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RESUMEN:

En el estudio Fashion Law e implementacion de la realidad virtual y el metaverso:
regulacién ecuatoriana. El andlisis de estudios previos y controversias legales han
evidenciado el impacto del avance y desarrollo tecnolégico en la sociedad, con la
significativa presencia del mundo digital, demostrando la falta de regulacion en el ambito
de la propiedad intelectual, en materia de derechos de autor y derechos de propiedad
industrial, para quienes optan por exhibir y vender sus disefios en el metaverso. Mediante
una investigacion cualitativa de caracter juridico-doctrinal, se ha procurado cumplir con
el objetivo principal del estudio, y se ha propuesto un conjunto de recomendaciones para
ser implementadas en el Codigo Organico de la Economia Social de los Conocimientos-
COESCCI, para solventar vacios legales en cuanto al uso de NFTs y tecnologia
blockchain. Lo evaluado evidencia que, al no existir disposiciones normativas expresas
para solventar conflictos en cuanto a derechos de propiedad intelectual en el espacio
virtual, quienes desean comercializar bienes y servicios en el metaverso o quienes sea ven
perjudicados en el mundo fisico por acciones efectuadas en la virtualidad, experimentan
inseguridad juridica, ya que, para solventar el conflicto, estarian sujetos unicamente al
criterio de un juez. Por ello, se propone extender la proteccion de la propiedad intelectual
al mundo digital, incluyendo a los NFTs en ciertas disposiciones del COESCCI, para su
resguardo.

Palabras clave: desarrollo tecnologico, fashion law, NFTs, metaverso, propiedad
intelectual, recomendaciones, vacios legales.



ABSTRACT:

This study explores the intersection of Fashion Law and the implementation of virtual
reality and the metaverse, specifically within the context of Ecuadorian regulation.
Analyzing previous studies and legal debates, it identifies the significant impact of
technological advancement on society, particularly the growing presence of the digital
world through the metaverse. The research highlights the lack of regulation in intellectual
property, specifically concerning copyright and industrial property, in this emerging
space.

Through qualitative, legal-doctrinal research, the study aims to address these regulatory
gaps. It proposes recommendations to amend the Organic Code of the Social Economy
of Knowledge, Creativity, and Innovation (COESCCI) to close legal loopholes related to
the use of NFTs and blockchain technology. The findings indicate that, in the absence of
clear legal provisions regarding intellectual property rights in virtual environments,
individuals and businesses engaged in the metaverse face legal uncertainty. This is
particularly evident when conflicts arise between actions in the virtual world and real-
world consequences, leaving parties dependent on the discretion of judges for resolution.

To mitigate this uncertainty, the study advocates for the extension of intellectual property
protections to the digital realm, including the incorporation of NFTs into specific
regulatory provisions of COESCCI to ensure their protection.

Keywords: Fashion Law, intellectual property, legal loopholes, legal uncertainty,
metaverse, NFTs, technological development.
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INTRODUCCION

El mundo que nos rodea esté en constante evolucion, los avances tecnolégicos marcan las
pautas de vida y el ritmo de desarrollo. El vinculo entre el espacio fisico y virtual se intensifica
con el desarrollo del comercio electrénico que permite la compra y venta de productos y servicios
mediante conexion de internet, esta interrelacion genera nuevas dudas con la relevancia del
metaverso a partir de la pandemia 2019-2020. Cuando se vio limitada la libertad ambulatoria, las
empresas del sector de la moda, buscaron nuevas formas de llegar a los consumidores, por lo que,
se vio la necesidad de implementar el uso diario de la virtualidad, no solo mediante paginas web
y redes sociales, sino que van mas alla, incorporando el metaverso, con la utilizacion de

inteligencia artificial, NFTs y tecnologia blockchain.

Al ser el mercado de la moda uno de los mas relevantes econémicamente, es necesario aportar
seguridad juridica a quienes forman parte de aquel. EI Derecho de la moda es una nueva area del
derecho que ofrece un tratamiento y analisis juridico vinculado especificamente al sector de la
moda, haciendo uso de la propiedad intelectual, en sus dos expresiones: propiedad industrial y
derecho de autor, para regular la industria de la moda, ya que la finalidad de la propiedad

intelectual es proteger las creaciones que provienen del intelecto humano.

El auge del disefio en las tecnologias digitales como el metaverso, ha desencadenado nuevos
desafios legales que le corresponden afrontar al derecho, como ente regulador de las conductas
sociales. Sin embargo, la legislacion ecuatoriana no establece como proceder en el espacio virtual,
de modo que, se genera inseguridad juridica para quienes integran el mundo de la moda. Es por
ello que, mediante el presente trabajo de titulacidn, estructurado en tres capitulos, se hace uso de
la investigacion cualitativa para solventar el problema que se ha delimitado. Por lo tanto, a través

de la recoleccion y analisis de informacidn, se interpretara y evaluara los datos recopilados.

Asi mismo el tipo de estudio a llevar a cabo es, por un lado, de indole exploratorio, puesto que el
tema a tratar no ha sido analizado a profundidad; y, por otro lado, es descriptivo, ya que luego de
la exploracion se procedera a explicar lo que se ha recabado, resaltando la importancia de
investigar el tema planteado. De modo que, la investigacién que se llevara a cabo es juridico-
doctrinal, con la finalidad de investigar y analizar teorias y nociones legales, con busqueda de una
posterior implementacion en la vida practica, mediante sugerencias para la regulacién de los

derechos de propiedad intelectual en el metaverso.



CAPITULO 1

1. EL DERECHO DE LA MODA COMO UN AREA DEL
DERCHO REGULADA POR LA PROPIEDAD
INTELECTUAL

1.1 Historia del Derecho de la Moda

La moda es un fendmeno con extenso alcance global debido a su relevancia psicoldgica,
sociol6gica y econdémica puesto que supone una alteracion continua y regular de la
vestimenta que va de la mano con el impetu de acceder a esta por parte del consumidor,
generando que quienes se dedican a esta actividad comercial fabriquen textiles y
ornamentos de forma masiva, volviéndola una industria notablemente competitiva con
una gran oferta de mercados que se hayan en constante innovacion. Esto ha llevado a la

necesidad de buscar proteccion juridica que respalde la industria textil y de confeccion.

Hoy en dia la moda se ha transformado en un concepto con vision global que permite
entenderla como una forma de creacion artistica y estética, estrechamente vinculada con
la capacidad de transmitir rasgos de distintividad a ciertos objetos (Toledo Fraginals,
2022). Asi que, la naturaleza de la moda da lugar a la proteccion por la rama de la
propiedad intelectual, especificamente por el derecho de autor y el derecho de propiedad

industrial.

Salas Pasuy (2013) reconoce que en el proceso de produccion de un atuendo convergen
diversos factores gque llevan a un resultado final llamativo para el consumidor, puesto que,
la moda no implica Unicamente la venta de un textil, incorpora ademas la imagen y el
prestigio de quien la crea. De modo que, su proceso de creacion y produccion lo vuelve
un bien protegido por las reglas de la propiedad intelectual, ya que involucra conceptos

como el de creacion, creatividad y novedad.

Al derecho como ciencia y ente regulador de la conducta humana, le interesa la industria
de la moda, al ser un negocio potenciador de dinero a nivel internacional transformandolo
en un pilar fundamental de nuestra economia, al estar presente en los gastos cotidianos
del dia a dia de la poblacién. A nivel mundial el area textil genera el 2% del Producto

Interno Bruto (PIB) que incorpora una industria internacional de prendas y accesorios



valorados en 3000 billones de dolares, y es fuente de empleo de aproximadamente 300
millones de personas, de modo que no s6lo se trata de operaciones sobre bienes y
servicios, sino también involucra el trabajo humano. Antes de la pandemia de COVID-
19, en la Union Europea cerca de cinco millones de personas mantenian contrataciones
directas con la industria, y el 20% guardaba relacion con la moda de lujo y el retail (Lima
Vargas et al., 2022).

El sector de la moda abarca una industria internacional de prendas y accesorios valorados
en alrededor 3000 billones de délares, marcas como Inditex o Nike reflejan 100 billones
de dolares cada una. En otro contexto, en Estados Unidos el aporte a la economia es
significativo, pues el campo textil contribuye con 406 mil millones de ddlares, lo que
corresponde al 4% del PIB anual, ademas de que emplea a 1.9 millones de trabajadores.
Otro caso es China en donde se produce 225 mil millones de dolares a partir de
exportaciones. En razon de ello, la industria de la moda y su impacto en las economias
incentiva la tutela juridica de las creaciones o disefios de moda (Alcantara Francia, 2017).
El mundo de la moda destaca entonces por su trascendencia a escala econémica, de

desarrollo de empleo y especializacion.

En virtud de lo mencionado, se manifiesta la necesidad de brindar asesoria legal integral
al sector de la moda y a todas las personas naturales o juridicas que forman parte de la
industria de moda, textil, lujo y retail, surgiendo una nueva area del Derecho denominada
Fashion Law o Derecho de la Moda cuya pionera es Susan Scafidi, abogada

estadunidense.

Scafidi fue la primera abogada en dar catedra sobre Derecho de la Moda en Estados
Unidos en la Universidad de Fordham, Nueva York en 2006; comenzé dando cursos y
charlas sobre dicho concepto con el apoyo de Council of Fashion Desgners of America
(Consejo de Disefiadores de Moda de América), dando como resultado la creacion del
primer Fashion Law Institute en Nueva York en 2010, organizacion sin fines de lucro en
donde por primera vez se investigo y estudié sobre Derecho de la Moda a nivel mundial
y hasta la actualidad genera iniciativas para hacerle frente y regular problematicas de la
industria, como el trabajo y modelaje infantil. Posteriormente, organizaciones como
International Trademark Association (INTA) o Union International des Avocats fueron
incluyéndolo en sus reuniones y congresos. Luego, se fue expandiendo a nivel

internacional, empezando por Europa principalmente en Inglaterra, Italia y Espafia en



donde tuvieron lugar en 2018 la creacidn de la Asociacion de Expertos en Derecho de la
Moda (AEDM), y el primer encuentro internacional de Fashion Law Network en 2022,

para luego extenderse a Sudamérica (Mendoza, s. f.).

Lo que motivo a Scafidi a desarrollar el concepto de Fashion Law fue regular pirateria de
disefios: disefiadores copiando a otros, utilizacién de estos sin autorizacion y un vacio de
conocimiento de la industria en el campo legal. De acuerdo a Susan Scafidi, el Fashion

Law:

Es un campo que abarca la sustancia legal del estilo, incluyendo las cuestiones
que puedan surgir a lo largo de la vida de una prenda de vestir, a partir de la idea
original del disefiador y continta todo el camino hasta el armario del consumidor
(Bello Knoll, 2024).

De igual forma, Scafidi manifiesta que las bases fundamentales del Fashion Law son la
propiedad intelectual, asuntos de negocios y finanzas, seguridad y sostenibilidad, cultura
de consumo y derechos civiles. Tratdndose de una disciplina que exige total
especializacion, teniendo en cuenta que la moda se nutre de la creatividad e innovacion,
la rama del derecho con mayor injerencia en la industria de la moda es la propiedad

intelectual en sus areas de la propiedad industrial y el derecho de autor.

En 2016 la abogada italiana Barbara Pozzo sefiala que luego de una junta con Susan
Scafidi, entendid que era necesario indagar desde un punto de vista juridico al sector de
la moda, pues se plantean problemas particulares que requieren de soluciones especificas.
Después, en 2020, Pozzo con el libro sobre las nuevas fronteras del Derecho de la Moda,
concluye que el Derecho de la Moda es tan vasto que acomparia a la industria de la moda
en su proceso, desde brindar proteccion a la creatividad del artista respecto al producto

hasta la seguridad del consumidor final (Knoll, s. f.).

Si bien el Derecho de la moda se nutre de otras ramas del derecho, como el ambiental,
financiero, laboral, internacional privado, corporativo y mas, la propiedad intelectual ha
sido la mas nombrada, debido a la necesidad del registro de marcas, patentes y proteccion
al derecho de autor. Con el Fashion Law se busca brindar asesoramiento juridico en todas
las etapas de la produccién, que implican el acceso a la materia prima, fabricacion,
suministro, comercializacion y promocion del producto hasta llegar a manos del

consumidor. En virtud de ello, el mercado de la moda engloba productores textiles,



disefiadores, fabricantes, fabricas cualificadas y vendedores, lo que demuestra un alto
grado de contratacion y subcontratacién (Mendoza, s. f.). Asi mismo, el especialista en
Fashion Law debe entender las singularidades del negocio, por ejemplo, la industria de
la moda se rige por periodos estacionales, tendencias de colores, texturas y formas
(Fasson Llosa, 2024).

1.2 Derecho de la Moda en legislaciones afines al Ecuador

Como se ha mencionado el Derecho de la moda se ha ido introduciendo a lo largo de la
ultima década en varias legislaciones del mundo, si bien en algunas aun no se manifiesta
de manera expresa, se entiende que existe proteccion por parte del Derecho de propiedad

intelectual a las creaciones y disefios de moda.

Una vez extendido por los Estados Unidos, el Fashion Law se propaga por el continente
europeo hasta llegar a Latinoamérica, en virtud de ello, para analisis del presente estudio
se ha revisado brevemente el trato que recibe en ciertos paises que guardan en comun el
sistema del civil law: Espafia, Argentina, Colombia y Peru. EIl caso de Ecuador sera

analizado en el apartado 1.3 de este capitulo.

La legislacion espafiola cuenta con proteccion amplia, actualizada, organizada y
satisfactoria regulacion sobre propiedad intelectual y derecho de la moda. Si bien a nivel
constitucional no incluye el derecho de la moda como tal, reconoce la relevancia de
proteger las creaciones e invenciones propias, tutelando como derecho fundamental el
resguardo de la propiedad intelectual. La Constitucion espafiola en los articulos 20 y 149.

