de los usuarios. Se considera la primera

empresa “metaversiana” que cotiza en bolsa.

1 Bloomberg Intelligence, “Metaverse may be $800 billion market, next tech platform™, 1 de diciembre de
2021. (Disponible en https://www.bloomberg.com/professional/blog/metaverse-may-be-800-billion-
market-next-tech-platform/?tactic-page=431091; altima consulta 06/02/2024)

12 Barrio Andrés, M., Op. Cit,, p. 2.
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Por su parte, Epic Games obtiene unos beneficios de miles de millones de dolares gracias
a Fortnite, un proto metaverso popular en el que jugadores de todos los rincones del

planeta interactuan para disefiar mundos, jugar, o incluso asistir a conciertos.

Otro factor que ha potenciado la inversion en el metaverso ha sido la Covid-19. Las
medidas de prevencion sanitarias que se impusieron para erradicar esta pandemia
pusieron en jaque la presencialidad de muchas actividades, y dieron pie a la expansion
del metaverso como herramienta para comunicarse y socializar con otros usuarios.
Durante la crisis sanitaria, los individuos comenzaron a utilizar estas plataformas con

fines que superaban el puro entretenimiento y el ocio'>.

Tal es la velocidad vertiginosa a la que se esta desarrollando la Web 3.0, que ya esta
planteando diversos problemas legales, pues la legislacion no puede avanzar con la misma
celeridad que la tecnologia. Esta irrupcion de las nuevas tecnologias en ciertos ambitos
del derecho, siendo uno de los mas afectados el campo del derecho de propiedad
intelectual e industrial, fue manifestada por la Organizacién Mundial de la Propiedad
Intelectual e Industrial. Basandose en un estudio realizado por la International Trademark
Association'? (INTA), exponia que se estaban produciendo numerosas infracciones en el

mundo virtual, y habia que poner remedio a esta situacion.

Ahora bien, ;como se desenvolvera esta situacion? ;Triunfard el metaverso hasta
consolidarse como la plataforma mas utilizada a nivel mundial, o por el contrario serd una
moda pasajera que pronto desaparecerd? ;Coémo se solucionaran los problemas juridicos
planteados por la aparicion de esta tecnologia puntera? Si bien el futuro es incierto, no se
tardard en descubrir el rumbo que la implantacion del metaverso tomard en nuestra

sociedad.

13 Paredes-Otero, G., “El estudio del metaverso en tiempos de pandemia. Revision de la literatura cientifica
sobre la wltima frontera digital”, Ambitos. Revista Internacional de Comunicacién, n® 61, 2023, pp. 132-
148.

4 Bogner, E., “International Trademark Association Releases White Papers on Trademarks in the Metaverse
and Non-Fungible Tokens”, INTA, 14 de abril de 2023, (disponible en https://www.inta.org/news-and-
press/press-releases/the-international-trademark-association-releases-white-papers-on-trademarks-in-the-
metaverse-and-non-fungible-tokens/; ultima consulta 6/02/2024)
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II. LAMODA

3. EL SECTOR DE LA MODA

3.1. Contextualizacion del concepto de moda

"Un buen modisto debe ser arquitecto para el disefio, escultor para la forma, pintor para
el color, musico para la armonia y filosofo para la medida” 1. Este fue el pensamiento
que enmarco la forma de trabajar de Cristobal Balenciaga, uno de los disefiadores mas
relevantes del sector de la moda durante el siglo XX. Desde su punto de vista, la
confeccion de prendas y articulos del sector de la moda era una tarea multidisciplinar y
compleja, la suma de muchas partes que daba lugar a un todo. Una obra de arte que

reflejaba el inmenso trabajo que se escondia detras de cada prenda.

Antes de adentrarnos en el complejo entramado que conforma este sector, es necesario
concretar y definir qué es la moda. Desde una perspectiva tedrica, la Real Academia
Espafiola (RAE) ofrece una serie de acepciones a este término, de las que se deben
destacar dos. Por un lado, expone que es un “gusto colectivo y cambiante en lo relativo a
prendas de vestir y complementos ”, con lo que pretende subrayar que es una practica que
atafie a la sociedad en su conjunto, denotando su caracter efimero en el tiempo. Por otro
lado, es definida como “uso, modo o costumbre que estd en boga durante algin tiempo,
o en un determinado pais”. De aqui se puede extraer que la moda es cambiante y

transitoria, y esta influenciada por la sociedad de un territorio concreto al que se aplica.

La moda es un coloso en movimiento, un ente que se genera, se expande, es utilizado, y
termina evaporandose, suplantado por una nueva tendencia'®. Algunas voces sefialan que
la moda es un sistema que permanece mas alla de una simple manifestacion de vanidad,

pues recoge la identidad de una realidad historica y social concreta. De acuerdo con

15 Moyano, F., “20 frases de disefiadores que nunca dejan de inspirarnos”, Marie Claire, 1 de enero de 2024.
(Disponible en https://www.marie-claire.es/lifestyle/67009.html; viltima consulta 23/03/2024)

16 Laporte M., y Waquet, D., “La Bruyére. De la mode”, Caracteéres, 1686-1699, cap. 13, 1999, pp. 1686-
1699.
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Lipovetsky, la moda es la incansable busqueda de ruptura e innovacion, asi como una

manera de venerar la actualidad.!’

Debido a la inmensa amplitud de situaciones a las que el concepto de moda se puede
aplicar, pues es algo que irremediablemente se encuentra en muchos aspectos de nuestra
realidad, en este trabajo se concretara su uso al ambito de la vestimenta, articulos de

calzado y sombrereria'®.

3.2. La evolucion de la moda: desde su funcion inicial a su papel como
reflejo de la sociedad

Es necesario admitir que la moda como manera de adornar nuestro cuerpo, tiene una
relevancia actual notoria dentro de nuestra sociedad, pues no solo refleja la identidad
individual, sino también incide en la colectiva. Es una muestra de nuestro estilo, que se
ve influenciado por aquello que se configura como tendencia dentro del mercado!®. No
obstante, si realizamos un repaso cronoldgico de la evolucion de la moda, su uso y
concrecion social ha ido evolucionando y es variada a lo largo de la historia del ser

humano.

Las primeras confecciones de ropa aparecen en la prehistoria. Los individuos comenzaron
a hacer uso de las pieles, plumas o grasas de diversas especies animales, con el objetivo
de usarlas como proteccion contra la lluvia o el frio. Ademas, con la invencién del telar
hace méas de 7.000 afios, las prendas comienzan a confeccionarse con materiales

vegetales, como el algodon o el 1ino?’. Esta funcién primaria de resguardo contra las

17 Doria, P., “Perspectivas sobre moda, tendencias, comunicacion, consumo, disefio, arte, ciencia y
tecnologia”, Cuadernos del Centro de Estudios en Disefio y Comunicacion. Ensayos, n. 42,2012
(disponible en http://www.scielo.org.ar/scielo.php?pid=S1853-
35232012000400008&script=sci_arttext&tlng=en; iltima consulta 21/03/2024).

18 OMPI. “Clasificacion de Niza. Clase 25”, OMPI (disponible en
https://nclpub.wipo.int/esen/?basic_numbers=show&class_number=25&explanatory notes=show&gors=
&lang=es&menulang=es&mode=flat&notion=&pagination=no&version=20210101; ultima consulta
21/03/2024).

1% Doria, P., Op. Cit.

20 Navarro Meseguer, C. “La historia del vestido. Desde la prehistoria a la antigiiedad”, Museo
Arqueologico de Murcia, sin fecha (disponible en
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inclemencias climatoldgicas pronto comienza a derivar hacia una vertiente estética. Los
ropajes que lucian reflejaban su clase social o el cargo que tenian dentro de su tribu o

poblado?!.

A principios del siglo XIV, con el surgimiento del Renacimiento italiano es cuando se
materializa la moda como un fenémeno sociocultural latente. El gusto y el estilo personal
se cristaliza mediante la minuciosa seleccion de los disefios més novedosos, y las telas
mas exoticas y finas. Gracias al comercio con Oriente Préximo a través de la ruta de la
seda, las casas nobles italianas y flamencas confeccionan un coédigo de vestimenta que se
extenderia al resto de paises europeos. Asi, la moda se configura como un simbolo de

poder, utilizado por las monarquias de Europa para ensalzar su valia y dominacion?2.

Durante la edad contemporanea, en el siglo XIX se producen hitos relevantes para el
sector de la moda. Con Charles Frederick Worth nace la alta costura en 1825, como un
segmento de esta industria que confecciona prendas caracterizadas por su exclusividad,
uso de materiales de gran calidad, y precios elevados. Es considerado el primer disefiador
de moda que firmo sus propios disefos, siendo el pionero de una practica que hasta el

momento nunca habia tenido lugar?®.

A finales de este siglo, se abrieron en Paris los primeros grandes almacenes de moda,
conocidos como Le Bon Marché. En ellos, se pusieron a disposicion del publico prendas
de prét-a-porter. Esta forma de confeccionar prendas revoluciond el sector, al
democratizar la moda, permitiendo que clases menos pudientes pudieran acceder a este

mundo que hasta el momento solo habia existido para la burguesia, realeza y nobleza. Al

https://www.museosregiondemurcia.es/documents/2624878/4482565/MD_es_1476.pdf/db835860-7478-
4cb2-86b9-852379efc007/; wiltima consulta 22/03/2024).

2l Eguiluz Fernandez, A., (2023): Marketing de influencia en el sector de la moda, Trabajo de Fin de
Grado, Universidad de Oviedo, Oviedo (disponible en
https://digibuo.uniovi.es/dspace/bitstream/handle/10651/69193/TFG_AliciaEguiluzFernandez.pdf?sequen
ce=4&isAllowed=y; ultima consulta 22/03/2024).

22 Vaquero Argiielles, 1., “El reinado de la Alta Costura: la moda de la primera mitad del siglo XX,
Indumenta: Revista del Museo del Traje, 2007, n. 0, pp. 123-134. (disponible en
https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=2672269; tltima consulta 22/03/2024).

2 Eguiluz Ferndndez, A., Op. Cit.
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producir estas prendas en serie, se reducian los costes de produccion, y por tanto el precio

que el consumidor debia pagar por las mismas?*.

Con todo, el cambio mas revolucionario tiene lugar en el siglo XX. Con la aparicion de
diversos movimientos sociales, como el hippie, el movimiento feminista, los géticos y los
punks, se llega al punto de inflexion en la forma de entender esta industria®>. Todos estos
grupos cuentan con una manera especifica de vestirse, lo que supone que la vestimenta se
convierta en una herramienta con la que mostrar la pertenencia a un determinado grupo.
En muchos casos, la ropa también refleja las corrientes politicas o ideologias que los
distintos individuos respaldan?®. De esta forma, la moda queda establecida como una via

de comunicacion; un medio para manifestar la identidad personal y los ideales propios.

La moda estd configurada en nuestra realidad como un elemento econdémico, social y
cultural. Transfiere informacion tanto personal como social, sefialando pautas identitarias
que se asocian, de acuerdo con el contexto y la sociedad a la que pertenecemos, de una

manera u otra en nuestra vestimenta?’.

No obstante, con el surgimiento del Internet, la moda ha traspasado fronteras y barreras,
convirtiéndose en un hito globalizado, y en una forma de expresion universal. La
interdependencia entre sociedad y moda es madas latente que nunca, pues ambas

evolucionan a la par, nutriéndose la una de la otra?®,

Dada la importancia de la moda en nuestra sociedad, pues es el espejo que refleja la
identidad de las personas, es logico pensar que las creaciones de moda deban ser
protegidas juridicamente. Existe un largo proceso detras de cada disefio y confeccion, que

merece el reconocimiento y la proteccion que se le otorga. Para ello, existen una serie de

24 [bid.
25 [bid.
5bid.

27 Doria, P., “Consideraciones sobre moda, estilo y tendencias”, Centro de Estudios en Diserio y
Comunicacion, 2012, pp. 101-106.

28 Iglesias Martinez, J. (2015): El papel de las marcas de moda en la construccion de la identidad
personal, Tesis Doctoral, Universitat Ramoén Llull (disponible en
https://www.tdx.cat/bitstream/handle/10803/369847/Tesi_Jordi_Iglesias.pdf; tiltima consulta
22/03/2024)
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instrumentos a través de los que se pueden proteger tanto los disefios, como las prendas

y las marcas de moda, que se expondran a lo largo de este trabajo.

4. LAINDUSTRIA DE LA MODA EN EL METAVERSO

4.1. La moda virtual

La industria de la moda, como ya se ha observado en los apartados anteriores, estd
sumida en un constante proceso de cambio. Esta volatilidad se encuentra tanto en la
forma como en el modo. Respecto de la primera, fluctaa con las distintas tendencias que
aparecen en la sociedad, y las colecciones se modulan en funcion de los gustos de los
individuos que la consumen. De igual manera, el modo también ha variado a lo largo
del tiempo. El formato para adquirir prendas ha evolucionado notoriamente, desde la
fabricacion a medida de los trajes durante la Edad Media y la Edad Moderna, a la
aparicion de los distintos grandes almacenes durante la Edad Contemporanea®. Y es esa

tendencia la que ha llegado hasta nuestros dias.

Actualmente, la adquisicion de prendas se realiza mayoritariamente en tiendas. La
proliferacion de los centros comerciales y las superficies de grandes almacenes ha
simplificado la manera de consumir. Atrds queda la época de disefio de prendas a
medida, practica que se reserva a pocas firmas de moda de lujo, pues ahora es el
consumidor el que debe adaptarse a las medidas de las prendas, y no al contrario. Sin
embargo, existe una tendencia que en los ultimos afios se encuentra en alza: el e-
commerce. La explosion de Internet ha repercutido en todas las industrias que
conocemos. Y el sector de la moda no podia quedarse atras. Practicamente todas las
marcas de moda cuentan con una pagina web desde la que los usuarios pueden observar
la oferta de productos que tienen, y adquirir aquellos que les resulten mas llamativos,

desde la comodidad de su hogar®.

2 Riello, G., Breve historia de la moda. Desde la Edad Media hasta la actualidad, trad. C. Zelich,
Editorial Gustavo Gili, Barcelona, 2012, p. 13.

30 Otto, C., “Asi estd cambiando nuestra forma de comprar ropa”, El Confidencial, s. f., (disponible en
https://datos.elconfidencial.com/moda-digital11/; altima consulta 23/03/2024).
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Si bien es cierto que el mercado del comercio online sigue desarrollandose, al mismo
tiempo ha entrado en juego una nueva fuerza que, aunque sigue en construccion,
amenaza con modificar la forma en que se entiende la industria de la moda. Y es que el
metaverso esta emergiendo como un actor importante en este proceso de cambio

revolucionario.

El metaverso ha permitido la entrada de la moda digital. Esta puede definirse como el
conjunto de ropa y accesorios virtuales en formato 3D, disefiada para que los avatares
de los usuarios puedan adquirirla y lucirla. Son piezas ficticias, que han sido creadas
mediante un software determinado, como pueden ser CLO 3D o Blender, y solo existen
en un mundo virtual configurado en cddigo binario. En esta realidad digital, el tnico
limite al que los disefiadores se enfrentan es su propia imaginacion, pues se superan las

barreras materiales de la convergencia de telas, e incluso la gravedad’!.

Nos encontramos ante una herramienta que podria cambiar por completo el paradigma
de las relaciones digitales. Pero ;como de inmerso se encuentra el sector de la moda?
Hay quienes opinan que la moda digital no es otra tendencia mas que caerd en el olvido
en el corto plazo, sino que es una practica que ha venido para quedarse, e incluso barajan
la posibilidad de que este mercado eclipse el mercado tradicional de la ropa fisica. Pero
para lograrlo, tienen que hacer frente a un primer obstaculo importante, que es

transformar la forma de concebir la moda de la sociedad.

Lo cierto es que hay muchas personas que ya estan inmersas en el metaverso, y pasan
una gran parte de su dia en linea. Por ello, es 16gico pensar que el aspecto de su avatar
line deberia importarl 1 tacion d t i0%2. Al
online deberia importarles, pues es la representacion de su persona en este espacio’”.
igual que la ropa fisica es una cristalizacion de su identidad, la forma en la que se muestra

en sociedad, la ropa de su avatar deberia cubrir esa misma necesidad en el metaverso.

31 Glessner, M., y Milchior, R., “Digital Fashion and Trademarks: The Protection of Self- Expression in
the Metaverse”, International Trademark Association, 17 de enero de 2024.

32 Goh, Y., “La moda est4 evolucionando y el metaverso es el responsable”, GO, 11 de junio de 2022,
(disponible en https://www.gq.com.mx/moda/articulo/metaverso-y-moda-asi-esta-cambiando-el-futuro-
del-fashion; ultima consulta 24/03/2024).
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Mas alla de la complejidad de entendimiento que presenta el metaverso para una gran
parte de la poblacion, que se muestran reticentes a este avance, otro obstaculo latente en
la actualidad es la limitacion tecnoldgica. Los avances realizados, aunque importantes,
no permiten mostrar imagenes de alta definicion o a la altura de lo que los futuristas
esperarian. Plataformas como Decentraland®’ utilizan graficos en bloque similares a los
mostrados en los videojuegos de los afios 80, para poder ofrecer un servicio sin

complicaciones a un amplio publico.

Con todo, el metaverso esta en su etapa de infancia y crecimiento, pues para que se
implementa de manera efectiva y plenamente desarrollada, es posible que se tarden veinte
afios. Aun con eso, es notorio el impacto que tiene y seguird teniendo en nuestra sociedad.
Michaél Jais, CEO de Launchmetrics, recalcd que en cuestion de seis meses, el impacto
de las NFTs se ha multiplicado por 10.000, algo que nunca habia ocurrido, lo que muestra
que en menos de un afo, estos activos digitales pasaron de ser algo anecdodtico a una
tendencia®>. Por tanto, no es de extrafar el frenesi con el que el sector de la moda ha

decidido irrumpir en este universo virtual.

4.2. Aplicacion practica del metaverso en el sector de la moda

Las firmas del sector de la moda parecen ver el metaverso como un compendio de
posibilidades ilimitadas que explotar y aprovechar para potenciar su marca. Y es que en
este universo pueden ofrecer productos digitales que sean unicos, vinculados a su vez a

un producto fisico, o con existencia exclusiva en el metaverso.

Cuentan con la posibilidad de crear mas alla de los limites fisicos, experimentando con
formas, materiales o prendas que sobrepasen lo aplicable en la realidad. Pueden abrir

marketplaces virtuales, tiendas en las que puedan adquirir sus productos online, e incluso

3 Decentraland puede definirse como una plataforma de realidad virtual, en la que la propiedad virtual se
concreta en NFT que pueden adquirirse a través de una criptomoneda denominada MANA, la cual se basa
en la blockchain de Ethereum.

34 Ibid.

35 Hernandez, S., “;El metaverso es el nuevo el dorado para la moda y el lujo o solo un espejismo?”,
Fashion Network, 19 de octubre de 2022, (disponible en https://pe.fashionnetwork.com/news/-el-
metaverso-es-el-nuevo-el-dorado-para-la-moda-y-el-lujo-o-solo-un-espejismo-,1450399.html

; ultima consulta 23/03/2024).
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crear un metaverso propio para que los usuarios exploren todo aquello que pueden
ofrecerles. También es necesario sefialar la capacidad de promocionar sus productos y dar
visibilidad a los mismos a través de videojuegos’®®. Esta practica ya ha comenzado a
utilizarse por grandes firmas del sector, como Adidas, Calvin Klein, o Polo Ralph Lauren,
que han lanzado colecciones de ropa y calzado en distintos videojuegos, como Fortnite,

Los Sims, Animal Crossing o The Leage of Legends®’.

La posibilidad de que los usuarios puedan adquirir ropa digital®® con la que vestir a sus
avatares, ha despertado el interés de las marcas por el lanzamiento de colecciones de
NFTs. Como ya se expuso anteriormente, son activos digitales con certificacion de
propiedad virtual mediante blockchain. Al conformar un conjunto de datos tinicos dentro
del sistema, esto permite certificar la procedencia y la autenticidad de sus productos.
Firmas del sector, como Zara, Nike, Adidas o H&M se han valido de este instrumento

para autenticar sus colecciones en el mundo virtual.

Ademas, permite crear piezas de coleccionista, asi como vender prendas de ropa en
formato fisico que sean exclusivas, al incorporar con las mismas una experiencia
inmersiva en el metaverso. A modo de ejemplo, Prada, tras vender en sus tiendas fisicas
camisetas que incorporaban NFTs, celebré un evento llamado Timecapsule, en el que
ofrecia una experiencia integral. Ademas de poner a la venta prendas exclusivas a las que
solo se podia acceder con los NFTs comprados anteriormente, también se celebraban

conciertos, cenas o desfiles de moda®.

Cabe destacar que en marzo de 2022, tuvo lugar la primera edicion de la Metaverse

Fashion Week, la semana de la moda que se lanzo en la plataforma Decentraland. Al

36 Andoni Eguiluz, J., y Conde, P., “Metaverso y moda, una pareja destinada a encontrarse”, Cuatrecasas,
17 de enero de 2022, (disponible en https://www.cuatrecasas.com/es/spain/propiedad-
intelectual/art/espana-metaverso-y-moda-una-pareja-destinada-a-encontrarse; iltima consulta
24/03/2024).

37 Scofield, M., “Metaverso y moda: todo lo que debes saber, desde semanas de la moda virtuales a
prendas de lujo NFT”, Harpers Bazaar, (disponible en
https://www.harpersbazaar.com/es/moda/tendencias/a38817156/metaverso-que-es-moda-marcas-lujo-
virtual/; dltima consulta 24/03/2024).

38 Es conocida como skin en estas plataformas.
39 Blanco, J. M., “Metaverso y moda: una relacion para el triunfo”, Evergine, 4 de enero de 2023,
(disponible en https://evergine.com/es/metaverso-moda/#NFT ; iltima consulta 24/03/2024).
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igual que ocurri6 en la New York Fashion Week, o en la Paris Fashion Week, este evento
virtual cont6 con pasarelas de moda, fiestas exclusivas, o lanzamiento de colecciones en
linea. La celebracion de la semana de la moda virtual cristaliza el potencial que las marcas
del sector de la moda perciben que tiene el metaverso, mostrando su voluntad de

aprovecharlo para su propio beneficio®.

Conto con una segunda edicion en 2023, en la que participaron un total de sesenta marcas
del sector, entre las que se encontraban firmas de renombre, como Tommy Hilfiger, Dolce
& Gabanna, Gucci, Paco Rabbane, Adidas, DKNY, Diesel, Coach o Mango. No obstante,
llama la atencion la cantidad de marcas nuevas que formaron parte de esta semana de la

moda, como Meta Fashion House, Metaverse Group, Threedium, Over the Reality, o

House of Web3?!.

Aun es pronto para saberlo, pero cabe plantearse si el metaverso serd un nicho de mercado
explotado mayoritariamente por marcas de moda virtuales, centradas en el metaverso, que
no existen en la realidad fisica; o si por el contrario, la notoriedad de las marcas que
conocemos y que llevan décadas asentadas como potencias del sector de la moda,
trasladaran ese poder al mundo virtual, imponiéndose como lideres de este mercado

también.