9 se refiere a la custodia de la propiedad intelectual.*

Siguiendo esta linea, Espafia desde 1884 se encuentra suscrita a diferentes tratados
internacionales sobre propiedad intelectual: Convenio de Paris (1884), Convenio de
Berna (1887), Arreglo de Madrid relativo al Registro Internacional de Marcas (1892),
Arreglo de Madrid relativo a la Represion de las Indicaciones de Procedencia Falsas o
Engafiosas en los Productos (1892), Arreglo de La Haya (1928), Arreglo de Niza (1961),
Arreglo de Locarno (1973), Arreglo de Estrasburgo (1975), Tratado de Cooperacién en
Materia de Patentes (1989), Protocolo de Madrid (1995), Tratado sobre el Derecho de

L En el articulo 20, numeral 1, se reconocen y protegen los derechos a la libertad de expresion y
difusion de pensamientos, ideas y opiniones, de forma verbal, escrita o por cualquier otro medio
de reproduccién (Cortes Generales, 1978).



Marcas (1999), Tratado de Singapur (2006), Tratado sobre el Derecho de Patentes (2013)
(Quirds Fonseca, 2021).

Espafia ademés de contar con un Codigo de Propiedad Intelectual que recopila toda la
legislacion aplicable a la propiedad intelectual, también ha incorporado en su normativa
un Cédigo de la Moda, el cual reconoce el vinculo existente entre la propiedad intelectual
y la moda. Incluye los parametros de propiedad intelectual a cumplirse, los delitos y
sanciones a falsificaciones en el area de la moda, asi como ordenanzas respecto a
publicidad y competencia leal en la moda, deber y proteccion de datos, y cumplimiento
de deberes ambientales. EI Codigo de la Moda contiene una seccion de normativa general,
que viene a ser una recopilacion de distintas leyes, leyes organicas y decretos sobre
propiedad industrial e intelectual, falsificaciones, contratacion, venta y distribucion,
comercio electronico, publicidad, proteccion de datos y normativa medioambiental. Pero
también, consta con un apartado sectorial en donde establece qué debe entenderse por
textil, calzado, productos cosméticos (su publicidad y promocion), joyeria, temas de

importacion.

Recoge la Ley 20/2003, de 7 de julio, de Proteccion Juridica del Disefio Industrial cuyo
objeto es establecer el régimen juridico aplicable de proteccion de la propiedad industrial
del disefio que define al disefio como la apariencia de todo o parte de un producto que
resulta de caracteristicas especificas como lineas, contornos, formas, texturas o materiales
del producto en si mismo o de su decoracion. Ademas, realiza una distincion en producto
y producto complejo, el producto integra a todo articulo industrial o artesanal, asi también
a las partes destinadas a la configuracioén de un producto complejo que contiene piezas

intercambiables.

Por otro lado, determina que todo disefio que cumpla con los requisitos establecidos en la
Ley mencionada, se podra proteger a través de la inscripcion en el Registro de Disefios.

Para que un disefio pueda ser registrado debera ser nuevo y singular.

En el mismo Codigo de la Moda, en la inclusion parcial del “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”, se reconoce que la propiedad intelectual de una obra literaria, artistica



o cientifica le corresponde al autor Gnicamente por la creacién de aquella (Cortes
Generales, 2019).

Como se ha venido mencionando, en la mayoria de paises la industria de la moda tiene
gran impacto. En Argentina empezd su relevancia a partir del afio 2001, cuando las
condiciones del mercado favorecieron el desarrollo de la industria nacional y llegd a
consolidarse como carrera universitaria en universidades publicas y privadas. Ademas,
en la Ciudad Autonoma de Buenos Aires, se cred una Oficina de Moda dentro del Centro
Metropolitano de Disefio, con el objeto de apoyar a la industria creativa, sin importar su
rama industrial (Marré, 2019).

El Fashion Law tuvo su inicio en Argentina con el blog Derecho de la moda, primer y
unico blog enteramente dedicado a la materia, seguido de una gran variedad de cursos,
seminarios y publicaciones, que han sido acogidos favorablemente por el gremio juridico.
Empero, lo que realmente marca un hito para el Derecho de la moda en Argentina es la
celebracion de la Primera Jornada de Derecho y Moda el 14 de agosto de 2013, organizada
por la Asociacion de Graduados de la Facultad de Derecho de la Universidad Austral. A
partir del 2013, el Comité Argentino de Asociacidn de expertos en Derecho de la moda

mantiene un firme compromiso con el Derecho de la Moda (Echeverria, 2020).

Aun asi, en Argentina no se cuenta con una regulacion especifica y sintetizada en Derecho
de la moda, sino que se hace uso de distintas formas de proteccion en materia de propiedad
intelectual y propiedad industrial. Dentro de la propiedad industrial se encuentran las
marcas que en Argentina se rigen por la Ley 22.362 y por los tratados internacionales a
los que se ha adherido, como el Convenio de Paris para la Proteccion de la Propiedad
Industrial, y el Convenio de Berna para la Proteccidn de las Obras Literarias y Artisticas.
En la legislacion argentina, las marcas tienen una duracion de 10 afios, con la facultad de
renovacion indefinida antes de su vencimiento, pero hay que tener en cuenta que estas
son validas solo para el territorio para el cual fueron registradas. Ademas, si se requiere
de registro para contar con la proteccion del sistema juridico, este tiene que hacerse en la
Instituto Nacional de la Propiedad Industrial, en donde la Direccion Nacional de Marcas

tiene facultad de otorgar el titulo correspondiente (Echeverria, 2020).

Para los modelos y disefios industriales, Argentina dispone del Decreto Ley 6673/63,

considerando por modelo o disefio industrial a las formas o aspectos aplicados a un



producto industrial que tengan carécter estético, por lo que lo que consideran funcional
para la industria de la moda, teniendo presente que deben cumplir con las caracteristicas
de novedad y originalidad, ademas de poder explotarse industrialmente (Argomedo,
2010).

En cuanto al derecho de autor, protege la originalidad de la creacién artistica,
desvinculado de su novedad o distintividad. En el sistema juridico de Argentina, el
registro para el derecho de autor es de caracter relativo y su necesidad se fundamenta
predominantemente como componente probatorio, se asigna una fecha cierta y
presuncion de autoria que contiene un término de proteccién mayor que en la generalidad
de las obras, pues esta enlazado con el tiempo de vida el autor, sumando un tiempo de 70
afios que comienza desde enero del afio siguiente a la muerte del creador (Gozalbez,
2021).

Ahora, centrando el foco de investigacion que los paises que forman parte de la
Comunidad Andina, en Peru el Fashion Law fue dado a conocer por primera vez en el
2015 con la abogada y especialista en Derecho de la Moda Annalucia Fasson Llosa, quien
dispone que se busca brindar asesoria personalizada sobre el sector debido a que la
industria de la moda cuenta con caracteristicas propias. A su vez, el Derecho de la Moda
forma gran parte de la economia peruana; la industria de la moda se encuentra en
constante crecimiento y a gran velocidad, por ejemplo, el emporio comercial de Gamarra
reunié mas de 450 millones de nuevos soles en ventas Unicamente con una campafa de
fin de afio (Chavez, 2015).

En el 2017 se crea la Asociacion Fashion Law LATAM (FLL) que se encuentra registrada
en el Instituto Nacional de Defensa de la Competencia y de la Proteccion de la Propiedad
Intelectual (Indecopi) como una asociacion de consumidores, jugando un papel
trascendental en la defensa de los consumidores frente a actos no justificados por parte
de los proveedores, protegiendo los intereses de los consumidores en la industria textil y
retail, pues existe una relacion de consumo que es también una relacion juridica. Después,
en 2018 se lanza el primer e-book de Derecho de la Moda en Per( por el Estudio Mufiz,
lo que ha llevado a que hoy en dia se ensefie esta especialidad en diferentes universidades
del Perd, sea como curso colectivo de pregrado en la Universidad de Lima o como post
grado en distintas universidades. Ademas, el Estudio Mufiiz fue el primero en inaugurar

en agosto de 2015 la primera area de Derecho de la Moda y Retail en su estudio de



abogados. Como logro mas reciente, en 2022 mediante Resolucion No. 093-2022-
CAL/DCC, el Colegio de Abogados de Lima reconocié al Derecho de la Moda como una

nueva especializacion (Llosa, 2023).

Per( en base a las disposiciones de la OMPI y del Convenio de Berna, protege las obras
originales y derivadas, asi como los derechos conexos que derivan de las obras
susceptibles de proteccion. La legislacion de Perd, en el articulo 5 literal n del Decreto
Legislativo 822, sefiala que una obra es apta de proteccion por Derecho de Autor cuando
sea original, por lo que, las creaciones de moda son susceptibles de esta proteccion como
obras de arte aplicado siempre y cuando se trate de una creacion original. A saber, la
vestimenta podré protegerse con tal de que exista originalidad en las caracteristicas
particulares que hacen precisamente a la creacion de moda original. En cuanto a los
accesorios, se consideraran obras de arte aplicado cuando constituyan una creacion
original, sin embargo, los accesorios que puedan ser incorporados en creaciones de moda

a escala industrial, podran protegerse como propiedad industrial (Serrano y Avila, 2023).

En PerQ, las creaciones de moda también pueden ser protegidas por el Derecho de
Propiedad Industrial como disefio industrial y los requisitos para esto son el registro,
constituyente de derecho, y la novedad, puesto que no se podra proteger un disefio que no
sea nuevo. De acuerdo a la Decision 486 emitida por la Comunidad Andina, norma
comunitaria andina aplicable en Pert, Colombia, Ecuador y Bolivia, se entiende por

disefo industrial:

la apariencia particular de un producto que resulte de cualquier reunién de lineas
0 combinacion de colores, o de cualquier forma externa bidimensional o
tridimensional, linea, contorno, configuracion, textura o material, sin que cambie

el destino o finalidad de dicho producto (Bardales Mendoza, 2017).

La industria de la moda en la actualidad se considera de gran relevancia para la economia
de los paises, asi sucede con la economia colombiana, al representar en el 2020, el 8,1%
del PIB, ademas el sector textil se considera una de las primordiales fuentes. En Colombia
las actividades de esta industria han aumentado su impacto con el registro de marcas y
nombres de disefiadores desplegados en el foro internacional; en el 2022 Bogota lleg6 a
ser la segunda ciudad de Latinoamérica con mayor inversion en moda (Lima-Vargas

et al., 2022). El sector textil, confeccidn, disefio y moda ha tenido un elevado crecimiento



en los altimos afios, razén por la que, merece atencion juridica especializada debido a su

importancia econdmica y social.

Si bien Colombia no cuenta con normativa que exprese directamente la proteccién al
Derecho de la moda, brinda herramientas para salvaguardar al creador de moda. Al igual
que la mayoria de legislaciones, una de las principales ramas del derecho en aportar
mecanismos juridicos de proteccion para el artista de la moda es la Propiedad Intelectual
que, mediante un conjunto de normas protege el producto final de la actividad creativa
del ser humano, sea artistica o intelectual, a través del derecho de autor y de la propiedad

industrial.

En la legislacién colombiana el derecho de autor tiene como finalidad proteger las obras
literarias y artisticas susceptibles de reproduccion, independientemente de la forma de
expresion y su destino, como las obras de arte aplicadas. Por otro lado, la propiedad
industrial incluye patentes, disefios industriales, marcas, denominaciones de origen y
secretos industriales. Cabe sefialar que, mediante el registro de disefio industrial solo se
protege la forma del producto, es decir, su apariencia visual sea bidimensional o

tridimensional (Zuluaga Ortiz, 2013).

En Colombia el problema radica en la practica, ya que la proteccion hacia los disefios de
moda con la ayuda de los instrumentos legales mencionados, no se ve fomentada, es mas,
hasta resultan ser contraproducentes con los términos extensos establecidos por la ley,
teniendo presente el caracter de temporalidad de las colecciones de moda. Autoras como
Brenda Salas Pasuy y Natalia Tobon Franco, reconocen el rasgo pasajero de las prendas
de vestir y la complejidad de los procesos para efectivizar la proteccion a los disefios de
moda (Cuartas Galvis, 2019). El procedimiento para registrar disefios industriales inicia
con la presentacion de una solicitud ante la oficina nacional competente, en Colombia es
la Superintendencia de Industria y Comercio y se rige por los articulos 119 y siguientes
de la Decision Andina, que sefialan los términos a seguir en el registro de los disefios

industriales, evidenciando que son muy prolongados.

De acuerdo a la Decision Andina, se considerard como fecha de presentacion de la
solicitud la de recepcidn por la oficina nacional competente siempre que se cumpla por
lo menos con uno de los elementos que enumera el articulo 119, caso contrario la solicitud

no sera admitida a tramite. La oficina nacional tendra que examinarla en un término de
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15 dias, si del examen de forma se determina que no se cumplen con los requisitos
establecidos por la Decision, se notificara al solicitante para que los complete en un
término de 30 dias siguientes a la notificacion. Una vez que la solicitud cumpla con los
requisitos, la oficina nacional ordenara su publicacion. Luego, en un plazo de 30 dias
siguientes a la publicacion, quien tenga legitimo interés podra presentar por Unica vez
oposicion fundamentada con la finalidad de desmerecer el registro de disefio industrial.
El tiempo establecido para la oposicidén podré prorrogarse por una sola vez a peticién de
parte, luego se extendera 30 dias mas para que el solicitante de contestacion, y
nuevamente si hay peticion de parte, se daran 30 dias para la contestacion.

1.3 Propiedad Intelectual en Ecuador y como regula la industria de la

moda.

Al hablar de Fashion Law no se puede dejar de lado a la propiedad intelectual que como
se ha venido exponiendo, es usada como mecanismo de proteccion hacia los disefios de
moda, entendiendo por moda no solo a la ropa, sino también a joyas, calzado, perfumes,
cosméticos y accesorios en general como bolsos, anteojos, sombreros, etc.; también
comprende el proceso de produccion textil, el modelaje, medios e industrias de belleza y

fragancia.

En la realidad actual, el mundo de la moda pone a disposicion una gran cantidad de
elementos de disfrute que no solo se desarrolla en el campo estético, también viene
acompafiado de significativas consecuencias repercusiones econdmicas, sociales y
culturales. En razon de ello, surge la necesidad de cubrir las demandas de quienes hacen
uso de esta forma de expresion que cubre sus cuerpos y los adorna de algin modo.
Entonces, al abarcar diversos derechos de naturaleza intelectual, es el &rea de la propiedad
intelectual la mas empleada, dada la necesidad de compaiiias y disefiadores de proteger

sus creaciones a través del derecho de autor o de la propiedad industrial.