4.3. Empresas del sector de 1a moda en el metaverso

A pesar de las adversidades y problemadticas que parece que plantea este espacio, la
industria de la moda es una de las mas relevantes dentro de esta realidad digital. A
diferencia de lo que ocurri6 con el surgimiento de Internet, en el que las empresas del
sector de la moda se mostraron escépticos, el metaverso ha despertado una gran
curiosidad entre las mismas*?. Al aluvion de empresas tecnoldgicas que estan invirtiendo
en dar forma al metaverso, cada vez son mas las firmas de moda que se unen a esta

tendencia, tratando de disefiar plataformas que estén a la altura, y les representen en esta

40 Enrique Ortega Burgos, “Metaverso y moda 4”, 27 de abril de 2022, (disponible en
https://enriqueortegaburgos.com/metaverso-y-moda-4/ ; altima consulta 24/03/2024).

4! Metaverse Fashion Week, “DECENTRALAND METAVERSE FASHION WEEK 2023”; s. f.,
(disponible en https://mvfw.org ; dltima consulta 25/03/2024).

42 Hernéandez, S., Op. Cit.
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realidad digital*>. A continuacidn, se expondran diversas iniciativas realizadas por

importantes firmas del mundo de la moda en relacion con el metaverso.

4.3.1. Balenciaga

Balenciaga, una de las casas historicas del sector de la moda de lujo, es considerada por
varios expertos como la firma pionera en realizar una incursion en el metaverso. En
2020, el director artistico de la firma, Demna Gvasalia, realizé un hito revolucionario:
presentd la campafia de otofio-invierno 2021/2022 en su propio videojuego llamado
Afterworld: The Age of Tomorrow. Tal fue el impacto en el publico y en la prensa, que
la busqueda de piezas de la marca se duplicé en cuestion de dos dias. Posteriormente, en
2021 cred una coleccion virtual para los avatares de Fortnite, el videojuego mas famoso

de Epic Games, y fue otro éxito rotundo**.

Al reconocer el potencial de este universo digital, Balenciaga ha anunciado que abrira
una unidad formada por mas de 100 desarrolladores, que se dedicaran en exclusiva a

analizar y aprovechar las oportunidades de negocio que puedan surgir en el metaverso®.

43.2. LVMH

El conglomerado de moda francés no podia quedarse atrds en esta exploracion del
metaverso. Coincidiendo con la celebracion de sus 200 afios de historia, Louis Vuitton,
una de sus muchas marcas, lanzé un videojuego en 2021 llamado Louis: The Game, en
el que los usuarios debian encontrar las doscientas velas escondidas dentro de dicho
universo, que contenian tarjetas con detalles de la marca. Ademas, 30 de esas cartas

portaban NFTs de artistas de reconocido prestigio.

En el Viva Technology show, un evento que tuvo lugar en 2023, LVMH anunci6 una

colaboracion con Epic Games. Gracias a la tecnologia de Epic, la firma podria ofrecer

4 Goh, Y., Op. Cit.

4 Ledn Banda, D., “Balenciaga planea crear un departamento dedicado al metaverso”, Fashion Network,
6 de diciembre de 2021, (disponible en https://es.fashionnetwork.com/news/Balenciaga-planea-crear-un-
departamento-dedicado-al-metaverso,1358918.html ; altima consulta 25/03/2024).

45 Northman, T., “Balenciaga has major plans for the metaverse”, High Snobiety, 2022, (disponible en
https://www.highsnobiety.com/p/balenciaga-metaverse/ ; dltima consulta 25/03/2024).
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nuevas experiencias a sus clientes, como desfiles de moda o probadores virtuales, asi
como la creacidon de avatares que puedan vestir con ropa de sus distintas marcas. Esto
tendria lugar en videojuegos como Fortnite o Unreal Engine, ambos propiedad de Epic

Games?S.

Pero el hito mas interesante dentro del metaverso ha sido el lanzamiento de Aura
Blockchain Consortium, la primera plataforma de blockchain enfocada en exclusiva en
la industria de la moda de lujo. Este proyecto ha visto la luz gracias a la unién con otras
firmas de lujo del sector, como Prada o Cartier*’. Su objetivo es ofrecer un servicio
digital seguro, permeabilizando la trazabilidad y autenticidad de las creaciones y los
productos ofrecidos en el mundo virtual. Gracias a Aura, los consumidores podran
acceder al historial de los productos que adquieren, conociendo al completo el ciclo de
vida del producto. Por otro lado, también incluye un acceso a los certificados de
autenticidad que portan, protegiéndose de posibles falsificaciones o ventas de productos

piratas que tengan lugar tanto en plataformas virtuales como en el plano fisico*®.
5. PROPIEDAD INTELECTUAL EN EL METAVERSO

Al igual que la moda fisica, es logico pensar que la moda virtual, introducida en el
metaverso, debe ser protegida mediante las distintas herramientas de propiedad
intelectual que se conocen. En este apartado, se analizara el alcance y la extension de esta
proteccion en los de autor de las prendas disefiadas; la proteccion de las marcas
registradas; y los disefios industriales que puedan surgir en la moda virtual. Para finalizar,
se expondran los posibles retos y desafios a los que la moda digital se enfrenta en esta

realidad en crecimiento y desarrollo.

46 LVMH, “ LVMH and Epic Games announce strategic partnership to transform Maisons’ creative pipeline
and customer experiences”, 14 de junio de 2023, (disponible en https://www.lvmh.com/news-
documents/news/lvmh-and-epic-games-announce-strategic-partnership-to-transform-maisons-creative-
pipeline-and-customer-experiences/ ; ultima consulta 25/03/2024).

47 Muret, D., “LVMH, Prada y Cartier (Richemont) lanzan Aura, su propio blockchain”, Fashion Network,
21 de abril de 2021, (disponible en https://es.fashionnetwork.com/news/Lvmh-prada-y-cartier-lanzan-aura-
su-propio-blockchain,1296354.html ; ultima consulta 25/03/2024).

“LVMH, Op. Cit.
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5.1. Derechos de autor y su aplicacion en el metaverso

5.1.1. Derechos de autor en la realidad fisica

Los derechos de autor son aquellos que abogan por proteger trabajos de los que emane la
connotacion de originalidad, ya sea en forma escrita como musical, o bien a través de
obras de arte. Es una medida utilizada para proteger la creacion artistica, literaria o
cientifica contra el plagio. Dentro de la Legislacion Espaiola, se regulan en el Real
Decreto Legislativo 1/1996, de 12 de abril, por el que se aprueba el texto refundido de la
Ley de Propiedad Intelectual®.

En concreto, dentro del articulo 10 de dicha normativa, que comienza sefialando “1. Son
objeto de propiedad intelectual todas las creaciones originales, literarias, artisticas o
cientificas expresadas por cualquier medio o soporte, tangible o intangible, actualmente
conocido o que se invente en el futuro, comprendiendo entre ellas:”, 1a letra e) recoge los
elementos que suelen tener mayor aplicacion en el sector de la moda “e) Las esculturas y
las obras de pintura, dibujo, grabado, litografia y las historietas gradficas, tebeos o
comics, asi como sus ensayos o bocetos y las demas obras plasticas, sean o no

’

aplicadas.’

Cabe notar que los derechos de autor son un recurso poco comun en el sector de la moda.
Uno de los requisitos para que una obra sea protegida con este mecanismo, es la exigencia
de que sea novedosa y original. Sin embargo, la ropa tiene una connotacion de utilidad, a
pesar de que una prenda pueda ser considerada a ojos del publico como una obra de arte.
Por ello, toda prenda que sea funcional y utilitaria, no podra ser objeto de proteccion de
derechos de autor. A pesar de ello, si existe la posibilidad de que, mediante la
separabilidad de distintos elementos de una prenda, que puede ser tanto fisica como

conceptual, se pueda proteger un elemento separable determinado™°.

49 Real Decreto Legislativo 1/1996, de 12 de abril, por el que se aprueba el texto refundido de la Ley de
Propiedad Intelectual, regularizando, aclarando y armonizando las disposiciones legales vigentes sobre la
materia (BOE, nim. 97, 22 de abril de 1996).

50 Fashion law Institute Spain, “La moda y los derechos de autor”, 10 de enero de 2020, (disponible en
https://www.fashionlawinstitute.es/post/recursos-legales-para-la-proteccion-de-las-marcas-de-moda-
parte-i-derechos-de-autor ; ultima consulta 26/03/2024).
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La doctrina de la separabilidad naci6 en la Corte Suprema de Estados Unidos en 1954.
Sin embargo, fue durante el caso Kieselstein-Cord v. Accessories Pearl, Inc., cuando el
Tribunal de Apelaciones del Segundo Circuito de los Estados Unidos determind el criterio
de la separabilidad que debia aplicarse al ambito de la moda. Afirmé que, si separando un
elemento de una prenda de ropa, esta alin cumplia con los requisitos de utilidad y
funcionalidad, el elemento que se habia desprendido de la misma podria ser protegido por

derechos de autor, siempre que fuera original.

El reciente caso de Desigual, de marzo de 2024, refleja la jurisprudencia seguida tanto
por el Tribunal Supremo como por el Tribunal de Justicia de la Unién Europea. En ¢él, se
condend al empresario que habia reproducido y distribuido bolsos que imitaban los
disefios originales de Desigual a prision y a otorgar una indemnizacién a ABASIC. Esta
entidad es el titular de los derechos de explotacion que recaian sobre los estampados de
los bolsos de Desigual, considerados una obra artistica protegida mediante derechos de

autor!,

Por otro lado, la jurisprudencia europea en materia de derechos de autor ofrece en diversas
jurisdicciones un enfoque con mayor flexibilidad, que permite proteger creaciones
originales fruto del intelecto. Un ejemplo lo encontramos en el caso Kipling, en el que el
Tribunal de Apelacion de Bruselas otorgo proteccion con derechos de autor a la coleccion
basica de Kipling. Convino que la concatenacion de una serie de elementos no originales
podria dar lugar a una creacion original que muestre el esfuerzo intelectual de su

disenador.

Pero esta originalidad es todo un reto en el sector de la moda, pues como ya se ha sefialado

anteriormente, la moda se mueve por tendencias y fluctia notablemente en el tiempo, por

5! Comunicacion del Poder Judicial, “El Tribunal Supremo condena a un empresario a un afio y medio de
prisién y a pagar mas de 155.000 euros por vender bolsos falsos de Desigual”, 11 de marzo de 2024,
(disponible en https://www.poderjudicial.es/cgpj/es/Poder-Judicial/Tribunal-Supremo/Noticias-
Judiciales/El-Tribunal-Supremo-condena-a-un-empresario-a-un-ano-y-medio-de-prision-y-a-pagar-mas-
de-155-000-euros-por-vender-bolsos-falsos-de-Desigual ; dltima consulta 05/04/2024).
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lo que para conseguir ese caracter distintivo, deberd haber sido disefiado de manera

independiente, sin inspirarse en otras obras, con un minimo nivel de creatividad®.

Tras analizar las diversas doctrinas existentes en torno a los derechos de autor, se puede
determinar que los elementos de moda que podran ser protegidos con este recurso son
aquellos como los patrones, graficos, bordados, bocetos, patrones, hebillas de cinturén, o
prendas de ropa que no sean utiles ni funcionales, sino que encarnen una obra de arte en
si mismas. Es importante notar a modo de apunte que estas creaciones de moda pueden
protegerse tanto por la via de la propiedad intelectual, mediante los derechos de autor,
como por la via de la propiedad industrial, a través de la proteccion de disefios y dibujos
que se tratard mas adelante. Por lo que la firma podré escoger la herramienta que mas le

interese.

De modo que en materia de derechos de autor, se presenta la siguiente disyuntiva: Si se
mantiene una postura restrictiva en cuanto a los requisitos para conceder esta proteccion
en el ambito de la moda, se impedird que numerosas empresas del sector protejan las
nuevas obras que crean. Esto genera, desde mi punto de vista, varios efectos negativos.
El primero de ellos es la posibilidad de abrir la veda a que otras compaiiias, viendo el
interés que estas prendas han suscitado entre los consumidores, plagien esas creaciones.
Después del esfuerzo, las horas de andlisis y pruebas de confeccion, aparece otra marca
del sector que decide copiar esa prenda e incluirla en su coleccion, lo que deriva en el

segundo problema: la falta de motivacion.

Al fin y al cabo, el objetivo de los derechos de autor es, ademas de la proteccion que
suscita, el reconocimiento de un trabajo novedoso y bien realizado. Un disefiador de moda
también es un artista en su sector, que busca innovar y enviar un mensaje a través de sus
prendas, tratando de conectar con los consumidores que posteriormente adquiriran su ropa
0 accesorios, por lo que mereceria recibir un minimo de aprobacion y proteccion de su

obra.

Sin embargo, es cierto que esto puede aplicarse en contadas ocasiones. Las empresas del

sector pueden llegar a lanzar colecciones para 51 micro temporadas anualmente. Asi, es

52Fashion Law Institute Spain, Op. Cit.
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insostenible contar con un sistema de protecciéon de derechos de autor excesivamente
flexible, pues acabaria saturdndose al intentar registrar esa inconmensurable cantidad de

obras y articulos de moda.

5.1.2. Derechos de autor en el plano virtual

Una vez se han sentado las bases de la manera en que tradicionalmente se han aplicado
los derechos de autor en la realidad, cabe plantearse como inciden en el metaverso. En
2019, se aprobo la Directiva (UE) 2019/790 del Parlamento Europeo y del Consejo, sobre
los derechos de autor y derechos afines en el mercado unico digital. Esta nueva normativa
pretende armonizar la manera en que el Derecho de la Unidn se aplica a los derechos de

autor de cada Estado Miembro, dada la proliferacion del uso de plataformas digitales®.

Sin embargo, esta Directiva no trata de forma directa lo que sucede con los derechos de
autor en relacion con la moda virtual, lo que podria reflejar el poco uso practico que tiene
este recurso de proteccion en el sector de la moda. A pesar de ello, es conveniente observar
cémo se podrian aplicar los derechos de autor en la moda digital en dos elementos del

metaverso: en los videojuegos y las creaciones de moda asociadas a NFTs.

a. La moda virtual en los videojuegos

Los videojuegos, considerados obras audiovisuales, pueden estar protegidos por derechos
de autor, pues asi se ha establecido mediante reiterada jurisprudencia del TJUE, como en
el asunto C-355/12, de PcBox contra Nintendo en 2014. Esta proteccion puede ser
conferida tanto al cddigo fuente que ha generado la plataforma, como a los elementos

graficos y sonoros que dentro del mismo aparecen®.

3 DIRECTIVA (UE) 2019/790 DEL PARLAMENTO EUROPEO Y DEL CONSEJO de 17 de abril de 2019
sobre los derechos de autor y derechos afines en el mercado tnico digital y por la que se modifican las
Directivas 96/9/CE y 2001/29/CE, (DOUE, 17 DE mayo de 2019)

54 Sentencia del Tribunal de Justicia de la Unién Europea, Sala Cuarta, de 23 de enero de 2014, C-355/12,
par. 23.
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Como ya se ha expuesto supra, actualmente son muchas las marcas que colaboran con
videojuegos, como es el caso de Gucci con Los Sims y Roblox, o Valentino con Animal
Crossing. Estas firmas introducen capsulas de prendas que los usuarios pueden adquirir
dentro del videojuego para vestir a sus avatares. Pero cabe preguntarse, ;qué proteccion
juridica se le podria conferir a estas prendas? ;son susceptibles de proteccion mediante

derechos de autor?

La respuesta se encuentra en la afirmacion que el Noveno Tribunal del Circuito de
Apelaciones de Estados Unidos ofrecid en 1977, que si bien no es aplicable en la Union
Europea o en Espafia, arroja cierta luz sobre la manera en que podria tratarse una
problematica de este estilo, en caso de presentarse en nuestro territorio. En ella, sehalaba
que cuando una idea y su expresion coincidian, la proteccion se conferiria tan solo a la
copia idéntica de la obra. De modo que solo se podra proteger una prenda digital concreta
que sea una expresion de originalidad y aparezca dentro de un videojuego, pero no todas

las prendas digitales que se puedan identificar con dicha idea”.

Para aclarar este precepto, pongamos un ejemplo. Si en un videojuego encontramos un
mono con flores de colores brillantes, el patron de dicho estampado en si mismo si podria
sujetarse a la proteccion por derechos de autor, pues es una expresion especifica de un
patron concreto de un mono. Sin embargo, la idea genérica que conforma la obra de un
mono con un patrén de flores no puede protegerse mediante derechos de autor dentro del

contexto de los videojuegos.

Asi, lo que se desprende de esta interpretacion es que la aplicacion de los derechos de
autor en los videojuegos serd similar a la que tendria lugar en el entorno fisico, pues la
proteccion debe ser especifica sobre un elemento de una prenda que guarde un signo de
originalidad. Tiene sentido que este sea el cauce que toma la regulacion al respecto, pues

los productos, aunque se encuentren en un entorno digital, son los mismos o similares a

55 Ganoza, L., y Koley, A., “Gamers to the Runway: Brand Protection for Digital Fashion”, Landslide,
vol. 14, n. 3, 2022, (disponible en

https://www.americanbar.org/groups/intellectual property law/publications/landslide/2021-22/march-
april/gamers-runway-brand-protection-digital-fashion/#8 ; altima consulta 29/03/2024).
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los que las marcas de moda ofrecerian en sus tiendas fisicas, de modo que el tratamiento

debe seguir el mismo patron.

b. Los NFTs y la moda en el metaverso

Los NFTs, como ya se expuso anteriormente, tienen la capacidad de certificar la
titularidad y existencia de un determinado activo digital, otorgando una mayor

transparencia y trazabilidad a lo largo del ciclo de vida del producto.

Sin embargo, por si solos no son elementos que puedan demostrar la originalidad de los
activos digitales que protegen. El mero hecho de mintear® una creacion digital no implica
que esta sea una obra original. La tinica manera de que una creacion digital se reconozca
como tal, y por tanto pueda ser objeto de proteccion de derechos de autor, es si cumple
con los requisitos impuestos por las normativas correspondientes. Esto se realizara
demostrando que la creacion del autor es intelectual, original y cuenta con un minimo de

creatividad®’.

En el caso de que esta creacion en particular, que ha sido incorporada a un NFT, se le
confiera la proteccion por derechos de autor, la autoria se registrara en los metadatos del
NFT de forma inmutable. Estos metadatos actGian como un certificado digital que
reconoce ciertos elementos de una obra digital, lo que facilita tanto la identificacion del

titular como su rastreo.

Como se puede apreciar, de nuevo estamos enfrentdndonos a un analisis convencional de
una creacion, aunque aparezca en su version digital, para concretar si una determinada

obra merece la proteccion conferida por los derechos de autor.

5.2. Marcas registradas y proteccion de marcas en entornos virtuales

5.2.1. Marcas registradas en la realidad fisica

56 Este término hace referencia a la creacion o incorporacion de un activo digital a una cadena de
blockchain, confiriéndole asi un caracter de unicidad.
57 Jiménez Serrania, V., Op. Cit., p. 282.

29



La industria de la moda es uno de los sectores mas competitivos que existen en nuestra
realidad social. Cientos de miles de empresas pugnan porque los consumidores adquieran
sus productos, valiéndose de mecanismos como localizaciones estratégicas, una mejor
atencion al cliente, o incluir potentes campafias de marketing. Pero ninguna de estas
acciones tiene sentido si el consumidor no puede identificar y diferenciar una firma entre
el resto de empresas que compiten en el sector. Es aqui donde entra en juego la proteccion

que ofrece una marca.

Dicho recurso de propiedad intelectual se ha convertido en el mas frecuente en la industria
de la moda, pues se consagra como una valiosa proteccion, ya que a pesar de que las
tendencias y diversas colecciones pueden fluctuar, el logo de una firma perdura en el
tiempo, y tiene un doble efecto en los consumidores. El primero de ellos, deriva del apego
emocional que las marcas pueden generar en su publico objetivo. En segundo lugar, una
marca facilita la asociacion de una empresa a unos determinados productos y servicios,
generando preferencias, lo que puede derivar en que los consumidores adquieran prendas

por el mero hecho de portar el logotipo de su marca predilecta.

a. Concepto y tipos de marca

El concepto de marca estd definido de una manera similar en el articulo 4 de la Ley
17/2001, de 7 de diciembre, de Marcas’®, y en el Reglamento 2017/1001 de 14 de junio
del Parlamento Europeo y del Consejo, sobre la marca de la Unién Europea (RMUE). El
articulo 4 de este ultimo determina que “Podrdn constituir marcas de la Union
cualesquiera signos, en particular, las palabras, incluidos los nombres de personas, los
dibujos, las letras, las cifras, los colores, la forma del producto o de su embalaje, o los
sonidos, con la condicion de que tales signos sean apropiados para: a) distinguir los

productos o los servicios de una empresa de los de otras empresas (...) °.

El objeto del derecho marcario es proteger al titular de la marca, evitando que terceras

partes se beneficien econdmicamente en el mercado utilizando dicho signo distintivo. Se

8 Ley 17/2001, de 7 de diciembre, de Marcas, (BOE, num. 294, 8 de diciembre de 2001).
3 REGLAMENTO (UE) 2017/1001 DEL PARLAMENTO EUROPEO Y DEL CONSEJO de 14 de junio
de 2017, sobre la marca de la Uniéon Europea, (DOUE, 16 de junio de 2017).
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le otorga un derecho exclusivo de propiedad sobre la misma, que incluye acciones como

la venta o la concesion de su explotacion mediante licencia®.

En cuanto a los tipos de marca, cabe agruparlas en dos grandes grupos atendiendo a la
legislacion de la EUIPO. El primero de ellos esta formado por las marcas tradicionales,
que a su vez se subdividen en tres. La marca figurativa es aquella compuesta por
“caracteres, estilizacion o disposicion especiales o con una caracteristica grdfica o un
color. Pueden incluir marcas que estén compuestas exclusivamente por elementos
figurativos o por una combinacion de elementos verbales y figurativos”. Respecto de la
marca denominativa, se caracteriza por contener letras, palabras o nimeros, asi como una
combinacion de todos ellos®!. La marca mixta es aquella que atna el elemento figurativo

con el denominativo.

El segundo grupo estd formado por marcas no tradicionales. La primera de ellas es la
marca de forma, que consiste en una marca que se amplia a un formato tridimensional,
como un envase, o el propio producto al que representa. Respecto de la marca de posicion,
se refiere a la manera o el lugar concreto en que la marca se sitia en el producto. Por su
parte, una marca de patron es aquella que contiene una serie de elementos que se repiten
de forma periddica. También cabe hablar de la marca de color, caracterizada por ser un
color o la combinacidn de varios colores. La marca sonora es un sonido o combinacién
de varios. Su conjuncion con una imagen da lugar a la marca multimedia, que incluye la
combinacion de imagen y sonido. La marca de movimiento es un formato novedoso, e
incluye un cambio o movimiento en los elementos que forman la marca. Por ultimo,

encontramos la marca de holograma, formada por elementos con detalles holograficos®?.

De modo que podemos apreciar la cantidad de posibilidades que las empresas del sector

de la moda tienen para desarrollar su imaginacion y generar un logotipo que permita a los

60 Bercovitz Rodriguez-Cano, A., Apuntes de Derecho Mercantil, Aranzadi Thomson Reuters, Navarra,
2016, p. 555.

6l BUIPO, “Tipos de marcas”, s. ., (disponible en https://www.euipo.europa.cu/es/trade-marks/before-
applying/types-of-trade-marks ; iltima consulta 01/04/2024).