La propiedad intelectual beneficia a los titulares de obras y creaciones, pero también a los
gobiernos, dado que puede atraer a inversionistas o accionistas extranjeros, lo que llevaria
un aumento de la economia del pais y de las plazas de empleo. Asi mismo, hay que tener
presente que la industria textil en Ecuador representa el 7,5% del PIB, aportando
alrededor de 1000 millones de Ddlares, siendo la tercera industria con mayor

representatividad de la produccién nacional (Ibujés Villacis y Benavides Pazmifio, 2018).
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En Ecuador la Propiedad Intelectual se encuentra reconocida por la Constitucion en el
articulo 322, y en sus areas de derecho de autor (obras literarias y artisticas) y propiedad
industrial (patentes, marcas, disefios industriales), cuentan desde el 12 de septiembre de
2016 con el Codigo Organico de la Economia Social de los Conocimientos (COESCCI)
para solventar los problemas que puedan surgir con la Propiedad Intelectual.
Adicionalmente, al igual que Pert y Colombia, forma parte de la Comunidad Andina, por
lo tanto, también se rige por la Decisién 486 para los derechos de propiedad industrial y
la Decision 351 para los derechos de autor y derechos conexos, previendo proteccién a
obras que provengan del ingenio, en el campo literario, artistico o cientifico, dentro de las
cuales se encuentran las obras de arte aplicado como aquellas que emanan del sector de
la moda (Riascos, 2011).

La normativa a aplicar en materia de propiedad intelectual, ademas del COESCCI, es la
Constitucion de la Republica; los Instrumentos Internacionales y Acuerdos Comerciales;
los tratados administrados por la Organizacion Mundial de la Propiedad Intelectual
(OMPI), que es relevante comentar, es una organizacion multilateral adherida a la ONU,
con el fin de proteccién, promocion y difusion de la Propiedad Intelectual; y, la normativa

comunitaria, en donde se encuentran las Decisiones Andinas previamente mencionadas.

El COESCCI rige para todas las personas naturales, juridicas y otras formas asociativas
que fomenten actividades relacionadas a la economia social de los conocimientos,
creatividad e innovacion. Brinda proteccion a los derechos intelectuales en todas sus
formas, los cuales comprenden principalmente a la propiedad intelectual y los
conocimientos tradicionales. Es importante mencionar que, para la adquisicion y ejercicio
de estos derechos, se debe respetar el goce y ejercicio efectivo de los derechos
fundamentales, teniendo presente que la finalidad de la propiedad intelectual es el

desarrollo de la actividad creativa y la innovacion social (COESCCI, 2016).

En la legislacidn ecuatoriana integran los derechos de propiedad intelectual, los derechos
de autor y derechos conexos, la propiedad industrial y las obtenciones vegetales. Para
hablar de los derechos de autor hay que remitirse al Capitulo 111 del Titulo 1l De los
Derechos de Autor y Los Derechos Conexos que establece en un primer articulo que los
derechos de autor nacen y se protegen por el mero hecho de la creacion de una obra, sin
considerar el género, finalidad y lo méas relevante para el presente estudio, el modo de

expresion de la obra. Pero, hay que tener en cuenta que no basta la idea del autor, ya que,
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para ser protegida, debe ser expresada o ilustrada. Luego, el cddigo determina qué obras
artisticas, literarias y cientificas pueden ser sujetas a la proteccion del derecho de autor,
dentro de las cuales se encuentran las obras de arte aplicado como lo expresa el articulo
104 del Cddigo.?

La obra de arte aplicado consiste en una creacion artistica con funciones utilitarias, es
decir, su caracter es artistico pero su destino es practico, verbigracia, los disefios de moda.
El Convenio de Berna, ratificado por el estado ecuatoriano, realiza una enumeracion
ejemplificativa de obras de arte aplicado, sin embargo, faculta a las leyes nacionales para
que regulen las mismas (Parilli, 2006).

El Servicio Nacional de Derechos Intelectuales (SENADI), es el ente estatal con funcién
de regular y controlar la aplicacion del COESCCI. Antes del 5 de abril de 2018, tenia el
nombre de Instituto Ecuatoriano de Propiedad Intelectual (IEPI), pero mediante Decreto
Ejecutivo No. 356, su estructura interna y nombre cambié a SENADI.

El trdmite de registro de obras artisticas, se encuentra en la pagina del SENADI, esta
dirigido a personas naturales o juridicas, nacionales o extranjeras, de derecho publico o
privado, y cualquier asociacién vinculada con actividades econdmicas sociales del
conocimiento, creatividad e innovacion, que requieran gestionar cualquier derecho
intelectual. Para realizar el tramite se requiere una solicitud de registro de obras artisticas,
comprobante de pago de tasa y la obra, sea en medio fisico 0 magnético. Sumado a esto,
la solicitud incluira el titulo de la obra, identificacion y domicilio del autor, y la naturaleza

de la obra.

Hay otros requisitos mas que no son obligatorios: certificado financiero para descuento,
cesion de derechos patrimoniales, registro Unico de contribuyentes (RUC) y copia de
nombramiento o contratos bajo relacion de dependencia, en caso de que corresponda se

llevara cualquier o todas estas ultimas condiciones (Gobierno del Ecuador, s. f).

Para dar inicio al tramite se tiene que crear un casillero virtual en la misma pagina del

SENADI, solicitar asesoria, elaborar la solicitud en linea, ingresar los documentos que se

2 E| articulo 104 del COESCCI, protege a las obras literarias, artisticas y cientificas, que sean
originales y que puedan reproducirse o divulgarse por cualquier forma o medio conocido o por
conocerse. Dentro de las obras susceptibles de proteccion, se encuentran las obras de arte
aplicado, siempre que, su valor artistico pueda ser disociado del caracter industrial de los objetos
a los cuales estén incorporadas (COESCCI, 2016).
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exigen y una vez terminado el proceso, se emite un certificado digital. Aun asi, se pueden
realizar excepciones en el caso de personas de la tercera edad, y entregar un certificado
en fisico. Hay que tener presente que el procedimiento puede variar dependiendo de las
caracteristicas especificas de cada tramite (Gobierno del Ecuador, s. f).

La tutela del sistema de derechos de autor se basa en la facultad de autorizar o vetar la
utilizacién de la obra por parte del autor o su titular. Los derechos de autor y los derechos
conexos son de indole moral y patrimonial. Estos derechos, en Ecuador superan la
duracion de proteccion que se da a los derechos patrimoniales por parte de la Decision
351 de la Comunidad Andina y el Convenio de Berna, los que establecen que, la duracién
es toda la vida del autor y 50 afios después de su muerte, pero en el ordenamiento juridico
ecuatoriano, la proteccion dura toda la vida del creador mas 70 afios después de su

fallecimiento.® En cambio, los derechos morales se protegen de forma indefinida.

En cuanto a la propiedad industrial, su regulacion se haya en el Titulo 111 del Cédigo. En
el Capitulo V esté lo referente al disefio industrial; para que algo sea considerado disefio
industrial tiene que ser nuevo Yy si ya ha sido puesto a disposicion del publico antes de la
fecha de solicitud o de prioridad, pierde esta caracteristica.* En el capitulo VI, se habla
de las marcas entendidas como cualquier signo apto para diferenciar productos o servicios

en el mercado, siempre que pueda ser expuesto mediante representacion grafica. En el

% <Art. 162.- Transmision de los derechos patrimoniales. - Los derechos patrimoniales que otorga

este Titulo se transmiten a los herederos y legatarios conforme a las disposiciones del derecho

civil.” (COESCCI, 2016).
* Art. 345.- Materia protegible. - Se considerara como disefio industrial la apariencia
particular de un producto que resulte de cualquier reunion de lineas o combinacién de
colores, o de cualquier forma externa bidimensional o tridimensional, linea, contorno,
configuracion, textura o material, sin que cambie el destino o finalidad de dicho producto.
Art. 347.- Materia no protegible. - No seran registrables: 1. Los disefios industriales cuya
explotacion comercial deba impedirse necesariamente para proteger a la moral o al orden
publico. A estos efectos, no se considerard contraria a la moral o al orden publico la
explotacion comercial de un disefio industrial, por la sola existencia de una disposicion
legal o administrativa que prohiba o que regule dicha explotacién; 2. Los disefios
industriales cuya apariencia estuviese dictada esencialmente por consideraciones de
orden técnico o por la realizacion de una funcion técnica, que no incorpore ningin aporte
arbitrario del disefiador; 3. Los disefios industriales que consistan Gnicamente en una
forma cuya reproduccion exacta fuese necesaria para permitir que el producto que
incorpora el disefio sea montado mecanicamente o conectado con otro producto del cual
forme parte. Esta prohibicion no se aplicara tratandose de productos en los cuales el
disefio radique en una forma destinada a permitir el montaje o la conexion multiple de los
productos o su conexidn dentro de un sistema modular; y, 4. Los disefios industriales que
contengan signos, simbolos, figuras, personajes, entre otros, que constituyan la expresion
de la cultura o conocimiento tradicional de las comunidades indigenas, afroamericanas o
locales (COESCCI,2016)
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mismo capitulo enumera los signos o medios que podran constituir una marca.®> Ademas,
hay que prestar atencion al Convenio de Paris para la Proteccion de la Propiedad

Industrial.

Para proceder con el registro de una marca, la solicitud de registro se presentara ante la
autoridad nacional competente que actualmente es el SENADI. Segun el Reglamento de
Gestion de los Conocimientos (2020), la solicitud debera contener la peticion de registro
que incluird el tipo de signo distintivo; la indicacion de la marca que se quiere registrar;
la naturaleza del signo distintivo; la referencia de la clase a la que correspondan los
productos o servicios conforme con la Clasificacion Internacional de Productos y
Servicios para el Registro de marcas; el desglose de los productos o servicios para los que
se solicita el registro de marca; descripcion clara y precisa del signo que se va a registrar
guardando coherencia con la reproduccion de la marca; identificacion de quien solicita el
registro o del representante legal, segun corresponda, con todos los generales de ley.
Ademas, se debe adjuntar el comprobante de pago de tasa y etiqueta en digital. De ser el
caso, los requisitos especiales a presentar son: certificado financiero para descuento,
poder especial para representacion del tramite y documento de prioridad. El tramite se

puede realizar en linea al crear un casillero virtual en la pagina del SENADI.

Se obtendréa tener derecho exclusivo sobre la marca una vez que ha sido registrada, con
una duracion de 10 afios contados a partir de la fecha de aprobacion, que podra ser
renovada por periodos sucesivos de 10 afios. Para la renovacion no se requerira prueba de
uso de la marca, sera suficiente la presentacion de la respectiva solicitud y se otorgara la
renovacion sin mayor tramite (COESCCI, 2016). Lo derechos que confiere el registro de

marca estan enumerados en el articulo 367 del Cédigo. °

® Art. 359.- Podran constituir marcas, entre otros, los siguientes signos o medios: 1. Las
palabras o combinacion de palabras; 2. Las imagenes, figuras, simbolos, gréficos,
logotipos, monogramas, retratos, etiquetas, emblemas y escudos; 3. Los sonidos, olores y
sabores; 4. Las letras y los nimeros; 5. Un color delimitado por una forma o una
combinacion de colores; 6. La forma de los productos, sus envases o envolturas; 7. Los
relieves y texturas perceptibles por el sentido del tacto; 8. Las animaciones, gestos y
secuencias de movimientos; 9. Los hologramas; y, 10. Cualquier combinacion de los
signos o0 medios indicados en los apartados anteriores (COESCCI,2016).

® Art. 367.- Derechos conferidos por el registro de marca.-La adquisicion de la marca
confiere a su titular el derecho a impedir que terceras personas realicen sin su
consentimiento cualquiera de los siguientes actos: 1. Aplicar o colocar la marca o un signo
distintivo idéntico o semejante sobre productos para los cuales se ha registrado la marca;
sobre productos vinculados a los servicios para los cuales ésta se ha registrado; o sobre
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De acuerdo al COESCCI (2016), la autoridad nacional competente podra negar el registro
si cuenta con pruebas razonables que le permitan concluir que un registro se hubiese
solicitado de mala fe o para facilitar o consolidar un acto de competencia desleal.
Siguiendo esta idea, el titular del registro de una marca puede renunciar a sus derechos
sobre el registro, parcial o totalmente; con la renuncia parcial, el registro se limitara a los
productos o servicios que no se hayan renunciado, mientras que, con la renuncia total, se

cancela el registro.

El Reglamento de Gestion de los Conocimientos (2020), detalla que la solicitud para
adquirir un disefio industrial, comprendera un solo disefio y debera presentarse ante el
SENADI en los formatos establecidos para ello, similar al registro de marcas y derechos
de autor. Se tendrd que presentar la solicitud con la representacion fisica, grafica o
fotografica del disefio industrial, descripcion del disefio, documento acreditando el pago
de la tasa correspondiente, declaracion sefialando que el disefio ha sido exhibido, y copia
de instrumentos juridicos en los que conste la distribucion de la titularidad de ser el caso,
beneficios y regalias. En cuanto a la duracion del tramite, se encuentra detallado en el
acapite 1.2, ya que es el mismo que ha estructurado la Decision 486 de la Comunidad
Andina. Una vez ejecutado el registro, la titularidad del disefio industrial le pertenece al

disefiador, empero, podré ser transferida por acto entre vivos o por via sucesoria

Es necesario saber que el COESCCI permite una proteccion acumulada, es decir, el

derecho de autor es independiente y compatible con los derechos de propiedad industrial

los envases, envolturas, embalajes 0 acondicionamientos de tales productos; 2. Suprimir
o modificar la marca con fines comerciales, después de que se hubiese aplicado o
colocado sobre los productos para los cuales se ha registrado la marca; sobre los productos
vinculados a los servicios para los cuales ésta se ha registrado; o sobre los envases,
envolturas, embalajes o acondicionamientos de tales productos; 3. Fabricar etiquetas,
envases, envolturas, embalajes u otros materiales que reproduzcan o contengan la marca,
asi como comercializar o detentar tales materiales; 4. Usar en el comercio un signo
idéntico o similar a la marca respecto de cualesquiera productos o servicios, cuando tal
uso pudiera causar confusion o un riesgo de asociacién con el titular del registro.
Tratandose del uso de un signo idéntico para productos o servicios idénticos se presumira
gue existe riesgo de confusion; 5. Usar en el comercio un signo idéntico o similar a una
marca notoriamente conocida respecto de cualesquiera productos o servicios, cuando ello
pudiera causar al titular del registro un dafio econémico o comercial injusto por razon de
una dilucion de la fuerza distintiva o del valor comercial o publicitario de la marca, o por
razén de un aprovechamiento injusto del prestigio de la marca o de su titular; y, 6. Usar
publicamente un signo idéntico o similar a una marca notoriamente conocida, aun para
fines no comerciales, cuando ello pudiese causar una dilucion de la fuerza distintiva o del
valor comercial o publicitario de la marca, o un aprovechamiento injusto de su prestigio
(COESCCI, 2016).
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que puedan existir sobre la obra y los otros derechos de propiedad intelectual que

reconozca el mismo.