S2EUIPO, “Ejemplos de marcas”, s. ., (disponible en https://www.euipo.europa.eu/es/trade-marks/before-
applying/full-list-of-trade-marks ; ultima consulta 01/04/2024).
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consumidores relacionar los productos con la firma. No es de extrafar, por tanto, que sea

el mecanismo de proteccion juridica mas empleado entre las empresas de esta industria.

Por ultimo, es preciso realizar un apunte sobre la Clasificacion de Niza. Esta
categorizacion fue disenada en el Arreglo de Niza en 1957, y es de aplicacion obligatoria
a escala mundial por los paises que forman parte de la Unidén de Paris. Se puede definir
como una clasificacion que divide los posibles productos y servicios que pueden
representar las marcas, con el fin de proteger con esta concrecion en mayor medida a las

marcas. Concretamente, existen 34 clases de productos, y 11 clases de servicios.®

b. Vias de proteccion juridica

La obtencion de marca en Espafia puede producirse mediante tres vias. La primera de
ellas es la nacional, cuya solicitud debe realizarse ante la Oficina Espanola de Patentes y
Marcas. La legislacion aplicable durante todo el procedimiento y su posterior proteccion
sera la Ley 17/2001, de Marcas. Una vez registrada, la marca gozara de proteccion dentro

del territorio nacional®.

En segundo lugar, encontramos la via europea. Presentando la solicitud ante la Oficina de
Propiedad Intelectual de la Union Europea (EUIPO), se obtendra una marca de la Unién
Europea. Esta confiere a su titular un derecho exclusivo que abarca todo el territorio de
la UE, ofreciendo una proteccioén uniforme dentro del mismo. La legislacion aplicable es

el RMUE, mencionado anteriormente®.

Por ultimo, tenemos la via internacional. El Sistema Internacional de Registro de Marcas,
también conocido como Sistema de Madrid, confiere la posibilidad de controlar de

manera unificada la proteccion de una marca en mas de 120 paises y organizaciones

6 OMPI, “Acerca de la Clasificacion de Viena”, s. f, (disponible en
https://www.wipo.int/classifications/vienna/es/preface.html ; altima consulta 01/04/2024).

% OEPM, “;Qué es una marca?”, s. f.,, (disponible en https://www.oepm.es/es/marcas-y-nombres-
comerciales/como-proteger-las-marcas-y-nombres-comerciales/conceptos-basicos/que-es-una-marca/ ;
ultima consulta 01/04/2024).

% QEPM, “Marcas de la UE”, s. f, (disponible en https://www.oepm.es/es/marcas-y-nombres-
comerciales/tramitar-una-solicitud-de-marca-o-nombre-comercial/protege-tu-marca-en-otros-
paises/marca-de-la-UE/; iltima consulta 01/04/2024).
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intergubernamentales. El organismo encargado de tramitar la solicitud de marcas
internacionales se conoce como Organizacion Mundial de la Propiedad Intelectual

(OMPI)%.

Cada una de estas vias cuenta con una serie de ventajas frente a las otras, y tendra que ser
la entidad que desee registrar su marca la que pondere las diversas opciones. Si es una
entidad de pequefio o mediano tamafio, quiza seria mas conveniente proteger su marca
por la via nacional. Sin embargo, es cierto que la armonizacion que otorga la UE ofrece
un plus de seguridad juridica, ya que el abanico de proteccion es mas amplio y simplifica

los procesos juridicos en caso de infraccion de marca.

5.2.2. La convivencia de las marcas en el metaverso

El hecho de que el metaverso se encuentre en fase de construccion y muestre una forma
ciertamente rudimentaria, da lugar a que haya determinadas areas del derecho marcario
sometidas a un profundo debate y amplia discusion. Un interrogante fundamental que
parece plantearse con respecto a las marcas es si, la preexistencia de una marca registrada
en el mundo fisico es suficiente para protegerse ante posibles infracciones que tengan
lugar en el metaverso, o si por el contrario, el derecho marcario virtual se aplicard de
manera independiente. La descripcion de bienes y servicios, asi como la clasificacion

utilizada en el plano fisico, ;es la apropiada para el metaverso?

Ya sea por la actividad econémica que desempefian, o los férreos valores que sostienen,
hay determinadas empresas que no tienen interés en ampliar la proteccion de su marca a
las clases referidas al metaverso. Este es el caso de Hermes, firma del sector de la moda
de lujo, que rechaza poner a la venta sus productos en el metaverso, por considerar que
es un “anatema” a la naturaleza de sus productos, que se han caracterizado desde sus

comienzos por utilizar materiales de calidad y estar hechos a mano con sumo cuidado.

Para estas empresas, en caso de conocer de un uso indebido y no autorizado de sus marcas
en el metaverso, deberan proceder de la misma manera que harian en el plano fisico:

mediante cartas de cese y desistimiento; o los litigios correspondientes. Este camino legal

5 Ibid.
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presenta una gran dificultad, pues deberan enfrentarse a un analisis sobre el riesgo de
confusion que puede resultar desfavorable para el propietario de la marca. Al fin y al cabo,
si el tribunal analiza de manera restrictiva la similitud entre los productos o servicios,
virtuales y reales; o si se centra en los distintos canales de comercio, puede determinar
que no existe riesgo de confusion, permitiendo la subsistencia de la marca conflictiva en

el metaverso.

Para solventar este riesgo al que se podrian enfrentar los titulares de las marcas, en la
ultima edicion de la Clasificacion de Niza, que entr6 en vigor el 1 de enero de 2023, se
incluy6 en la clase 9 el concepto de “archivos digitales descargables con autenticacion
mediante NFT5. Asi, todas aquellas marcas que hayan expandido su actividad econémica
al metaverso podran abordar de forma especifica la protecciéon de sus marcas en el
metaverso registrandolas en esta clase®’. Esta, junto con la clase 35, referida a los
servicios de tienda minorista con bienes virtuales; la clase 41, sobre experiencias
virtuales; y la clase 42, relativa a los NFTs y los bienes virtuales no descargables; estan
recogiendo cada vez mas solicitudes de empresas que buscan la proteccion de sus bienes

y servicios a través de las mismas en esta nueva realidad®®.

Son varias las empresas del sector de la moda, como Converse o Nike, que ya han
presentado varias solicitudes ante la Oficina de Patentes y Marcas de Estados Unidos para
afiadir estas clases entre las protegidas dentro de su catdlogo de marcas. Aunque no han
sido tramitadas por el momento, permiten dilucidar cudl es el rumbo que quiere tomar el

sector: la proteccion integral, tanto en el plano fisico como en el digital®.

El tiempo apremia, pues en la mayoria de las jurisdicciones, quien primero presenta la
solicitud de marca tiene los derechos sobre esta. Lo mismo ocurre en Estados Unidos,
donde a pesar de que el uso real tenga prioridad sobre una solicitud previa, es crucial
presentar la solicitud tempranamente con base en la intencion de uso. Sin embargo, se

aprecia un claro desafio legal, pues cada vez son mas las solicitudes de mala fe que se

87 Jiménez Serrania, Op. Cit., p. 284.
68 Park, K., “Trademarks in the metaverse”, WIPO Magazine, Marzo de 2022, (disponible en
https://www.wipo.int/wipo_magazine/en/2022/01/article_0006.html ; Gltima consulta 01/04/2024).

59 Ibid.
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producen en el metaverso. Actores maliciosos tratan de usurpar los derechos de marca en
el metaverso de empresas de renombre, como ha ocurrido con Gucci y Prada. Estas
situaciones presentan un reto importante, al forzar a las empresas a invertir grandes sumas

de dinero en estos procesos, y en los honorarios legales que conllevan’.

De todo lo observado, se desprende que, si bien la normativa estd movilizdindose para
enfrentarse a los retos y posibilidades que presenta el metaverso, no es suficiente para
ofrecer la proteccion que los propietarios de los distintos derechos marcarios. Cuanto mas
se demoren en la creacién de nuevas figuras juridicas o mecanismos legales que
implementar en el metaverso, mas complicado sera revertir o hacer frente al dafio causado

por aquellos que desean lucrarse con marcas que no les pertenecen.

Gracias al renombre del que gozan las marcas de empresas establecidas a nivel
internacional, su titularidad sobre las mismas no peligrard en exceso aunque no las
registren para productos en el metaverso. Sin embargo, esto configura una excepcion. La
mejor recomendacion que por el momento se puede dar a las empresas emergentes seria
registrar sus marcas incluyendo servicios y/o productos virtuales para contar con una

proteccion mayor.

5.3. Diseiios industriales en 1a moda virtual

5.3.1. Las creaciones de moda y la proteccion del diserio

a. Concepto y tipos de disefios

El disefio industrial puede definirse, de acuerdo con la OEPM, como una modalidad de
propiedad industrial que salvaguarda la ornamentaciéon o la apariencia externa de la
totalidad de un producto o parte de este. Es una innovacion formal que protege la
apariencia estética del bien, ya que no se centra en las caracteristicas funcionales o

técnicas del mismo’!.

0 Ibid.
"L OEPM, “; Qué son los disefios industriales?”, s. f., (disponible en https://www.oepm.es/es/disenios/como-
proteger-los-disenios/conceptos-basicos/que-son-los-disenios-industriales/ ; ultima consulta 02/04/2024).
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A pesar de que existen voces criticas que seialan que la proteccion de disefios industriales
confiere una proteccion menor que la que ofrecen los derechos de autor, se puede observar
una mayor seguridad juridica. Con la Directiva 98/71/CE del Parlamento Europeo y
Consejo de 13 de octubre de 1998, sobre proteccion juridica de los dibujos y modelos, se
armonizo la regulacion en los distintos Estados Miembros. Posteriormente, el Consejo,
con el proposito de ofrecer una proteccion armonizada de los disefios industriales dentro
de la Unién Europea, promulgo6 el Reglamento (CE) n° 6/2002 de 12 de diciembre de
2001 sobre los dibujos y modelos comunitarios. En el territorio espafol, contamos con la
Ley 20/2003, de 7 de julio, de Proteccion Juridica del Disefio Industrial, de corte similar

a la normativa comunitaria.

Los requisitos que debe cumplir un disefio- tanto registrado como no registrado- son dos.
En primer lugar, tiene que ser novedoso. De acuerdo con el articulo 5 del Reglamento n°
6/2002, esto ocurre cuando no se ha publicado ninglin disefio que sea idéntico hasta la
fecha en la que se solicita el registro. En segundo lugar, el articulo 6 establece que debe
reflejar un caracter singular, lo que implica que la impresion que el disefio cause en un
individuo sea distinta de la generada por otros anteriores a la fecha de presentacion; es

decir, que no existe nada parecido’.

Dada la existencia de ciertos sectores industriales, como puede ser el sector de la moda,
en los que las colecciones no son permanentes, y las firmas lanzan disefios novedosos
constantemente, la regulaciéon comunitaria consider6 que, para dar cabida y proteccion a
todos los sectores, se debian establecer dos tipos de disefos industriales: los protegidos y

los no protegidos.

Los disefos industriales protegidos otorgan una mayor proteccion a su titular con respecto
a los no protegidos. Cuentan con una vertiente negativa, que se cristaliza mediante la
prohibicion de uso del disefio por parte de terceros no autorizados, y una vertiente
positiva, que se caracteriza por conferir al titular del disefio la posibilidad de utilizar de

forma exclusiva el mismo. Su proteccion se extiende durante cinco afios prorrogables a

2 Ibid.
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cinco periodos adicionales, hasta un méaximo de veinticinco afios’®. Su naturaleza
responde a la necesidad de proteger productos con vocacién de permanencia en el

mercado’.