Si bien se tienen herramientas de proteccion que pueden servir al creador de moda como
el derecho de autor y la propiedad industrial, dependiendo del caso, no se ha hablado de
incorporar varias de ellas en una sola disciplina denominada Fashion Law o Derecho de
la moda. Aun asi, hay que tener en cuenta que la moda no es solo la elaboracion de un
dibujo o bosquejo. La moda se expresa en papel, luego en cortes de tela, y el trabajo
intelectual que realiza el disefiador antes de poner su producto al mercado consiste en
verificar el tipo de tela a utilizar, los cortes que se tienen que hacer, cOmo coser y mas

detalles minuciosos para obtener el resultado anhelado.

Estas herramientas que ofrecen no varian entre las diferentes legislaciones mencionadas,
aungue Espafia cuente con un Codigo de Moda, los mecanismos de proteccion para los
disefios de moda siguen estando dentro del Derecho de Propiedad Intelectual, tal como
Peru, Colombia y Ecuador. Es pertinente recalar que, de estos tres, Peru es el que mas
actualizado se encuentra en Derecho de la moda, al contar con su aceptacion por parte de

las universidades, llegando a impartir la materia en las aulas de clases.

Merece la pena concluir que, por lo general, el derecho de autor para la proteccion de
disefios de moda, tiene viabilidad en el sector de la alta costura, en donde las prendas y
accesorios a exhibir son pocos y de menor temporalidad en el mercado, a causa de que
ciertos disefios se presentan exclusivamente en desfiles de moda acorde a cada temporada
estacional, o bien, los que permanecen mayor tiempo en el comercio son pocos, dada la
exclusividad, pues no existe una excesiva repeticion de los disefios, y en virtud de ello,

los precios son mas elevados pudiendo acceder a ellos solo una parte la poblacion.

En contraste, la propiedad industrial, hablando de disefios industriales, es mas adecuada
para la produccion en masa de indumentaria textil, que se traduce en el conocido fast
fashion o moda rapida que es un fendmeno de produccion y consumo masivo. En este
punto hay que recordar que el Fashion Law no solo incluye a la Propiedad Intelectual,
sino también a otras ramas del Derecho, como son el Derecho Ambiental y el Derecho
laboral. Se sefiala esto porque a raiz del fast fashion la contaminacion ambiental ha
despegado, debido a que las prendas se producen en una gran cantidad y a un costo

relativamente barato, generando una alta demanda, pero la ropa y los accesorios se crean
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con el objetivo de ser utilizados por poco tiempo para ir a la par de las tendencias, puesto
que la moda es cambiante, y aunque sea ciclica, los productos de “moda rapida” son de
baja calidad lo que implica que su tiempo de vida Gtil sea menor que los articulos
exclusivos de disefiadores. Igual, el Derecho Laboral se ve vulnerado, ya que la demanda
mundial de ropa ha ocasionado una mano de obra barata en el mercado, en pésimas
condiciones de salubridad, con précticas abusivas y extendidas, llegando a menoscabar
los derechos humanos, debido a que, el trabajo infantil predomina en la industria. Por
ello, se atreve a decir que es una especie de esclavitud moderna.

En los paises asiaticos el punto de produccion se vuelve llamativo debido a que la
normativa ambiental y laboral es escasa, y la poblacion disponible para brindar sus
servicios laborales es abundante. China aporta el 36,36% en exportaciones e India el
3,14% del total a nivel mundial. Es asi que, el sector textil genera 65 millones de empleos
en el continente, siendo un area de trabajo muy atractiva para quienes estan desempleados
ya que, por lo general, no requieren algun tipo de calificacion ni estudio previo para
trabajar en la industria. Sin embargo, la mayoria de los trabajadores no han suscrito un
contrato laboral con horarios establecidos, quedando desamparados de la proteccion legal.
(Martinez, 2021).

Pese a que los salarios en la region han aumentado, aun en ciertos paises asiaticos las
ganancias mensuales estan por debajo de los $200. Por otro lado, un trabajador de la
industria textil, trabaja cincuenta horas a la semana, sin reconocimiento de horas
extraordinarias, tampoco disfruta de prestaciones sociales ni de dias libres y vacaciones.
En cuanto a los riesgos dentro del area laboral, un reporte internacional entre 2006 y 2014
de condiciones y riesgos en cadenas de suministro, manifestd que alrededor de 1 500
personas fallecieron y 3 000 fueron heridas por incendios y colapsos de edificaciones
pertenecientes al sector textil en Asia. Ademas, con frecuencia se siguen presentando
accidentes laborales dadas las pésimas condiciones de seguridad de las maquinas
(Martinez, 2021).

En Asia, de acuerdo a la Organizacion Internacional del Trabajo (OIT), se estima que 218
millones de nifios estan envueltos en trabajo infantil. En Asia, 122 millones de empleados
son nifios de entre cinco y catorce afios. Las empresas prefieren la mano de obra infantil
debido a su facil manejo, pues no protestan por las condiciones de trabajo, se encuentran

en necesidad y son obedientes. Asi mismo, en los cultivos de algodén, produccion
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destinada a la industria, los nifios son los favoritos para el cultivo, ya que por sus manos

pequefas pueden realizar la cosecha sin dafiar las plantaciones (Martinez, 2021).

En cuanto a China, con la llegada del fast fashion, surge en aproximadamente en 2020 la
moda a tiempo real, el ejemplo mas comln es SHEIN, empresa pionera en reducir el
tiempo de produccién de ropa entre tres y cinco dias, a diferencia del fast fashion que se
demora un total de tres semanas. Existe una falta de informacion referente a SHEIN,
debido a la politica de la empresa, pues busca un perfil bajo sobre su modus operandi.
Aun asi, una periodista llamada Li Peng, ex cofundadora de SHEIN, expresé que el 17 de
abril de 2020 en consecuencia a la pandemia, la empresa se sobrecargé en pedidos, lo que
llevé a que movilizaran a 900 trabajadores de distintos departamentos como refuerzos.
Luego, méas de 1 700 empleados de la empresa, estuvieron laborando en un area cerrada
durante largos dias (Simén Bunster et al., 2021).

Un punto importante a conocer es que China, ha sido acusada por Estados Unidos,
Canada, Reino Unido, Paises Bajos y diferentes Organizaciones No Gubernamentales de
estar cometiendo un genocidio contra los Uigures, una minoria musulmana que habita la
region autonoma de Xinjiang en el noroeste de China. Esta region produce alrededor de
un quinto de algodon del mundo. Entre las violaciones derechos que se acusa a China de
cometer en contra de los Uigures, se encuentran masivos campos de trabajo forzado,
violencia sexual, retencidn y esterilizacion forzada a mujeres. Todo ello con el fin de que,
de forma obligada, cosechen el algodon que se encuentra en distintos campos de
concentracion. Se debe mencionar que, continda la construccion de grandes fabricas en

esos sectores para la produccion en masa de textiles (Simon Bunster et al., 2021).

Por ultimo, volviendo a la propiedad intelectual, se expone una critica a la duracion de
proteccion del derecho de autor, recordemos que dura toda la vida del autor y después se
extienden a sus herederos por 70 afios mas. Como se sabe, en relacion con las estaciones
climaticas se crean los disefios de moda, entonces, todo el tiempo estan en constante
cambio, sin embargo, afios posteriores vuelven a incorporarse en el mercado disefios que,
aungue son diferentes en algunos factores, surgen de la idea de tendencias anteriores y
por ende guardan similitudes. Entonces, ¢cdmo es posible que el derecho de autor, en el
caso de los disefios de moda, duren toda la vida del creador? No es lo mismo que un libro,
una cancién o filme cinematogréafico, los cuales se mantienen durante afios y afios, sin

seguir tendencias. Es necesario que la normativa haga esta distincion, y considerando que
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resulta incoherente la duracion respecto el propio autor, ya no tendria por qué extenderse
tantos afios a los causahabientes, quienes perciben las respectivas regalias.
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CAPITULO 2

2. Analisis del progreso tecnologico, el aparecimiento del
metaverso y su uso dentro de la industria de la moda.

2.1 Evolucion tecnoldgica e implementacion de la virtualidad.

Al hablar de evolucion tecnoldgica se refiere a las diferentes etapas de desarrollo y avance
tecnoldgico que ha pasado la humanidad para alcanzar el nivel de innovacion que se tiene
hoy en dia. El término tecnologia no solo se refiere a los dispositivos electronicos y al
servicio de internet. Trata principalmente de los conocimientos y herramientas que se han
ido creando para satisfacer y solventar problemas. De manera que, los progresos
tecnoldgicos se deben a la capacidad intelectual y habilidades creativas del ser humano,

que, al aplicar los saberes cientificos, se vuelve capaz de alterar drasticamente su vida.

La tecnologia esta presente desde los inicios de la especie humana, pero para efectos de
estudio, se puede clasificar en: edad de piedra, edad de los metales, edad media, edad

moderna y edad contemporanea.

El periodo de la prehistoria inicia con la aparicion de los seres humanos,
aproximadamente hace 2 500 000 afios a. C hasta 3 5000 afios a. C. En este periodo se
encuentra la edad de piedra, conocida por ser la primera etapa en la que comenzaron a
darse cambios radicales para los humanos, se pasé de un estilo de vida némada a un
sedentario. Al pasar esto, se empezd a extraer cobre para la fabricacién de vasijas,
instrumentos y armas de guerra. Luego se descubrio, primero el bronce més resistente y
menos oxidable que el cobre, y después el hierro mas duradero y flexible. Todas estas
piedras ayudaron a los humanos a crear diferentes utensilios como la rueda (Florez et al.,
1997).

La edad media va desde el siglo V hasta el siglo XV y se caracteriza por un mayor
desarrollo tecnolégico. Algunas creaciones de la edad media fueron la polvora, que
permitid desarrollar armas de fuego como cafiones y mosquetes; la brujula mecanica,
crucial para la navegacion y exploraciones geogréaficas; el reloj mecanico que ha ido
evolucionando a lo largo de los afios hasta lo que hoy son los relojes mas complejos, por
ejemplo, el apple watch; el papel que llegé a reemplazar el pergamino; la imprenta de
tipos moviles, revoluciond la fabricacién y publicacion de libros, asi como la difusion del

conocimiento; las gafas, inventadas en Italia, sirvieron a la mejoria de la vision. Estos son
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algunas creaciones de la edad media que han jugado un papel importantisimo en la
transformacion social, econdmica y cultural en Europa durante ese periodo, para luego

explanarse a los demés continentes.

Desde el siglo XV hasta mediados del siglo XVII1, se desarroll6 lo que se conoce como
edad moderna, destacada por la apuesta en el progreso cientifico y tecnolégico, sobre todo
luego del Renacimiento y la Revolucion Cientifica del siglo XV al XV1. Desde la segunda
mitad del siglo XV1II, afio 1760, hasta el siglo XIX, desde 1840, se da lo que actualmente
se conoce la Primera Revolucion Industrial que generd un cambio en la estructura social,
se crearon grandes fabricas, especialmente para el sector textil, con la incorporacion de
las méaquinas a vapor que revolucionaron el espacio laboral; con la maquina de vapor
también se desarrollaron los motores de vapor, dando paso a la creacion de ferrocarriles
(Palacios, 2004).

Posteriormente, desde 1870 hasta 1914 se da la Segunda Revolucion Industrial, también
conocida como Revolucion Tecnologica, fue un periodo de cambios econdmicos y
avances tecnoldgicos con la incorporacion de nuevas fuentes de energia, asi empezo a
mayor escala la produccién en serie con division del trabajo para aumentar la
productividad en las fabricas. También se dio una importante transformacién en el ambito
de las telecomunicaciones debido a la invencion del teléfono, la radio, el cinematografo,
el fondgrafo. En cuanto a transporte, aparecen los automoviles de combustion interna y
la aviacion. La segunda parte del siglo XX se vio totalmente modificada en la forma de
vivir, pensar y actuar de la humanidad. Este cambio es resultado de la incorporacion de
la tecnologia en el dia a dia. Aqui ya se habla de un Tercera Revolucion Industrial que
comienza en 1970 y se caracteriza por el desarrollo de las ciencias de la computacién, la
tecnologia digital, la automatizacion de procesos, el internet, la ingenieria biologica y la
busqueda de energias renovables. Por cuestiones de identificar el periodo y la
temporalidad, esta revolucion industrial se ubica en la etapa contemporanea (Carrillo
Punina, 2018).

En la actualidad, estudiosos sostienen que la humanidad ha entrado en una Cuarta
Revolucion Industrial, también conocida como revolucion digital o era digital, pese a que
el inicio de esta era viene desde la segunda mitad del siglo XX, aun en la Tercera
Revolucidon Industrial, cuando la computacion, el internet y demas tecnologias digitales

comenzaron a desarrollarse y expandirse. Es decir, la era digital va desde el inicio de los
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computadores y la digitalizacion de la informacion hasta su futura evolucion que no se

sabe hasta cuando durara.

El mundo esta viviendo una revolucion tecnoldgica que influye en la forma en que los
seres humanos viven, trabajan y se relacionan unos con otros. Solo hay que mirar para
atrés y recordar que la Primera Revolucion Industrial usé agua y energia a vapor para
mecanizar la produccion, luego, la segunda se caracterizd por la utilizacion de energia
eléctrica para producir a gran escala. La tercera empled, para la sistematizacion de la
produccion, la electrénica y las tecnologias de la informacidén. Mientras que, la Cuarta
Revolucién Industrial que se ha venido desarrollando sobre la tercera, ya que la era digital
ha estado en vigencia desde mediados del siglo XX, se destaca por la unificacion de
tecnologias que busca desvanecer las lineas entre la dimension fisica y digital (Schwab,
2020).

Se cree que las transformaciones de hoy en dia reflejan una Cuarta Revolucion Industrial
y no solo una ampliacion de la Tercera, debido a la rapidez, cobertura e impacto de los
sistemas. Los avances actuales que se han expandido a una velocidad inexplicable, no
tienen precedentes histéricos como ocurrio con las anteriores revoluciones industriales.
Es maés, la Cuarta Revolucion esta desarrollandose a un ritmo vertiginoso, la tecnologia
digital crece, sobre todo en el sector manufacturero, al igual que, elementos relaciones
con tecnologias, como el internet avanzado, dando paso a la inteligencia artificial y
robotica, tecnologia en la nube que acelera la movilizacion de datos, fabricacion digital
como la impresion en 3D. Siguiendo esta linea, nacen nuevos servicios y modelos de

comercializacion, teléfonos moviles avanzados, y mas (Pérez, 2016).

Una de las implementaciones mas importantes de la era digital es la virtualidad, con la
creacion y desarrollo de las tecnologias digitales de la informacion y comunicacion, cuyo
impacto transformador se ha dado en todos los aspectos de la vida diaria de las personas,
por ejemplo, se ve aumento notable en la capacidad productiva de las empresas pues las
nuevas maquinas como el software y el hardware libre, contribuyen a la produccion de
bienes y servicios, transformando los flujos econdmicos al reducir costos de transaccion
y costos marginales de produccion y distribucién. De modo que, las tecnologias digitales,
sobre todo la red, ha generado impacto econémico contribuyendo al crecimiento del PIB,
la productividad y el empleo para quienes son afines a estas nuevas tecnologias. De igual

forma, los gobiernos se han visto en la necesidad de implementar el uso de la aplicacion
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de las tecnologias de la informacién y la comunicacion en la gestion gubernamental
(Cortes, 2016).

Fue en los inicios del siglo XXI que surgen descubrimientos revolucionarios para la
sociedad y propios de la revolucidn digital como el acceso a la red de internet, la television
satelital, el rayo laser, tarjetas inteligentes con microchip incorporado, entre otros. Es asi
que, en 1977 surge el término sociedad de informacion para referirse al mundo moderno,
debido al desbordamiento de informacion proveniente del uso de tecnologias. Esperando
que, para finales del siglo XXI con el aumento del desarrollo tecnolégico las maquinas
superen el trabajo del ser humano (Carrillo Punina, 2018).

Es importante hacer una breve mencién al término globalizacién, puesto que va del mano
con el continuo desarrollo social. La globalizacién consiste en una serie de procesos
dinamicos que impulsan la apertura y expansion de las relaciones sociales en el mundo,
es decir, la globalizacion constituye un proceso dinamico que facilita el acceso a la
informatica, permite que las economias locales se integren con la economia global,

facilita la circulacion de capitales e impulsa la sociedad del consumo.

No hay que olvidar que el mundo actual experimenta modificaciones econdmicas,
sociales, culturales, politicas y, sobre todo, tecnoldgicas, con una celeridad sorprendente
gracias a la revolucion tecnoldgica y a la globalizacion que dinamizan la interaccion
global en todo aspecto. Una demostracion de esto es la aplicacion de lo digital en el sector
econdmico, educativo, social y cultural. Es asi que, en un mundo cada vez mas
interconectado y dependiente de los recursos digitales, es esencial identificar y maximizar
los beneficios de la virtualidad, ya que la globalizacion se presenta como una necesidad
de alcanzar mayor desarrollo y progreso economico y social, a través de la tecnologia,
comunicacion e informacion, pues ya no existen limites fronterizos para transferir

informacion, conocimiento y tecnologia.

Cada generacion que nace se distingue una de la otra por las expectativas que tienen en
razon del entorno que los rodea. En la realidad que se vive actualmente, lo mas esperado
es la implementacion de la virtualidad en todos los aspectos de la vida diaria, lo cual se
vienen dando desde afios atras, pero su auge se pudo apreciar desde el afio 2020 con la
restriccion de la movilidad colectiva en respuesta a la pandemia del COVID-2019. Fue

ahi cuando la esfera virtual expandio sus areas con el propdsito de atender las necesidades
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sociales, no olvidemos que no solo el Derecho, sino también los demas campos de la vida
diaria se esfuerzan por adaptarse al ritmo de la sociedad y sus relaciones sociales,
recordando que, en la actualidad no existen barreras fronterizas obstaculizando la

transferencia de desarrollo mediante la informacion, el conocimiento y la tecnologia.

2.2 Realidad virtual y aparicion del metaverso: web 1.0, 2.0y 3.0

La web, conocida como World Wibe Web (WWW) no es sindbnimo de internet, mas bien
la web es uno de los servicios que funcionan dentro del internet, es decir, es una parte de
esta. La web utiliza internet como medio de transporte para acceder a la informacion
almacenada y accesible por medio de un navegador como Chrome, Firefox o Safari. Por

lo tanto, se puede considerar a la web como un ente dindAmico en constante evolucion.

La evolucion de la web se refiere al desarrollo y evolucion de la tecnologia web durante
el paso del tiempo. Con su avance se han creado nuevas versiones, cada una con sus
propias caracteristicas y capacidades distintivas. Esta evolucion de la web se ha
clasificado en cuatro etapas distintas: web 1.0, 2.0, 3.0 y una posible 4.0, las cuales van
desde el consumo pasivo de contenidos hasta la participacion activa y la colaboracion en
masa, cada una ha ido reformulando la interaccion entre la informacion y los usuarios,

alterando diversos aspectos de la vida diaria.

En los primeros afios de la década de 1990, entre 1991 y 1994, nace la web 1.0, siendo la
primera fase del desarrollo de la World Wibe Web, creada en 1989 por Tim Berners-Lee,
cuyo impacto no se dio hasta 1990. La web 1.0 se caracteriz por ser estética, ya que el
usuario era un consumidor pasivo, pues solo podia acceder a ella para consultar y
visualizar la informacion presente en la web, sin facultad de interactuar con el contenido
expuesto. La Unica forma de comunicacion era a traves del correo electronico, para lo que
se debia acceder al propio servidor de email y contactar a quien se deseaba remitir el

mensaje. De manera que, lacomunicacién era inicamente unidireccional (Latorre, 2018).

La creacion en laweb 1.0 estaba restringida a ciertos sectores o grupos de autores, quienes
creaban paginas web para un gran nimero de lectores, por lo que era considerada read-

only web, ya que solo permitia la busqueda de informacion y su lectura.” Siguiendo esta

"The Web 1.0 is a system of interlinked, hypertext documents accessed via the Internet.
The first implementation of the web represents the web 1.0, which, according to Berners-
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linea, al tratarse a la web 1.0 como una herramienta de bdsqueda, cuya exclusiva finalidad
era la revision de datos textuales y numéricos. Existian voces para alertar la pérdida de
ciertas aptitudes comunicativas, particularmente la de escritura, al tratarse de navegadores
solo de texto (Garcia Aretio, 2007).

La implementacion del lenguaje HTML mejoré el sistema de la web, ofreciendo un
contenido con una mejor estructura y mas llamativo para la lectura del usuario. El
lenguaje HTML es un lenguaje estandarizado que los navegadores utilizan para
interpretar la informacion que receptan de las numerosas paginas que integran el WWW.
Es decir, organiza y estructura el contenido de las paginas a través de etiquetas, por
ejemplo, si Chrome solicita una pagina a algun servidor, recepta el archivo HTML, lo
interpreta y muestra en pantalla. Empero, si el documento HTML presenta errores, el
navegador no muestra el error, sino que lo interpreta de acuerdo a su alcance, mostrando

en ese estado al lector (Gutiérrez, 2014).

En razon de lo mencionado, la web 1.0 no era apreciable para las campafas publicitarias,
ni de grandes ni pequefias empresas, ya que no era un medio masivo y su continuidad de
actualizacion era minima. Entonces, la persona interesada solo podia cumplir la funcién
de receptor que se viene manifestando, destaca durante este periodo. De la web 1.0 se
puede concretar que es la primigenia, por ende, la mas basica. Pese a ello, si algo se puede
destacar de esta época, a pesar de la simpleza, es la rapidez. En esta generacion se tenia
como navegadores principales a Netscape e Internet Explorer, y como plataformas de

busqueda dominantes, Yahoo!, AltaVista y AOL.

Para la web 2.0 se pasa de una centralizacién a un grado de descentralizacion. Comienza
a principios de los afios 2000 y aunque no hay una fecha exacta de su inicio, por lo general
se acepta que la web 2.0 emergio en el afio 2004 con Tim O’Reilly quien uso el término
para referirse a una segunda generacion de la web; y dur6 hasta los afios 2010-2012. Se
considera que su aparicion fue un avance significativo en la historia de la informatica,
pues se trata de una segunda generacidn, en donde el ser humano se incorpora con mayor
facilidad al mundo digital del internet (Méndez, 2009).

Lee, could be considered the “read-only web.” In other words, the early web allowed us
to search for information and read it (Naik & Shivalingaiah, 2008).



26

La llegada del nuevo milenio trajo consigo una nueva era en la historia del internet,
marcando el inicio de lo que se conoce como la web 2.0, en donde los usuarios ya no
actuaban solo como consumidores pasivos de contenido, al contrario, se transformaron
en creadores activos en una web mas dindmica y social, dejando atrés la comunicacion
unidireccional de la web 1.0, para dar lugar a un punto de encuentro bidireccional entre

los usuarios.

Mientras la web 1.0 se basaba en la informacidn, la web 2.0 se considera un medio de
comunicacion. Con ella se incluyeron nuevas formas de interactividad, como los blogs, y
las redes sociales empiezan a surgir con Friendster y Myspace, para dar lugar con
posterioridad al conocido Facebook. El fin de la web 2.0 es la interaccion entre los
usuarios mediante espacios digitales de interaccion social, por lo que se busca que sea
dinamica y participativa, tanto de lectura como de escritura, con un enfoque colaborativo.
(Latorre, 2018).

El emisor tiene la libertad de seleccionar el mensaje que envia al receptor, quien, a
diferencia de lo que ocurria con la comunicacion lineal, puede ahora comentar u objetar
el contenido recibido, es decir, se presencia un tipo de comunicacion bidireccional
Ilamada comunicacion interpersonal, y a esto se lo conoce como feedback. Bajo esta
premisa, la facilidad con la que circula la informacidn caracteriza a la web 2.0, ya que, se
proporciona traductores y versiones en el idioma predominante del pais que corresponda,
con el objetivo de evitar o reducir choques culturales, para asi superar las barras
comunicativas. Pues, aunque cada sitio es autobnomo estan interconectados de manera

sistematica al mismo tiempo (Méndez, 2009).

A partir de la aparicién de la web 2.0, se gener6 un fenémeno social que transformé para
siempre la forma en que se relacionaban las personas con la informacion y la
comunicacion, esencialmente porque las hizo parte de ella. Por ende, la web 2.0 no ha
desaparecido, se mantiene en la actualidad con las diversas modificaciones y adaptaciones

necesarias para la sociedad actual, es decir, estd en constante actualizacion.

Las redes sociales han crecido de forma exponencial, llegando a ser plataformas
principales de interaccion social en tiempo real, creacion de contenido y marketing. Como
ejemplo se tiene a Facebook, WhatsApp, Instagram, Linkdeln, Tiktok, Youtube, paginas

de blogs, Twitter, Wikipedia, y mas. Esto ha democratizado la creacion de contenido y
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ha facilitado que todos los individuos del mundo se involucren proactivamente en la
elaboracion de informacién. Lo que realmente representa la web 2.0 es la continua

evolucion de internet hacia niveles cada vez mayores de interaccion y colaboracion.

El concepto de web 3.0 aparece por primera vez en el afio 2006 con Jeffrey Zeldman,
autor y disefiador web estadunidense, quien, en sus articulos criticaba a la web 2.0.
Argumentaba que, en realidad era una estrategia de marketing, mas no una evolucién
tecnoldgica real; para él, ya existia la interaccion y participacion del usuario en la web,
de modo que se estaba exagerando su relevancia(Latorre, 2018). Empero, continuando
con el objeto de estudio de este trabajo, no es hasta el afio 2010 cuando la web 3.0 empieza

a tener funcion operativa.

El paso de la web 2.0 a la web 3.0 se dio por la necesidad de que la web fuera mas
inteligente y personalizada, pues si bien con la web 2.0 ya se permitio el actuar de los
usuarios y su interaccion, lo que se ha pretendido con la web 3.0 es que ya no sean solo
los humanos quienes puedan comprender y procesar los datos en internet, sino también
los aparatos electronicos. Por ello, a la web 3.0 también se la conoce como web semantica,
pues los ordenadores, al poder leer datos y comprender su significado, permiten su
utilizacion de modo maés eficiente, ya que en esta version de la web, los sitios, los enlaces,
los medios y las bases de datos se vuelven “mas inteligentes” y capaces comunicar
automaticamente una mayor cantidad de significados a lo solicitado por el usuario
(Aransay et al., 2009).

Al darle esta importacion a los ordenadores, la web 3.0 proporciona el almacenamiento
de informacion en la nube, generando una conectividad entre distintos dispositivos, por
lo que, permite que los datos puedan ser compartidos y usados desde una computadora y
posteriormente desde un teléfono celular. El objeto entonces, es estandarizar un conjunto
de formatos para almacenar conocimientos fundamentales sobre las personas, como su
informacion de contacto, una opinion, una relacion en una red social, etc. Esto también

facilita la busqueda de personas en redes sociales, a través de sus nombres o intereses.

Los dispositivos de la web 3.0 tiene un alto grado de propagacion y personalizacion, por
lo que, en base a los perfiles de los usuarios en la red y a su actividad, obtienen
informacion especificamente para ellos, teniendo en cuenta sus gustos y preferencias.

Para poner un ejemplo actual, TikTok es una red social que permite interactuar,
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promocionar bienes y servicios, buscar y acceder a informacion sobre distintos temas, a
partir de las preferencias del individuo que se evidencian por los videos que da me gusta,
comparte, mira por un periodo mas largo, por lo que TikTok crea un algoritmo propio
para tal individuo. Entonces, cuando busque un tema que le interese en TikTok, sea de
ocio o académico, se mostrara en un primer momento, aquellos que la red considera son

de su preferencia.