Los disefios industriales no protegidos responden, como ya hemos analizado, a las
exigencias de proteccion de disefos que tienden a perdurar menos en el tiempo. A través
de una proteccion mas agil y con menos tramites, sus titulares gozaran del derecho de
proteger sus disenos frente al plagio y las copias en toda la UE durante un periodo de tres

afios’’.

El problema de los disefios industriales no protegidos es su aplicacion practica. Si bien se
aprecia que el legislador pretende rellenar el vacio legal que comporta la falta de
proteccion de ciertos disefios, y aunque ha reducido el tiempo de obtencion de la
proteccion del disefio pues no existe un registro ni una descripcion clara del disefio que
se pretende proteger hasta el momento en que se invoca el derecho frente a posibles
infractores en un litigio, los titulares podrian sentirse desprotegidos en ese sentido’®. Asi,
a pesar de que sea un mecanismo veloz y sin coste alguno a priori, cabe plantearse si
merece la pena acogerse al mismo, o por el contrario, el coste del litigio y el desamparo

supondran un coste mayor en el largo plazo.

b. Vias de proteccion juridica

Al igual que sucede con las marcas, el disefio industrial puede protegerse mediante tres
vias. En primer lugar, encontramos la via nacional, cuya proteccion queda limitada al
territorio nacional. Durante los seis meses posteriores al momento de solicitar dicha
proteccion nacional, se puede extender la proteccidbn a un panorama internacional

mediante las dos vias siguientes. Por un lado, el disefio comunitario, cuya solicitud se

3 Otero Lastres J. M., El diseiio industrial segiin la Ley de 7 de julio de 2003, Marcial Pons, Madrid, 2003,
pp. 134-135.

"Blanco, 1., Cabeza, A., y Ferrer, F., “Derecho de la moda: propiedad intelectual”, Asociacion de
Expertos en Derecho de la Moda, 1 de diciembre de 2020, (disponible en
https://www.modaespana.org/pdf/PropiedadIndustrial.pdf ; altima consulta 02/04/2024).

73 Ibid.

76 Ibid.
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presentard ante la EUIPO, y logrard una proteccion unitaria e integral del disefio dentro
del territorio de la UE. Por otro lado, el disefio internacional, a través del que se obtendria
la proteccion dentro de los paises firmantes del Arreglo de la Haya, que actualmente

cuenta con 79 Estados Miembros. Dicha solicitud debera realizarse ante la OMPI"’.

c. Patente de diseno en Estados Unidos

La proteccién establecida en el marco europeo relativa al derecho de dibujos y modelos
industriales registrados y no registrados no tiene cabida en Estados Unidos. Esta
distincién normativa tiene un fundamento historico, dada la preexistencia de los mercados
de moda europeos frente a los americanos. Esta diferenciaciéon normativa afecta
negativamente a las empresas de la industria de la moda americanas, pues no pueden
gozar del tipo de proteccion que en este sector puede resultar de gran utilidad. Aunque se
han propuesto ante el Congreso varios proyectos de ley, como el Innovative Design
Protection and Piracy Prevention Act en 2010 o el Innovative Design Protection Act en

2012, no fueron finalmente promulgadas por falta de apoyo en el Congreso’®.

A falta de esta regulacion, las firmas de moda de este territorio estan apostando por la
patente de disefio, cuyo uso parece haber aumentado recientemente”. El proposito de la
patente de disefio es proteger aquellas caracteristicas ornamentales nuevas y Unicas
vinculadas a la apariencia del articulo durante un periodo de quince afios. Para que un
disefio sea patentado, debe poder separarse de su uso y que esto no afecte a la manera en
que funciona el disefio®’. No obstante, como consecuencia del arduo y costoso proceso
que supone obtener una patente de disefio, las empresas del sector conciben esta
herramienta como una inversion, y solo haran uso de ella para aquellas prendas que vayan

a perdurar en el mercado en el muy largo plazo®!.

7 OEPM, “;Qué son los disefios industriales?”, Op. Cit.

8 Park, K., Op. Cit.

7 Ibid.

80 Ganoza, L., y Koley, A., Op. Cit.
81 Ibid.
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5.3.2. Regulacion aplicable en el metaverso

Son muchas las preguntas que quedan por contestar respecto de la manera en que se debe
aplicar la proteccion del disefio industrial en el metaverso. Algunas jurisdicciones siguen
sin contar con una orientacion concreta sobre si los derechos de los dibujos y disefios de

objetos fisicos pueden ser infringidos por bienes virtuales.

En el caso de Europa, la expansion de este espacio ha propiciado la incursion de los
disefios industriales en el mismo. Tradicionalmente, se han reproducido a través de
colecciones o series, lo que encaja en las caracteristicas de los NFT5s. Asi, esta es la via
que los autores de disefios y dibujos han escogido para protegerlos en el metaverso,
resultando en los criptodisefios. Juridicamente, se aprecia sin problema la posibilidad de
proteger mediante la figura del disefio industrial un activo digital que ha surgido
originariamente en esa forma, o bien que de manera sobrevenida se ha incorporado al

plano virtual®2,

El Derecho europeo, consciente de la creciente explosion del metaverso y de las
necesidades juridicas que plantea, se ha puesto manos a la obra. Actualmente, tanto la
Directiva 98/71/CE como el Reglamento 6/2002 estan en vias de actualizacion y reforma
para adaptarse al clima tecnoldgico que se respira. El objetivo de esta modificacion es
promover la creacion e innovacion de disefios novedosos en el plano digital, fortaleciendo
la proteccion de estos®. La primera cuestion que debe tratarse es redefinir el concepto de
disefio. Al concepto tradicional recogido en la normativa comunitaria, que ya se ha
sefialado supra, se incluira en el articulo 2 de la Directiva, dentro del componente de la
apariencia “incluidos el movimiento, el transito y cualquier tipo de animacion de dichas
caracteristicas”, lo que deriva en la proteccion de disefios dindmicos, animaciones o gifs

de forma expresa®*,

82 Cafiero, C. 1., “La proteccion del disefio industrial en el metaverso”, Legal Cripto, 21 de febrero de 2024,

(disponible en https://www.baeslegalcripto.eu/legalcripto/la-proteccion-del-diseno-industrial-en-el-
metaverso/ ; ultima consulta 02/04/2024).
8 Ibid

8 Propuesta de Directiva del Parlamento Europeo y del Consejo sobre la proteccion juridica de los dibujos
y modelos (refundicion), 28 de noviembre de 2022, (COM (2022) 667 final).
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Respecto de la definicion del producto al que se incorpora el disefo, recogida asimismo
en el articulo 2, , se ha reformulado de tal manera que se reconozca su materializacion
fisica, pero también su incorporacion a obras virtuales, pues dice asi: “fodo articulo
industrial o artesanal, con exclusion de los programas informaticos, independientemente
de si esta incorporado a un objeto fisico o se presenta en formato digital, incluidos (...)
b) las obras o los simbolos graficos, los logotipos, los patrones de superficie, y los
caracteres tipogrdficos y las interfaces grdficas de usuario, con exclusion de los

programas informaticos”®.

Para proteger los criptodisefios de posibles infracciones, la normativa europea ha previsto
que aquellos activos digitales que no generen en el consumidor medio una impresion
distinta de la que generaria un disefio protegido, conformaran motivo de infraccion, ya
sea en el plano fisico como virtual. Para ello, se ha incluido como actividad constitutiva
de infraccion aquella que incluya la creacion, copia o descarga de los disefios a través de
cualquier soporte o software. Aunque esta legislacion originalmente estaba destinada a la
infraccion de los disefios 3D, bien parece que puede aplicarse a los disefos que sean

tokenizados sin el consentimiento de su titular®®.

Asi, parece que la proteccion de los disefios y dibujos en el metaverso es una materia que
se esta tratando a nivel comunitario, y sorprende positivamente la flexibilidad con la que
se adaptando la legislacion existente a los retos que estas plataformas plantean. Sin
embargo, cabe destacar que aun nos encontramos en la fase de propuesta, pues dicha
reforma no ha entrado en vigor todavia. Por lo tanto, se puede sentir incertidumbre por
dos razones. El primer motivo es temporal, y es que se desconoce cudndo esta normativa
sera efectivamente aplicable. Y en segundo lugar, una vez esta regulacion esté en boga,
tendremos que atender a la forma en que los tribunales consideren que es la oportuna para

dilucidar los conflictos que puedan presentarse al respecto.

Cuestion distinta apreciamos en Estados Unidos, donde ningun tribunal se ha pronunciado

al respecto aun, por lo que queda abierta la puerta a cudl es la interpretacion que, en caso

8 Ibid.

8 Caiiero, C. L., Op. Cit.
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de conflicto, ofrecerian los tribunales americanos. Es cierto que en 2014, mucho antes del
surgimiento del metaverso, tuvo lugar el caso P.S. Products, Inc. v. Activision Blizzard,
Inc. En este litigio, el tribunal de distrito desestim6 la demanda presentada por la parte
actora, P.S. Products, Inc., que alegaba que se habia producido una infraccion de su
patente de disefio sobre un arma especifica que la demandada habia incorporado en uno

de sus videojuegos méas conocidos, el Call of Duty:Black Ops I1.

El tribunal determind que una representacion dentro de un videojuego de un arma no
derivaba en infraccion de patente de disefio para otra arma que existiera en la realidad,
pues no parece razonable pensar que el consumidor medio adquiriria dentro de un
videojuego la representacion virtual del arma porque pensara que a su vez adquiriria el
producto real que llevaba aparejado el disefio patentado®’. Sin embargo, el tribunal apuntd
que si P.S. Products, Inc. hubiese desarrollado y posteriormente protegido mediante
patente de disefio un icono de ordenador del arma en cuestion, hubiesen tenido un cauce

de accion contra Activision®.

(Sera este el rumbo que tomen las futuras resoluciones judiciales en materia de disefio?
No lo podemos descartar a ciencia cierta, pero tampoco podemos presuponer que
conformard la manera de dilucidar sobre problemas relacionados con el disefio en el
metaverso, pues esta sentencia atin no ha sido abordada ni por el Tribunal de Apelaciones
para el Circuito Federal (CAFC) ni por el Tribunal Supremo de Estados Unidos. Y aunque
asi hubiera sido, es una sentencia aislada que de momento no puede ser extrapolable al

resto de casos, al no constituir jurisprudencia.

Ademas, no podemos olvidar dos factores diferenciales que resultan fundamentales. Por
un lado, la atencién juridica que se debe prestar al metaverso no es comparable con la que
se le podria otorgar a un videojuego hace diez anos, porque los juristas son conscientes
de los riesgos que existen en esta realidad virtual, y que pueden florecer en caso de
perjudicar a los propietarios de derechos de propiedad industrial dentro del mismo. Por

otro lado, el sector de la moda y el sector armamentistico guardan diferencias muy

87 International Trademark Association, “WHITE PAPER TRADEMARKS IN THE METAVERSE”,
Abril de 2023, p. 50.
88 Ganoza, L., y Koley, A., Op. Cit.
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relevantes, por lo que el razonamiento de esta sentencia seria complicado aplicarlo a una

prenda de ropa sin que fuera cuestionado.

Con todo, parece que el cauce a través del cual una firma del sector de la moda debe
proteger la version digital de una prenda fisica sobre la que sostiene una patente de disefo,
es solicitando una patente de disefio sobre un icono digital que contenga la imagen grafica

de la prenda®.

III. APLICACION PRACTICA

6. LITIGIOS RELACIONADOS CON LA PROPIEDAD
INTELECTUAL EN EL METAVERSO

No es de extrafiar que en un clima que denota cierta inseguridad juridica ante las posibles
vulneraciones de derecho de propiedad intelectual e industrial en el metaverso, cada vez
sean mas los conflictos juridicos que surgen. Muchos de ellos, involucran a compafiias de
gran notoriedad del sector de la moda. A continuacion, se expondran varios de estos casos,
para reflejar la postura que los jueces a nivel global estan tomando respecto de las posibles

vulneraciones.