En relacion a lo mencionado anteriormente, la finalidad de la web 3.0 es brindar
informacion “inteligente” y a gran velocidad. Por lo que, a mas de ser una web semantica,
hace uso de una figura que, si bien su concepto no es nuevo, el impacto que lleg6 a tener
y tiene aun en la vida diaria ha revolucionado las nuevas formas de interaccion y
desarrollo social. La inteligencia artificial (Al), tiene un rol trascendental en el desarrollo
de la web 3.0, dado que ofrece nuevas posibilidades de creacion, la descentralizacion de
sistemas para procesar y analizar la informacion de manera mas efectiva (Praful
Bharadiya, 2023).

La Al sigue en constante desarrollo y evolucion hasta la actualidad. A lo largo de la web
3.0, su presencia ha generado la aparicion de nuevos elementos como son los Smart
Contracts, Blockchain y Non-Fungible Tokens, conocido por sus siglas en ingles NFT.
Los Smart Contracts son acuerdos celebrados entre dos partes, representado como un
cddigo informatico programado para ejecutarse de forma inmediata, por lo que utilizan la
tecnologia blockchain para respaldar que el contrato se cumpla de manera segura y sin
necesidad de intermediarios, de modo que, al registrarse en la blockchain ya no pueden

ser modificados para resguardar su transparencia (Saenz, 2017).

El blockchain nace a inicios de 2010 con las criptomonedas, especificamente con el
bitcoin, pero su relevancia se empieza a dar desde el afio 2017 con los Smart contracts,
hasta la actualidad. Se conoce al blockchain como una red de servidores descentralizados,
es decir, no se necesita de intermediarios para el tema de transacciones, ya que son los
propios usuarios quienes controlan sus datos y activos digitales, sin requerir de una
plataforma centralizada, como es Google. Por consiguiente, permite registrar datos de
forma segura, transparente y descentralizada, como se mencionaba con los Smart
contracts, a través de una cadena de bloques, en donde cada eslabdn contiene un blogue
de informacion y datos del blogue anterior, formando una secuencia continua, de tal forma

que, no se permite la alteracion de ningun bloque, caso contrario se alterarian todos los
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bloques. Aqui su importancia, pues brinda a sus servidores seguridad y transparencia
(Moctezuma et al., 2023).

Otra figura importante que surge con la evolucion de la tecnologia blockchain son los
NFTs. A diferencia de las criptomonedas, Bitcoin o Ethereum, los NFTs son un tipo de
criptoactivo no fungible, esto es, Unicos e irrepetibles. Los Tokens No Fungibles son
activos digitales comerciables en cualquier objeto que pueda ser individualizado y con
valor adquirido para alguien, almacenados en un blockchain que permite verificar la
propiedad del activo, ya que esta tecnologia asegura que el historial de propiedad de un
NFT no puede modificarse ni falsificarse (Pallaro, 2022).

Al hablar de un activo digital, se hace alusion a un recurso o bien existente en formato
digital que tiene un valor, y que, a diferencia de los activos fisicos como una casa, no
tienen forma material; aun asi, su valor se representa de distintas formas en el entorno
digital gracias a su singularidad y escasez. Con los NFTs se puede representar la
propiedad de articulos digitales Unicos, como una creacion musical, una obra de arte, un

elemento relacionado con un videojuego o una simple publicacién en X.

Es importante tener presente que un NFT tiene que comprarse, venderse o transferirse en
su totalidad, no puede dividirse en parte mas pequefia, son siempre una unidad con la
capacidad de representar objetos en el mundo digital. Su comercializacion puede darse
entre distintas plataformas que utilicen blockchain, haciendo uso de un Smart contract
para facilitar su creacion, transferencia y almacenamiento, dado que con ellos se
establecen los términos del acuerdo entre el creador del NFT y los compradores de este.
Con la transferencia de un NFT también se puede incluir el pago de regalias fijas para
que el creador reciba un porcentaje de las ventas posteriores, en caso de que el NFT sea
revendido, permitiendo que su creador pueda obtener ingresos con ventas distintas a la
original (Alvarado Bayo y Supo Calderdn, 2022). Recordando que los Smart contracts
no requieren de intermediarios, al estar los Tokens No Fungibles estructurados y
regulados por estos, su verificacion y autorizacion para las transacciones es mas agil y

funcional.

Se podria creer que estos son los ultimos avances tecnolégicos que el internet ha traido
consigo, y que han invadido tanto el espacio fisico como virtual, empero, en los ultimos

afios, una nueva figura ha dado de qué hablar. El término metaverso fue acufiado en 1992
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por el autor de ciencia ficcion Neal Stephenson en obra Snow Crash, en donde se
relacionaban personajes a través de avatares en un entorno tridimensional de realidad
virtual. En ese entonces, el metaverso no era conocido como lo es hoy en dia, es a raiz de
la pandemia de COVID-19, cuando el metaverso comienza a cobrar relevancia e
importancia préactica (Galindez Pérez, 2024).

El metaverso ofrece espacios virtuales que combina realidad virtual, realidad aumentada
e inteligencia artificial, permitiendo a los usuarios interactuar entre si en un mundo virtual
a través de actividades sociales, comerciales, educativas o recreativas, mediante la
creacion de un avatar digital (Galindez Pérez, 2024). Al poder realizar todas estas
actividades, la presencia del blockchain y los NFTs se vuelve trascendental debido a la

economia descentralizada mediante activos digitales irremplazables.

Entre 2019 y 2020 se produjo una migracion de lo fisico a lo virtual, debido al aislamiento
social por la pandemia, lo que permitio que aquellos avances tecnologicos ya existentes
tuvieran mayor aplicacion practica, gracias a su funcionalidad. Tal es el caso del comercio
electronico, también llamado e-commerce que se ha potencializado en los Gltimos afios,
permitiendo un intercambio de bienes y servicios en los distintos medios digitales, e
intercambio de divisas en los sistemas blockchain, puesto que el comercio se va

adaptando a los cambios generacionales y tecnolégicos.

El caso Bored Ape Yacht Club (BAYC) demuestra como el mundo virtual y las
tecnologias que lo integran, han repercutido en la sociedad. EI BAYC se trata de una
coleccion de 10 000 tokens no fungibles creados en la blockchain Ethereum, que
representan imagenes Unicas de dibujos animados de monos con distintas caracteristicas
y accesorios. Estos NFTs fueron lanzados en abril de 2019 convirtiéndose en obras muy
conocidas y valiosas en el mundo digital, con un precio de lanzamiento en apenas 200
dolares de los Estados Unidos de América, hasta llegar a venderse en millones de dolares
cada NFT; las ventas de Bored Ape han sobrepasado el billon de ddlares (Suchow y
Ashrafimoghari, 2022).

Los Bored Apes integran una coleccion que ofrece a quienes los adquieren, una amplia
gama de rasgos y atributos, garantizando que no existan dos iguales en la coleccion, son
activos digitales Unicos y verificables en la blockchain, por lo que se reconocen como

NFTs y por ende, quien posee un BAYC no solo es propietario de una imagen digital,
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sino también de los derechos comerciales sobre su mono animado en especifico,
permitiendo que se monetice su NFT, ya sea vendiendo productos derivados o utilizando

su imagen en proyectos comerciales, como marcas de ropa, libros o marketing.

Se habla de una licencia de propiedad intelectual diferente a la que se conoce en el aspecto
fisico, ya que acd, la propiedad intelectual esta descentralizada, y asi cada comprador
tiene un control absoluto sobre el uso comercial de su activo digital (LEE, 2021). Sin
embargo, aunque el NFT permite verificar la propiedad digital al tratarse de un certificado
de autenticidad, esto no exime el uso no autorizado o plagio de las imagenes, ya que

cualquier persona puede copiarlos sin autorizacién.

Por otro lado, BAYC ha manifestado su integracion en el mundo de los metaversos
gracias a su amplia aceptacion, y esto se debe a que, quien ostenta un BAYC tiene acceso
a eventos exclusivos, tanto en la vida fisica como virtual, razén por la que, millonarios y
famosos los han adquirido. Yuga Labs, la empresa de los BAYC, en marzo de 2022
anuncio la creacion de su propio metaverso, llamado Otherside, en donde los propietarios
de los NFTs BAYC podran utilizar sus Bored Apes como avatares. Ademas, en el
metaverso Otherside se ofreceran terrenos virtuales para su compra y personalizacion,

dentro de este metaverso y con otros, como Sandbox y Decentraland (Alexander, 2022).

Las tecnologias de la comunicacion estan generando nuevas formas de interaccién social,
y los cambios que se han dado, si bien resultan complejos, se han realizado con gran
celeridad y con numerosos actores involucrados en un periodo breve, debido a la

democratizacion de la red.

2.3 Uso de las nuevas tecnologias, sobre todo del metaverso, en el mundo

de la moda.

El progresivo reconocimiento del metaverso, alentado por los lideres de grandes empresas
de tecnologia, en vista de su extensa y flexible naturaleza, genera que distintos sectores
empresariales y comerciales decidan ir a la par de este nuevo mundo. Por ello, no es de
asombrarse que grandes marcas hayan decidido optar por ser participes del metaverso,
sea como una estrategia de marketing y publicidad, o como tactica propiamente comercial
(Garcia-Estévez, 2023).
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El metaverso junto con la inteligencia artificial, se complementan entre si, dando paso a
nuevas areas de aplicacion y ciertamente la industria de la moda no es la excepcion. Las
marcas de moda han decidido emplear estos elementos para sacar un mayor provecho en
sus ventas. En la actualidad, diferentes marcas, disefiadores de moda y distintas empresas
vinculadas con la industria de la moda, han adoptado aplicaciones tecnolégicas como la
IA, para optimizar las fases creativas en la vestimenta tangible e intangible, con el
proposito de optimizar los procesos de produccion, agilizar los tiempos y reducir costos.
Ejemplo de ello es la utilizacion de herramientas como Cala, Desginovel and Fashable
por parte de H&M que, permiten transformar dibujos o tableros de inspiracion en disefios
3D de alta calidad, sobre los cuales se pueden probar distintas variaciones con un solo

click (Ramirez Espinoza, 2023).

La industria de la moda ha venido incorporandose gradualmente a la virtualidad, mediante
distintas facetas, tal es el caso de vestir a personajes de videojuegos. Algunas casas de
alto renombre que han aportado sus atuendos para ello son Louis Vuitton, Valentino,
Marc Jacobs, Balenciaga y Moschino. Si bien, no fue hasta los afios 2020 y 2021 cuando
la incursion del metaverso en la industria empezé a cobrar relevancia practica (Jiménez
Serrania, 2023).

Como consecuencia del confinamiento de 2020 a 2021, a raiz de la pandemia de COVID-
19, el metaverso comienza a adquirir protagonismo, dada la limitacion de libertad
ambulatoria, las producciones y campafias del sector de moda, se detuvieron, provocando
pérdidas millonarias al suspender las ventas fisicas en locales y centros comerciales. Por
lo que, tuvieron la necesidad de hacer uso masivo del mundo virtual, a través de paginas
web, redes sociales y marketplace. Empero, las grandes casas de disefios de moda, optaron
por ir mas alla, uniéndose al metaverso. Como Louis Vuitton, que, lanzé prendas virtuales
para vestir avatares; la disefiadora peruana Annaiss Yucra, quien publicé una coleccion
de indumentaria, cuya modelo fue un avatar. Pero ya, entre 2022 y 2023, Annaiss Yucra,
lanza en el metaverso Zepeto su primera coleccion de prendas digitales, (Fasson Llosa,
2024).

Otro caso importante es Balenciaga, que al no poder organizar de manera presencial el
desfile para la presentacion de su coleccion Fall 21. En razon de ello, decide utilizar
formatos distintos, y se comunica con Unreal Engine, equipo productor de los

videojuegos Epic Games, con el fin de que la marca muestre la coleccion a través de un
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recorrido virtual, para llegar a cualquier individuo del mundo. Convirtiéndose en el
primer videojuego con realidad virtual, creado exclusivamente para que la marca presente

su coleccion. (llc, 2023).

El videojuego creado para el lanzamiento de la coleccion recibe el nombre de Afterworld:
The Age of Tomorrow, si bien es exclusivo por su disefio y calidad, esta disponible para
cualquier persona alrededor del mundo, pues rompe las barreras fisicas. Aparte, innova
la presentacién de una coleccion de modas, ya que llega a la audiencia mediante algo mas
que un catalogo de prendas o un desfile tradicional (llc, 2023).

A partir de este suceso, Balenciaga se proyecta a la implementacion del metaverso, con
el fin de desarrollar una seccién dedicada Unicamente al metaverso, y asi vender sus
disefios como NFTs. Sacando provecho de las nuevas oportunidades comerciales, debido
al constante cambio. (llc, 2023). Es asi que, como simbolo del tiempo pandemico, lanza
una coleccion de mascarillas virtuales, decoradas para los personajes de Fornite, a ocho

euros cada una (Garcia-Estévez, 2023).

Luego, el 14 de febrero de 2022, la revista Cosmopolitan presenta un articulo denominado
“Como ir de compras en el metaverso”, el cual explicaba como invertir en la moda virtual,
utilizando avatares creados como NFTs por marcas de alto renombre. En febrero de 2023,
la marca de ropa y accesorios Zara, lanzé una coleccion en el metaverso Zepeto (Jiménez
Serrania, 2023). Es asi que, a partir de la pandemia se ha podido evidenciar una
interconexion acelerada entre el metaverso y la inteligencia artificial, puesto que, permite
expandir el alcance de las creaciones y disefios al entorno virtual, de un modo que antes

no era viable.

Pese a que las marcas de lujo suelen caracterizarse por un perfil clasico y tradicional, ha
sido principalmente este sector el que, ha optado por apostar la moda en el mundo virtual.
En la actualidad existen prendas virtuales que no hay en la realidad fisica. Gucci,
mediante su aplicacion, ha explorado el mundo digital, y lanzado sus primeras zapatillas
de realidad aumentada, disefiadas por el director creativo de Gucci, Alessandro Michele.
Estas zapatillas pueden ser adaptadas al gusto del comprador, por lo tanto, seran unicas.
El comprador podrd “usar” las zapatillas para la toma de fotografias o videos y
compartirlos en redes sociales, asi como, para usar en plataformas que estén asociadas,

como el metaverso de Roblox. Lo importante de esta situacion, es el costo de las zapatillas
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de tan solo 10 euros, volviéndolas asequibles para gran parte de la poblacion (Fasson
Llosa, 2024).