6.1. Hermes v. Rothschild

Este caso se presenta como uno de los més mediaticos en materia de Fashion Law del
2022. Si bien el marco juridico aplicable en este conflicto no es el europeo, sino el
americano, las conclusiones extraidas podrian sentar un precedente para los tribunales

curopcos.

En enero de 2022, Hermes, la conocida firma francesa de moda present6 una demanda
ante el Tribunal del Distrito Sur de Nueva York por infraccion de marcas y competencia

desleal. El demandado, Mason Rothschild, habia puesto a la venta a finales del 2021 una

8 Ibid.

42



coleccion de NFTs llamados MetaBirkins, que estaban vinculados a una serie de imagenes
digitales en las que se mostraba el iconico bolso de Hermeés, si bien recubierto de una piel

que diferia del cuero tradicional utilizado por la firma de moda®.

El demandante aleg6 que la venta de los MetaBirkins daba lugar a un lucro indebido, pues
el demandado no solo habia aprovechado la fama del conocido bolso de piel, sino que
ademads habia realizado un uso no autorizado de dos marcas registradas: “Hermes” y la
marca tridimensional con forma de bolso Birkin. Todo ello, generaba confusion en los
consumidores, pues por la similitud de ambos productos, podrian asociar de manera
erronea a la renombrada marca francesa con los NFTs que el Sr. Rothschild

comercializaba.

No obstante, el demandado argumentd que no era una imitacion, sino una manifestacion
de la libertad de expresion artistica, pues con su obra pretendia caricaturizar a las firmas
de lujo y los precios desorbitados a los que estas vendian sus productos. El tribunal tuvo
que analizar hasta qué punto podia aplicarse en el metaverso la regulacion en materia de
propiedad intelectual e industrial. También tuvo que dilucidar como resolver el conflicto

entre el derecho a la libertad de expresion y el derecho marcario.

Finalmente, el tribunal fall6 a favor de la firma francesa, y Rothschild tuvo que
indemnizar a Hermes con 133.000 dolares por dafios y perjuicios. El razonamiento que
siguié estuvo basado en que los NFT u otros productos virtuales podian vulnerar el
derecho marcario de productos que se encontraran en el mundo fisico.”! De modo que
aunque Hermes aun no comercializara productos a través de NFT, sus derechos de marca

existentes en el mundo “real” se reflejaban y extendian al metaverso.

Esta resolucion, a mi parecer, es la manera mas logica de proteger aquellas marcas de
reconocido prestigio que, aunque no estan inmersas en dicho espacio virtual, merecen que

sus derechos estén protegidos de la misma manera que ocurriria en la realidad fisica. Es

% Conde, P.; Sanchez, A., “Batallas legales en el metaverso: Hermés contra los MetaBirkins”, Cuatrecasas,
9 de septiembre de 2022, (disponible en https:/www.cuatrecasas.com/es/spain/propiedad-
intelectual/art/internacional-batallas-legales-en-el-metaverso-hermes-contra-los-metabirkins  ;  ultima
consulta 02/04/2024).

91 United States District Court, S.D. New York, de 18 de mayo de 2022, Caso n. 22-cv-384.
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posible que Mason Rothschild no tuviera intencion de lucrarse indebidamente ni de
generar en el consumidor medio cierto grado de confusion, al evocar los exclusivos bolsos
de una reconocida marca como es Hermes. Pero no por ello es legal su conducta. Un
productor, si quiere incluir en su pelicula productos asociados a determinadas marcas,
debe solicitarlo a cambio de la concesion de una licencia o el pago de un determinado
precio, jen qué se diferencia esta situacion del caso conflictivo en el metaverso? Que sea
un espacio novedoso o en construccion no puede dar pie a que los artistas campen a sus
anchas, y puedan aprovechar la notoriedad de otras firmas, ya sean de moda o de otros
sectores, en su propio beneficio. Las barreras deberian esclarecerse en ambas realidades,

y €s necesario que esto ocurra con cierta premura.

6.2. Mango v. VEGAP

El 22 de mayo de 2022, Mango lanz6 al mercado cinco obras de arte en formato de NFT
coincidiendo con la apertura de una nueva tienda de Mango en la Quinta Avenida de
Nueva York. Estos fueron expuestos en la plataforma Decentraland y en un marketplace

llamado OpenSea®?, sin posibilidad de reproduccion, compra, o descarga.

Los cinco NFT eran una representacion de las obras de 'Dilatation’ de Miquel Barcelo;
'Esgrafiats' y 'Ulls i Creu' de Antoni Tapies; y 'Tete et Oiseau'y ‘Oiseau volant vers le
soleil’ de Joan Mird, cuya version fisica es propiedad de Mango®. Ante esto, la entidad
espanola Visual Entidad de Gestion de Artistas Plasticos, la cual gestiona los derechos de
propiedad intelectual de artistas y autores en todo el mundo, demandé a Mango, alegando
que la exhibicion en diversas plataformas virtuales de estas obras de arte vulneraba los
derechos de autor de los artistas, pues implicaba transformar las obras en NFTs sin su
consentimiento. Reclamaban a la compaiiia de moda una indemnizacién por dafios y

perjuicios que ascendia a los 1.370.000 euros®.

92 OpenSea es considerado el mercado mas grande de NFT dentro de la web 3.0, en el que se pueden
comprar, vender, crear e incluso subastar NFT y coleccionables criptograficos.

%Parra, E., “Mango no vulner6 derechos de propiedad al mostrar obras de Mir6 y Tapies como NFT en
entornos  digitales”,  Europa  Press, 19 de enero de 2024, (disponible en:
https://www.europapress.es/economia/noticia-mango-no-vulnero-derechos-propiedad-mostrar-obras-
miro-tapies-nft-entornos-digitales-20240119134714.html; altima consulta 06/02/2024.)

%Gutiérrez, M., “Mir6, Tapies y Barceld pueden estar en el metaverso: el juez da la razén a Mango en el
uso de NFT”, La  Vanguardia, 19 de enero de 2024, (disponible en:
https://www.lavanguardia.com/economia/20240119/9501486/miro-tapies-barcelo-metaverso-juez-da-
razon-mango-nft.html; altima consulta 06/02/2024).
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Para solventar esta controversia, la ponente se baso en la doctrina del fair use americano,
valorando sus cuatro factores en relacion con el caso, que son “el propdsito y cardcter
del uso (...); la naturaleza de la obra protegida por los derechos de autor (...); la
cantidad de la obra que se ha utilizado en relacion con los derechos de autor (...); y el

efecto del uso sobre el mercado potencial o el valor de la obra protegida (...).”"*’

Finalmente, ha determinado que Mango, como propietario de estas obras de arte, cuenta
con una serie de derechos, entre los que se encuentra el de exposicion publica en todas
las formas en que este lo ejercite. Ha concluido que la publicacion de los cuadros en una
plataforma virtual como OpenSea o Decentraland se encuadra dentro del marco de

acciones que el propietario de una obra puede ejercitar.

De modo que la ponente ha concluido que la demandada “ha realizado un uso justo,
legitimo e inocuo de las mismas, sin causar perjuicio alguno a los autores de dichas
obras ni a sus derechohabientes, sino todo lo contrario, pues con ello ha puesto en valor
v ha dado a conocer a un mayor publico (tanto estadounidense como universal, a través
del metaverso) unas obras que, aunque transformadas, muy probablemente no habrian

tenido una difusion como la que tuvieron a raiz de este evento inaugural. %

Tras la resolucion de la sentencia, VEGAP comunicé a los medios su decision de
interponer un recurso de apelacion, pues considera que se estd produciendo un abuso de
derecho ya que, sin contar con la autorizacion de los titulares de las obras, estas se han

alterado, difundido y explotado en medios digitales®’.

El debate en torno a la resolucion de este caso esta servido. Hay quienes opinan que en
los actos realizados por Mango se estd cometiendo una vulneracion del derecho de

propiedad intelectual, y que la ponente ha permitido que prime la proliferacion de una

%5 Sentencia del Juzgado n° 9 de lo Mercantil de Barcelona de 11 de enero 11/2024. Recuperado de:
https://www.poderjudicial.es/search/AN/openDocument/44a19cd396e94c5da0a8778d75e3610d/20240131

% Ibid.

7T VEGAP, “Proteged al artista”, VEGAP habla, 22 de enero de 2024, (disponible en
https://vegap.es/2024/01/22/proteged-al-artista/ ; altima consulta 02/04/2024).
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campaia de publicidad, antes que la proteccion de los derechos de autor de las obras de

los artistas anteriormente mencionados.

También se cuestiona la utilizacion de la doctrina del fair use, pues ;hasta qué punto tiene
cabida la invocacion de figuras que no estdn amparadas en el derecho espafiol, ni en el
derecho comunitario? Es un camino lleno de espinosas incognitas que poco a poco deben
resolverse, pero quiza la ampliacion de miras doctrinales e incorporacion de figuras
juridicas inexistentes hasta el momento en nuestro sistema judicial es una de las muchas

soluciones que se necesitan para establecer un nuevo orden en el metaverso.

Con todo, considero que seria necesario que el TJUE, o el TS mostraran cuales son las
posibilidades y limitaciones que los derechos de explotacion que la propiedad de una obra
fisica le confiere a su titular en el metaverso; en qué supuestos este derecho colisionaria

con los derechos de autor; y como resolver juridicamente este conflicto.

6.3. Uttopion v. Global Polgar, Egonft S.L. y Egonf Inc.

Uttopion S.L es una de las empresas mas conocidas en Espafia en materia de desarrollo
de plataformas del metaverso. Para continuar con su actividad econdémica, desde 2022 se

convirtio en el titular de dos marcas de la Union Europea, “Uttopion” y “Utopian™®.

Esta sociedad, constituida en 2020, cre6 una plataforma de metaverso llamada Metaverso
UTTOPION, dividida a su vez en dos ciudades. La primera de ellas, MUSICHOOD, se
configuré como un espacio enfocado en la musica, y ya se han celebrado mas de 200
conciertos y eventos, como el Mad Cool Talent de Vibra Mahou, al que asistieron mas de
8.000 usuarios. La segunda comunidad, se conoce como Sportsvilla, y su contenido esta

relacionado con el mundo del deporte.

En julio de 2023, dicha empresa present6 una solicitud de medidas cautelares contra tres

empresas, dos de ellas espanolas, denominadas Global Polgar y Egonft S.L., y una tercera

%8 Bécares, R., “Un juez de Alicante empieza a regular el metaverso”, El Periédico de Espaiia, 24 de octubre
de 2023, (disponible en https://www.epe.es/es/investigacion/20231020/tribunal-alicante-regular-marcas-
metaverso-utopia-93520949 ; vltima consulta 03/04/2024).
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con domicilio social en Delaware, Estados Unidos, conocida como Egonf Inc. En dicha
peticion solicitaba el cese del uso de los signos “Utopian”, “Utopia Avatars”y “Utopia”,
por considerar que podian generar confusion en el mercado con las marcas que Utfopion

S.L habia registrado previamente.

Asi, el Juzgado de lo Mercantil n° 1 de Alicante entr6 a resolver esta materia y el 13 de
julio de 2023 emitid la sentencia al respecto. Este juzgado de primera instancia cuenta
con competencia exclusiva para conocer de las acciones relacionadas con la infraccion de
marcas de la Union Europea, tal y como sefiala el Reglamento (UE) 2017/1001 del
Parlamento Europeo y del Consejo, de 14 de junio de 2017, sobre la marca de la Uniéon
Europea en sus articulos 123, 124 y 125, siendo uno de los Juzgados de Marca de la Uniéon

Europea®.