Nike también forma parte del metaverso de Roblox, con su propio Nikeland, permitiendo
que los usuarios puedan practicar distintos deportes a través de sus avatares. Ralph
Lauren, en diciembre de 2021, dio apertura a un local en el metaverso. Siguiendo estos
ejemplos, Gucci, presenta en Roblox, Gucci Garden Experience, un espacio digital que
permite a los usuarios recorrer entornos interactivos que, representan a la marca, con la
posibilidad de adquirir los articulos digitales Unicos que son, prendas y accesorios. Gucci
Garden Experience ha sido visitado por 20 millones de usuarios, y algunos de ellos han
Ilegado a pagar una cantidad de dinero mayor por las versiones virtuales de los articulos,

que por sus originales fisicos (Garcia-Estévez, 2023).

En el mismo afio, la casa de moda Gucci, presentd un NFT llamado Aria, que consistia
en un video que acompafio a uno de sus desfiles. Esta obra alcanzo 25 000 dolares en una
subasta de Christie’s. Mas tarde, en colaboracion con la marca Superplastic, lanzé una
nueva coleccion de NFTs, donde se exhibieron diez NFTs titulados Supergucci (Fasson
Llosa, 2024). Ello da muestra del valor cada vez mayor que se le de a los objetos digitales

en las plataformas de realidad aumentada, y los coleccionables virtuales.

Asi mismo, en 2021, Dolce & Gabbana lanzo la primera serie de NFTs llamada
Collezione Genesi, en la plataforma de lujo UNXD. Se trataba de una coleccién de nueve
piezas que incluian vestidos, joyas y un terno de hombre, muchos de estos no eran mas
que versiones digitales de articulos fisicos. Aun asi, se vendié un total de 6,1 millones de
dolares; uno de los articulos vendidos fue la “Tiara Imposible”, item virtual fabricado con
metales no disponibles en la Tierra. Demostrando que la moda de lujo puede fusionarse
con el mundo digital, para que otras marcas puedan explorar en el metaverso y en el

mercado de los coleccionables digitales (Garcia-Estévez, 2023).

El disefiador de alto renombre a nivel mundial, Karl Lagerfeld, ofrecié un total de 777
NFTs al precio de 77 euros cada uno, en la plataforma digital THE DEMATERIALIZED,
especializada en la venta de moda y articulos de lujo, donde los participantes pueden
adquirir prendas, accesorios y coleccionables digitales Unicos, para usarlos en diferentes
plataformas virtuales, en avatares, videojuegos, 0 como piezas de coleccidn aseguradas

por la tecnologia blockchain (Garcia-Estévez, 2023).
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Algunas marcas relevantes que han incursionado en el mundo de los tokens no fungibles,
son Lacoste, Hugo Boss y Tiffany. En el 2022, Lacoste lanzé un proyecto de NFT que
incluye una coleccién de diez mil articulos, quienes los adquieran obtendran beneficios
de manera fisica y digital. Es mas, los compradores podréan participar en la co-creacién
de ciertos disefios. Hugo Boss, como parte su camparia para promover el cuidado de la
salud mental, presentd su coleccion de NFTs Embrace your Emotions, la cual permite
que, al adquirir uno de estos NFTs, se obtengan descuentos para la compra de productos,
y acceso exclusivo a eventos de la marca. En cuanto a Tiffany, ha creado una serie
limitada de 250 pendientes, disponibles exclusivamente a través de la compra de un NFT
pass, valorado en 30 etheriums que, se conecta a sus billeteras digitales (Fasson Llosa,
2024).

Los aspectos principales que esta explorando en la actualidad el sector de la moda, en el
metaverso, son: las “skins”, prendas virtuales para los avatares del mundo virtual, las
cuales son generalmente exclusivas y Unicas; los collectibles o coleccionables en formato
NFT, permitiendo tener al comprador, una pieza de indumentaria digital, exclusiva y
Unica que puede llevar consigo o no la propiedad de una prenda fisica; el acceso a eventos
privados fisicos o digitales a través de un NFT, para la presentacion de una coleccién de
prendas digitales por ejemplo; el uso y la inversion en nuevas plataformas de intercambio
de productos digitales que, vendrian ser marketplaces especializados en compraventa de
NFTs; la contratacion, en casos de ventas y licencias mediante Smart contracts; vy, la
adquisicion de tierras virtuales en las plataformas del metaverso, la inversion y creacion
de propias plataformas de metaverso por parte de empresas de moda, pues 2022 marco el
primer afio en que New York Fashion Week, incorporo6 elementos en el metaverso, aparte,
lanz6 una plataforma para la adquisicién de NFTs de grandes marcas (Jiménez Serrania,
2023).
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CAPITULO 3

3.La inteligencia artificial y la necesidad de normarla en los
contextos sociales.

3.1 Resultados de la incorporacién de tecnologias emergentes en el

sector la de moda.

Entre los maltiples desarrollos paralelos que convergen en la evolucion de la red, se debe
destacar que, pese a la complejidad de los cambios, se siguen realizando con gran rapidez
y con la participacion de un amplio namero de actores, en un corto periodo de tiempo. El
cambio en los sistemas de comunicacion, ha llevado a cambiar todo el sistema comercial,
en cuanto a la compra y venta de productos intangibles, como ocurre en la industria de la

moda al estar estrechamente vinculada a la inteligencia artificial y el metaverso.

El uso de estas nuevas formas de interaccion social, ha traido consigo, a mas de progreso,
desafios a afrontar en el mundo del derecho, sobre todo para la propiedad intelectual.
Estos obstaculos se han reflejado en dos casos internacionales renombrados: Hermes vs.

MetaBirkins y, Nike vs. StockX, los cuales se analizaran a continuacion.

StockX es un mercado de reventa online, donde se permite la compra y venta de articulos
de edicion limitada, actuando como un intermediario en donde el vendedor envia el
producto a StockX y este se encarga de enviarlo al comprador, es decir, se trata de una
plataforma de comercio electronico que busca garantizar la originalidad en los productos,
y la agilidad de la compra. En enero de 2022, la plataforma StockX, lanzé una serie de
NFTSs de zapatos deportivos de la marca Nike dentro de su Vault NFTSs, sin autorizacion.
Ademas, StockX manifestd que, los NFTs podrian ser canjeados por versiones fisicas de
las zapatillas, luego de pagar una recarga o promocion especial (Martin Cortez y Slade
Rosello, 2024).

Luego, en febrero de 2022, Nike present6 una demanda contra StockX, por usar de manera
indebida su marca en la venta de NFTs, manifestando que los zapatos de StockX eran
falsos, a pesar de que se promocionaban como 100% auténticos con la intencion de
confundir a los consumidores, para que creyeran que se trataba de la propia empresa Nike;

y, su comercializacién se daba con precios inflados, en muchos casos superiores a los
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originales de Nike, por ejemplo, uno NFT de calzado Nike se llegd a vender en 6 250
dolares, cuando el valor real es de 100 dolares. Asi, Nike fundamenté su denuncia,
alegando que, los NFTs de StockX se trataban de productos virtuales y no de una simple
representacion de la propiedad fisica de los zapatos Nike, aunque Stock haya mencionado
que se daré un canje, esto no llegd a estar disponible en ningn momento (Fasson Llosa,
2024).

Nike demand6 a StockX por infraccion de marca, al utilizar una marca registrada en el
mercado sin autorizacion, para la venta, distribucion y publicidad de Vaul NFTs;
competencia desleal y falsa designacién de origen, al engafiar a los usuarios sobre el
origen de los NFTs, haciendo creer que vendia productos Nike, cuanto estos en realidad
eran falsos, realizando a su vez una practica de competencia desleal, al beneficiarse
comercialmente de la reputacion y valor de Nike; y, dilucién marcaria, al ser Nike un
signo distintivo reconocido a nivel internacional, por lo que, su uso indebido y no
autorizad, diluye la calidad distintiva de la marca (Alvarado Bayo y Supo Calderon,
2022).

Al respecto StockX se ampard bajo la doctrina del first sale que, posibilita a quien ha
adquirido un bien legitimo, posteriormente revender el mismo bajo la marca del original,
ya que manifestd que, lo que hace StockX es revender productos Nike auténticos, siendo
los Vaul NTFs, solo una representacion para acceder a los productos fisicos mediante la
adquisicion de un NFT. Por ende, el uso de Nike constituye un fair use nominativo, dado
que, solo se ha utilizado para identificar los productos del titular ya existentes, no son
productos nuevos e independientes, sin existir intencion de confundir, dada la naturaleza
misma de los NFTs (Martin Cortez y Slade Roselld, 2024).

El caso no se ha resuelto hasta la actualidad, el Tribunal del Distrito sur de Nueva York,
tendra que decidir si se trata de un nuevo producto virtual que, afecta los derechos de la
marca Nike, o si realmente es Gnicamente un medio de canje para la adquisicion posterior

del producto fisico, tratandose de una reventa.

Ahora, la casa de moda francesa, Hermes, es conocida por su irremplazable cartera de
ultralujo Birkin, inspirada en la actriz Jane Birkin. La cartera Birkin ha sido un simbolo
de estatus y exclusividad durante décadas, debido a su precio que aproxima los $50 000

y mas, empero, ello no basta para adquirir una Birkin, sino que existe una lista selecta con
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un aflo de espera, a la cual se debe inscribir, a la expectativa de que la casa de moda elija
quienes ostentaran el privilegio de obtener una cartera Birkin, manteniendo la capacidad

de revalorizacién (Alarcén Lora et al., 2023).

En diciembre de 2021, el artista digital Mason Rothschild, cre6 una serie de 100 NFTs y
los puso a la venta en distintas plataformas, bajo la denominacién de Metabirkins, los
cuales consistian en representaciones digitales de la cartera Birkin, incorporando su estilo
artistico personal. Ese mismo afio, Hermés realizd varias solicitudes de cese, pues la
pagina web oficial de Metabirkins incluia una descripcion en donde se manifestaba que
los Metabirkins son un tributo a la cartera mas famosa de Hermes, la Birkin. En razon a
las protestas de Hermes, Rothschild decide incluir en la pagina web de los Metabirkins
un disclaimer, sefialando que, no estan afiliados, asociados, autorizados, ni relacionados
de ninguna forma oficial con Hermeés. Hay que mencionar que, el cambio no se efectud

en el marketplace Open Sea, espacio donde se comercializaban estos NFTs.

En razon de ello, en enero de 2022, la casa de moda Hermes demandd al cripto artista
Mason Rothschild, por la comercializacion de los NFTs Metabirkins, al hacer uso
indebido de su marca e imagen comercial. Cabe sefialar que la denominacion Birkin esta
registrada en Estados Unidos y en distintos paises, al igual que, Hermes es titular del trade
dress del disefio del bolso Birkin bajo el Certificado No. 3936105 (Alvarado Bayo &
Supo Calderon, 2022).

La demanda presentada por Hermes contra Rothschild, se fundamento en una infraccion
de la marca, competencia desleal y dilucion marcaria. Infraccién de la marca porque,
Rothschild venia haciendo uso en el mercado virtual, sin permiso ni autorizacion de
Hermes, el nombre Birkin en relacion a la venta, distribucion y publicidad de los
Metabirkins, llegando a confundir a los consumidores, ya que los engafia en cuanto al
origen de estos NFTs, haciendo creer que Hermeés ha autorizado o colaborado con esta
coleccion. Para ello, Hermeés adjuntd pruebas obtenidas de la pagina oficial de los
Metabirkins, para acreditar que Rothschild utiliza el término Birkin para beneficiarse de
su prestigio y conseguir una comercializacion mucho mas facil, ademas se muestra la
similitud casi idéntica entre los Metabirkins y la cartera Birkin de Hermeés, mostrando
también el uso de la marca tridimensional referente a la forma del bolso (Alvarado Bayo
& Supo Calderon, 2022).
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A su vez, Hermes aleg6 que, el uso no autorizado constituia un acto de competencia
desleal al sacar provecho de la reputacion de la marca, y una falsa designacion de origen,
pues los NFTs que se exponen para la venta, son presentados de manera engafiosa, con la
posibilidad de hacer creer a los consumidores que su procedencia deriva de la casa de
moda Hermes. En cuanto a la dilucion marcaria, Hermes, argumentd que precisamente el
uso del nombre Birkin en los Metabirkins, descreditaba la distintividad y exclusividad de
las bolsas Birkin, pudiendo llegar a afectar su valor en el mercado (Alvarado Bayo &
Supo Calderon, 2022). Pese a que los Metabirkins no se trataban de productos fisicos, la
existencia de ellos en el mundo digital, al usar el mismo nombre y la misma forma de las
carteras fisicas, podia llegar a generar confusion sobre la relacion entre las carteras Birkin

de Hermes, y los Metabirkins.

Al respecto, la contraparte, en marzo de 2022 presenté una mocion ante el Tribunal de
Nueva York, donde se habia presentado la demanda por Hermeés, solicitando la
desestimacion de la misma, alegando que, los Metabirkins no podian confundirse con la
cartera Birkin de Hermes, porque se tenia un aviso en la pagina web de aquellos,
aclarando que no se trataban de Birkins ni de una réplica de estos, puesto que no existia
relacion alguna con Hermes. En esta misma linea, el demandado manifestdé que vende
obras de arte en la figura de bolsos ficticios, haciendo uso legal de su libertad de expresion
(Alarcon Lora et al., 2023).

Asi mismo, Rothschild se amparé bajo la Primera Enmienda de la Constitucion de los
Estados Unidos que, garantiza la libertad de expresion en todas sus formas, para
manifestar que, el uso de la denominacion Birkin, conjuntamente con las imagenes
referentes a los NFTs creados por él, estan protegidos por la Primera Enmienda.
Sosteniendo entonces, la facultad que tiene para crear y comercializar arte, dado que
Unicamente se inspird en los Birkins reales para la creacion de su propia obra. Para lo
cual, cito que, en aplicacion del Test de Rogers, criterio jurisprudencial a raiz del caso
Rogers vs. Grimaldi, el término Birkin para sus Metabirkins, era puramente referencial
(Alarcon Lora et al., 2023).