El Juzgado senala que el metaverso, lejos de ser considerado un todo uniforme, es un
conglomerado de numerosas tecnologias digitales que dan lugar a este espacio digital.
Ademas, indica que es una realidad virtual que se encuentra “en construccion, desarrollo
vy evolucion, por lo que la propia palabra "metaverso” puede ofrecer distintos
significados. "%, Por ell teri lej t 1

gnificados.”'"’. Por ello, es una materia compleja que presenta numerosos retos en e

ambito marcario y de defensa de la propiedad intelectual.

Las partes ya habian mantenido contacto anteriormente, pues se les solicitd a las

2T

demandadas que cesaran el uso de los signos “Utopia” “Utopia Voyagers” y “Utopia

Avatars”, asi como el uso de la direccion de dominio /Atips.://uttopia.io. Ante esto, las
empresas demandadas sefalan que rectificaron esta infraccion, solicitando ante la EUTPO
el registro de la marca UMAYA. Sin embargo, es preciso extremar las precauciones, pues

aunque en su momento renuncio al uso de dichos signos, no han cesado en su totalidad.

Ademas, el juzgado expone que como el metaverso se encuentra en una fase inicial de

crecimiento y desarrollo, este periodo se configura “de libre creacion y desarrollo de

9 Sentencia del Juzgado de lo mercantil n. 1 de Alicante, de 13 de julio de 2023, 168/2023. Recuperado
de https://www.diariojudicial.com/uploads/0000054037-original.pdf

100 Sentencia del Juzgado de lo mercantil n. 1 de Alicante, de 13 de julio de 2023, 168/2023, FJ 16.
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nuevos mercados que, muy probablemente, supondran un cambio cualitativo respecto del
mundo conocido. En este estadio, es importante asegurar y garantizar los derechos
concedidos por las marcas, dada la importante competencia que puede existir ”'"!. Por
ello, coincide con la parte actora en que los signos utilizados por las entidades
demandadas podrian menoscabar la funcionalidad de las marcas registradas y como
consecuencia generar cierta confusion para el consumidor medio. No solo ‘“son

reproducciones muy similares grafica, fonética y conceptualmente”, sino que ademas

ambas responden a los mismos productos y servicios dentro del metaverso.

Asi, el juzgado acepta la solicitud de Uttopion S.L e impone medidas cautelares,
ordenando el cese de uso de “Utopian”, “Utopia Avatars” y “Utopia”, asi como la

inaccesibilidad a la pagina web Atps.//utopia.io/ en toda la Unidon Europea. Por ultimo,

también considerd pertinente la retirada de la coleccion de NFTs denominada Utopia

Avatars.

Si bien se puede interponer recurso contra dicho auto, este representa un acontecimiento
importante en cuanto a la regulacion de las marcas en el metaverso. Es cierto que es un
terreno en construccion, que seguramente cambie gran parte de su estructura operativa en
los proximos afios. Pero no por ello deberia ser un campo sin regular; ya que se corre el
riesgo de que se produzcan infracciones latentes, y existan empresas que, aun haciendo

las cosas correctamente, se vean perjudicadas por estos vacios legales.

A mi parecer, la manera en que este juzgado ha afrontado este caso es acertada. Ya que el
metaverso es un espacio virtual que no cuenta con una regulacion juridica especifica,
extender la normativa aplicable a nuestra realidad fisica a dicho universo virtual, parece
la medida mas apropiada. Al fin y al cabo, aunque las marcas senaladas aparezcan en las

plataformas del metaverso, no se puede negar su uso.

Ademas, las marcas “Uttopion” y “Uttopian” se han registrado en el Oficina de Propiedad
Intelectual de la Unidon Europea (EUIPO), siguiendo el procedimiento establecido en
ellas. Por lo tanto, es ldgico pensar que a estas marcas se les debe aplicar la misma

proteccion que a las marcas que se registran y su uso se presenta en la realidad fisica.

101 Sentencia del Juzgado de lo mercantil n. 1 de Alicante, de 13 de julio de 2023, 168/2023, FJ 49.
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Considero que es oportuno que en el auto se senale la necesidad de una mayor precaucion
con las marcas o los derechos de propiedad intelectual del metaverso, pues es una
plataforma que aun se encuentra en vias de desarrollo, y por ello se deben tomar medidas

mas exigentes para proteger a estas empresas pioneras en el sector.

7. CONCLUSION

Esto no ha hecho mas que empezar. Las incognitas, las posturas divididas, las lagunas
legales... la creacion del metaverso y todo lo que implica. Tras la realizacion de este
trabajo, he podido comprobar de primera mano que el metaverso sigue en pleno
desarrollo. Esta en sus primeras fases de expansion, y a pesar de ello, se presenta con una
fuerza y un espiritu de modificar nuestra realidad sin precedentes. Un cambio en la
manera en la que entendemos lo que nos rodea, puede poner en entredicho las reglas del

juego establecidas hasta el momento.

El objetivo de este trabajo no era otro que analizar las herramientas legales con las que se
pueden proteger las empresas del sector de la moda en este universo digital. La pregunta
era clara: ;son suficientes para dar la proteccion necesaria? Y la conclusion a la que he
llegado, es que no. Como bien es sabido, la sociedad avanza a pasos agigantados, y a la
legislacion siempre le ha costado seguirle el ritmo. Existe un periodo de tiempo en el que
una nueva invencioéon o descubrimiento campa a sus anchas hasta que es regulado por

nuestro sistema juridico. Y eso mismo sucede con el metaverso.

Se pueden apreciar ejemplos en los que la legislacion trata de aligerar el paso, como con
la propuesta de modificacion de la Directiva 98/71, sobre la proteccion juridica de dibujos
y modelos, ampliando su abanico de proteccion a los disefios que aparezcan en el entorno
digital. Como ya sefialé en dicho apartado, existe cierta incertidumbre generada por
desconocer cuando va a entrar en vigor y como interpretar los supuestos que se plantean
al respecto. Esto da pie a que los Juzgados y Tribunales deban “improvisar”, y tratar de
encontrar por sus propios medios mecanismos para resolver los conflictos, tal y como
sucedia en el caso de Mango contra VEGAP, que se cuestionaba la interpretacion

realizada mediante la doctrina del fair use americano.
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También el Derecho Marcario estd actualizdndose, introduciendo clases de productos y
servicios que incluyan actividades que especificamente tengan lugar en el metaverso,
como la clase 9, 35, 41 o 42, con el objetivo de ofrecer una proteccion integral y mas

sofisticada de las marcas en el metaverso, poniendo fin a la inseguridad juridica.

Sin embargo, en la mayoria de las situaciones, nos encontramos en el punto de partida,
pues aunque la regulacién sobre propiedad intelectual e industrial es extrapolable al
metaverso, no conforma el método correcto para solventar los problemas que surgen. Y
no es que debamos despedirnos por completo del sistema juridico que se habia
consolidado hasta el momento. Simplemente han surgido nuevas realidades que requieren
de soluciones adecuadas y adaptadas a la web 3.0, pero no todas tienen por qué ser
novedosas o completamente disruptivas. Basta con actualizar y revisar la normativa
actual. Si que deberemos contar con nueva legislacion para cuestiones como los

criptoactivos o el blockchain, porque son realidades que asi lo requieren.

Cabe hace otro pequefio apunte, y es que puede resultar igual de preocupante la falta de
regulacion normativa en el metaverso, como la introducciéon de un monopolio u
oligopolio en el que las empresas desarrolladoras del mismo dicten de forma auténoma
las normas que deben cumplirse en este espacio, dando lugar a posibles abusos y
generando una clara desproteccion en los usuarios. Lo esencial en estos momentos de
cambio y apertura a realidades desconocidas, es que exista una union de fuerzas entre la
industria y el legislador, manteniendo un didlogo de concordia para fomentar la
homogeneidad de la regulacion y cubrir las necesidades existentes de la forma mas
eficiente posible. Solo asi se evitard cometer los errores que surgieron con la formacion
de la web 2.0 o Internet, como la pirateria, o el uso indiscriminado de los datos de los

usuarios.

Este retraso normativo no es el Unico reto al que debemos enfrentarnos en este universo.
El metaverso conforma un espacio descentralizado, al que se puede acceder desde todos
los rincones del planeta. Asi, ;cémo aplicar la competencia territorial en los conflictos
que surjan? Por el momento, rige la voluntad contractual de las partes que se

desenvuelven dentro de este espacio, pero no se conoce normativa alguna que regule de
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manera especifica el principio de territorialidad de la manera en que se ha establecido en

la realidad.

Una posible solucién para acabar con este problema es atender a la Recomendacion
conjunta relativa a las disposiciones sobre la proteccion de las marcas, y otros derechos
de propiedad industrial sobre signos, en Internet adoptada por la Asamblea de Paris y la
OMPI'?2, ¢ interpretarla de forma analégica en el metaverso. Esto quiza pueda orientar la
forma de dilucidar ciertos casos, pero no debemos acogernos a esta regulacion de manera
permanente. Su desarrollo estd dirigido a la web 2.0, y la web 3.0 cuenta con unas
caracteristicas y necesidades que difieren en gran medida de las que presenta Internet. De
modo que sigue siendo notable el apremio por disefiar una regulacion bilateral que sea
aplicable para ambos mundos, el online y el offline, con el objetivo de que las firmas de
moda sepan a qué jurisdiccion deben acudir a la hora de presentar sus demandas en los
litigios en los que se vean inmersos. Al fin y al cabo, definir el principio de territorialidad

aplicable es una cuestion de seguridad juridica.

Existe un desafio previo a determinar la jurisdiccion aplicable al caso concreto: llegar a
conocer de la infraccion, y en su caso, encontrar al infractor de los derechos que se estan
vulnerando. El metaverso se materializa como un océano inmenso, lleno de recovecos y
laberintos llenos de informacion y experiencias de lo mas variadas. Por ello, es complejo
conocer todas las actividades que tienen lugar al mismo tiempo en el metaverso, y dentro
de las mismas, identificar que se ha cometido una infraccion de los derechos de propiedad

intelectual o industrial de una firma.

Pero aqui no termina todo, pues aunque se observara un incumplimiento, al existir una
ingente cantidad de avatares y usuarios que se mueven en esta red, hay ocasiones en las

que encontrar al individuo o entidad que se esconde tras un nickname presenta un gran

102 Recomendacion conjunta relativa a las disposiciones sobre la proteccion de las marcas,y otros derechos
de propiedad industrial sobre signos, en Internet (con notas explicativas) adoptada por la Asamblea de la
Unioén de Paris para la Proteccion de la Propiedad Industrial y la Asamblea General de la Organizacion
Mundial de la Propiedad Intelectual (OMPI), 3 de octubre de 2001, (disponible en
https://www.wipo.int/edocs/pubdocs/es/marks/845/pub845.pdf ; iltima consulta 03/04/2024).
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desafio. Por ello, es necesario que se impongan pautas o politicas mas restrictivas de
control del contenido que se incluye en el metaverso, asi como un sistema de
identificacion de los usuarios. Solo asi podrd hacerse frente de forma efectiva a las
infracciones de derechos de propiedad intelectual e industrial, ofreciendo una mayor

proteccion al titular de los mismos.

Con todo, no podemos obviar que el metaverso presenta una oportunidad inmensa para
que empresas de todos los sectores, como es el caso de la industria de la moda, expandan
sus miras y utilicen nuevos canales de distribucion disruptivos y novedosos con los que
llegar a los consumidores. Es un mercado que muy posiblemente continuara creciendo
exponencialmente en los proximos afios hasta posicionarse como un elemento esencial en
nuestra sociedad, de la misma forma que ocurrié con Internet en su momento. Dada la
importancia y relevancia que se prevé que alcance, es necesario que se ponga en el punto
de mira de los legisladores el desarrollo paulatino de una regulacion fuerte e integral que
permite que los usuarios y las empresas puedan sacar el maximo provecho y potencial a

este universo digital, sintiéndose seguros y amparados en todo momento.
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