De modo que, ha argumentado que en ningiin momento la intencién fue engafiar a los
usuarios, poniendo de ejemplo al artista Andy Warhol, quien vendi6 obras de arte a través
de las latas de sopa de Campbell, asemejando sus Metabirkins con las serigrafias en las

latas de sopa Campbell, tomadas por Warhol y siendo transformadas en arte, sosteniendo
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que, sus obras representaban una critica y reflexion sobre el consumismo de la cultura de
masas; pese a la utilizacién de una marca ya registrada, sus trabajos se consideraron una
expresion artistica valida. Entonces, Rothschild, defendia a sus Metabirkins como
interpretaciones artisticas de la cartera Birkin, tratando de mostrar el impacto cultural y
el significado de la moda en el mundo digital. En base a lo propuesto por Rothschild,
Hermés manifest6 que Andy Warhol obtuvo autorizacion previa por parte de la marca
Campbell, para poder incorporarla a su obra, mientras que, Rothschild no (Martin Cortez
& Slade Rosello, 2024).

El Tribunal del Distrito Federal de Nueva York no dio paso a la solicitud de desestimacion
de la demanda de Hermes, al considerar que, aunque los NFT Metabirkins pudieran
presentar ciertos aspectos de expresion artistica, colisionaban con el derecho de marca de
Hermés. Asi mismo, se rechazaron otras mociones de las partes, por lo que, el caso se

Ilevé al jurado para que dieran el dictamen final (Martin Cortez & Slade Roselld, 2024).

El ocho de febrero de 2023, el jurado dictamind que Rothschild infringia derechos de
marca de Hermes, y concluyo que el uso de Metabirkin iba en contra de las normas
aplicables en la materia de propiedad intelectual, pues la coleccién de Metabirkins no se
consideraron obras de arte, sino productos comerciales a través de los cuales Rothschild
se beneficiaba econdmicamente, gracias al prestigio de Brikin. Por ende, se establecio
una indemnizacion de 130 000 ddlares a favor de Hermes debido a dafios y perjuicios,
declarando a Rothschild responsable de la infraccion, dilucion de la marca y
ciberocupacion, ya que se considerd que, el nombre Metabirkin podia llegar a inducir
confusién en los consumidores sobre un vinculo con las carteras Birkin de Hermes, ya
que, no es la creacion en donde nace la infraccion, sino la manera en que se presenta al

publico (Génesis Karolina Robles Zambrano et al., 2023).

El caso Hermeés vs. MetaBirkins, es el primero en sentar un precedente en cuanto a
aplicabilidad de la propiedad intelectual en el metaverso, estableciendo limites para la
creacion de NFTs respaldandose bajo la inspiracion de productos tangibles y el derecho
a la libertad de expresion, pues se pueden generar confusiones a potenciales
consumidores. En virtud de ello, se sugiere que los derechos de propiedad intelectual
deben aplicarse y cumplirse en el metaverso tal y como se hace en el mundo real, dando
a entender que, los propietarios de una marca registrada en el mundo fisico también

ostentan de la propiedad de esta en el mundo virtual.
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Entonces, pese a que, hasta el momento, Hermés no haya utilizado el nombre o imagen
comercial de Birkin para la comercializacion de NFTs, no existe barreras para que, sus
derechos presentes en el mundo real se expandan al entorno virtual y pueda relacionarse
con los NFTs utilizando el término Birkin. Debido a que, gracias a la resolucion del
jurado, se analiza como productos expuestos en el mundo virtual, como los NFTs, pueden
infringir los derechos de propiedad intelectual de productos previamente existentes en el
espacio tangible. Pues la decision reconoce que las leyes de propiedad intelectual no
pueden ser ignoradas en la esfera digital, de modo que, el artista en NFTs no puede

excusarse bajo el argumento de la innovacion.

Si bien el tema sometido a discusion en el caso Hermés vs. MetaBirkins, fue la marca
Brikin, otro derecho de propiedad intelectual que se podia haber tratado es el derecho de
autor. Centrando la problematica en la legislacion ecuatoriana, Rothschild no podria
alegar que se trataba de una obra de arte digital propia, al no cumplir con el requisito de
la originalidad, pese a que el uso de NFTs tiene un elemento creativo.

De igual manera, dentro del derecho de autor, pudo haber optado por mencionar que se
trataba de una obra derivada, empero, al existir caracteristicas similares, por no decir
idénticas, se necesitaba de la autorizacion del autor de la obra original, Jean-Louis Dumas,
quien fue el director ejecutivo de Hermeés al momento de la infraccion. Aunque hay que
tener en cuenta que, la proteccion de productos como la cartera Birkin, recae en los
derechos de propiedad industrial, como la marca y los disefios industriales.
Consecuentemente, Hermés, la empresa detras de los bolsos Birkin, quien posee los

derechos de propiedad intelectual.

Por otro lado, y volviendo a la denominacién Birkin, usada por Rothschild, podia haber
alegado, en virtud del articulo 369 del COESCCI®, que el uso de la denominacion, fue

Unicamente con fines informativos, mas no se dio uso a titulo de marca y por ende no

8 Art. 369.- Uso de la marca por parte de terceros con propositos informativos.- Siempre
que se haga de buena fe y no constituya uso a titulo de marca, los terceros podran, sin
consentimiento del titular de la marca registrada, utilizar en el comercio su propio
nombre, domicilio o seudénimo; un nombre geografico; o, cualquier otra indicacién cierta
relativa a la especie, calidad, cantidad, destino, valor, lugar de origen o época de
produccidn de sus productos o de la prestacion de sus servicios u otras caracteristicas de
éstos; siempre que tal uso se limite a propdsitos de identificacion o de informacion y no
sea capaz de inducir al publico a error sobre la procedencia de los productos o servicios
(COESCCI, 2016).



42

requeria de autorizacion del titular de la marca registrada. No obstante, el uso del término
Birkin, inducia a un error a los consumidores, quienes podian llegar a pensar que se
trataba de la propia casa de moda Hermés, puesto que, en razon del uso del término,
despegaron las ventas de los NFTs, a pesar de que, para la adquisicion de un Birkin, los
costos son sumamente altos; la lista de espera para su compra es extensa y solo se admite
a ciertas personas, teniendo en cuenta distintos factores por parte de Hermés, de modo

que, “cualquier persona” podia adquirir un Birkin, pese a tratarse de un NFT.

Es mas, el propio Rothschild, al reconocer que su caso es similar al de Andy Warhol y
las latas de sopa Campbell, manifest6 implicitamente que, lo que pretendia con los
Metabirkins era impulsar una critica al consumismo y uso de pieles de animales en las
carteras Birkins, al ser altamente demandadas. Por lo tanto, se buscaba denunciar temas

politicos, sociales y culturales, tratandose de una especie de satira.

La casa de moda Hermés, en razon del articulo 212, numeral 13 del COESCCI®, pudo
haber demostrado que, la satira de Rothschild, no solo generaba confusién a los usuarios,
en virtud de lo ya mencionado, sino también dafio a la reputacion del ejecutante de la
obra, Hermés, ya que a raiz de la critica que buscaba hacer, sus ventas podian disminuir,
debido a una afeccion a su imagen vy prestigio, llevando a pérdidas econdémicas que si
bien, podian no ser monumentales, con vender menos una cartera al mes, ya se veia

afectada su empresa.

Es asi que, es relevante preguntarse hasta qué punto la propiedad intelectual interfiere con
la libertad de expresion. Un artista puede tomar inspiracion de otro para expresarse, pero
esta nueva obra debe ser producto de su creatividad y debe contener un elemento de
originalidad propio, no puede tomar las mismas caracteristicas de una obra ya existente y
tomarlo como propio. Asi mismo con parodias y satiras, en caso de hacer uso de ellas,
tienen que mantenerse dentro de los limites legales de cada pais para garantizar los

derechos de propiedad intelectual.

Puede verse entonces limitada la libertad de expresion artistica, cultural y critica, ante la

propiedad intelectual, pues sin una proteccion adecuada de esta, quienes crean, no

® El articulo 212, numeral 13, dispone que, no se requiere autorizacion del titular, para la satira,
pastiche o parodia de una obra divulgada, cada vez que se ajuste a las reglas de estos géneros, no
conlleve riesgo de confusion, ni provoque dafio a la obra o reputacion del autor, artistica intérprete
0 ejecutante, como corresponda (COESCCI, 2016).
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tendrian seguridad juridica que incentive la produccion de obras, afectando de forma

negativa la creatividad e innovacion.

3.2 ¢ Cubre la legislacion ecuatoriana las exigencias sociales del mundo

virtual?

Para dar contestacion a la interrogante que plantea este apartado, hay que referirse
también a la normativa internacional, de la cual Ecuador forma parte, como los
instrumentos administrativos por la Organizacién Mundial de la Propiedad Intelectual, y

de la Comunidad Andina.

Una de las principales cuestiones a resolver es la posibilidad de aplicar el agotamiento
del derecho marcario en la venta de una creacion digital. La Comunidad Andina, en la
Decision 486, articulo 148, aborda el tema del agotamiento del derecho de marcario, y
determina que, una vez registrada la marca, su titular mantendré la exclusividad en cuanto
a la fabricacion y a la primera venta, de modo que, una vez que el producto ha sido
introducido en el mercado de cualquier pais con su consentimiento, el registro de la marca
no impide que un tercero pueda realizar actos de comercio subsiguientes al producto

protegido por tal registro.*

Si se trata de bienes tangibles, quien adquiere estos bienes de manera licita, puede
obsequiarlos o venderlos libremente en un mercado de reventa. Mientras que, si el bien
es virtual y por ende intangible, ¢el agotamiento del derecho marcario también se aplica?
El COESCCI, en el articulo 371, hace alusion al agotamiento del derecho, estableciendo
asi mismo que, el titular de la marca no puede restringir la reventa del producto, una vez
exhibido en el mercado. Sin embargo, no especifica si esta disposicion reconoce también
el entorno digital, como son los NFTs y el metaverso, para el agotamiento del derecho.
Esto genera confusion e inseguridad para los titulares de las marcas, y de los creadores

de bienes virtuales, ya que al tratarse de un activo digital como son los NFTs, se podria

10 El articulo 158 de la Decision Andina 486, establece que, el registro de una marca no dara derecho a
impedir que un tercero realice actos de comercio respecto al producto protegido por dicho registro, después
de que haya sido introducido en el comercio en cualquier pais por el titular del registro o por otra persona
con consentimiento del titular o econdmicamente vinculada a él, sobre todo cuando los productos y envases
o0 embalajes que estuviesen en contacto directo con ellos, no hubiesen sufrido algin tipo de modificacion,
alteracién o deterioro (Decisién Andina 486, 2000).



44

considerar como una representacion virtual diferente, desvinculado con la compra y venta

del producto fisico, pudiendo llegar a tratarse de una infraccion de marca.

Ademas, al no existir fronteras en el mundo virtual, dificulta la aplicacién del agotamiento
del derecho en el sentido tradicional, pues cuél seria la jurisdiccion competente para
conocer las infracciones ocurridas en el metaverso. Volviendo al caso Hermés vs.
MetaBirkins, la demanda fue planteada en Estados Unidos, en el Estado de Nueva York,
lugar de residencia del infractor. Por lo tanto, al remitirse a ello, se entenderia que la
jurisdiccion competente es del lugar donde reside el demandado.

Ahora, el COESCCI en la disposicidn general décima séptima, establece que, los titulares
de un derecho de propiedad intelectual en Ecuador, tienen la obligacién de agotar todas
las instancias dentro de la jurisdiccion ecuatoriana, antes de acudir a instancias
internacionales, cuando se trate del cumplimiento de derechos y obligaciones derivados
del Cddigo Ingenios o de un tratado internacional. De igual manera, el mismo Codigo, en
el articulo 549, determina la competencia en procesos judiciales de propiedad intelectual,
para lo cual tendria que remitirse al Cédigo Organico General de Proceso. Empero,
permite que, sean competentes los jueces del lugar donde se hubiera cometido la
infraccion o donde produzca sus efectos (COESCCI, 2016).

Teniendo en cuenta las disposiciones que brinda el Codigo en cuanto a la jurisdiccion
competente, al no referirse al espectro virtual, quien desee plantear una accion al verse
vulnerado en sus derechos de propiedad intelectual, queda en desamparo en cuanto al
lugar donde tiene que hacerlo. En cuanto a la interpretacion de los jueces, esta debe ser
sumamente flexible, para la aplicacion de la norma en caso de existir una infraccion
dentro del metaverso, ya que, dada la naturaleza del mismo, puede resultar complicado
determinar la ubicacion precisa del lugar en donde la infraccidn genera efectos. De modo
que, al no existir regulacion a la cual remitirse, queda todo bajo interpretacion de los
jueces, en cuanto a hormas vigentes nacionales e internacionales a las cuales el pais se

acoja.

Se ha reconocido que, las plataformas digitales gobiernan arbitrariamente sus propios
espacios privados como son los diferentes metaversos, al trascender las fronteras
nacionales. En contestacion a ello, la Union Europea, ha promulgado nuevas regulaciones

a través de los Reglamentos Digital Services Act y Digital Market Act, para recuperar su
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soberania, tomando decisiones normativas que afectan directamente a las empresas y
ciudadanos dentro de sus limites fronterizos, regulando el modo de operar de las

plataformas digitales en su territorio (Barrio Andrés, 2023).

Pero, para poder hablar de proteccion u observancia de derechos intelectuales es
imperioso agotar en primer lugar el tema de registro de las marcas a ser usadas en el
metaverso. Al respecto, Ecuador, para el registro de marcas, se acoge a la Clasificacion
de Internacional de Productos y Servicios, conocida como la Clasificacion de Niza, la
cual es administrada y actualizada por la Organizacion Mundial de la Propiedad
Intelectual, conocida por sus siglas OMPI. La Gltima actualizacion de la Clasificacion de
Niza, se implement0 a partir de enero de 2024, con la entrada en vigor de su 12, edicidn.

Cuando se registra una marca, se la asocia con productos y servicios especificos que se
describen en la Clasificacion de Niza, compuesta por 45 categorias, de las cuales, 34 se
refieren a productos y 11 a servicios. Dentro de esas categorias, en la clase 9, se reconoce
por primera vez a los NFTs y se les asigna los nUmeros de base correspondientes. La clase
9, comprende a los aparatos e instrumentos cientificos o de investigacion, los equipos
audiovisuales y de tecnologia de la informacion, y los equipos de seguridad y salvamento.
Dentro de la clase 9, se contempla especificamente: los casos de realidad virtual y las
gafas inteligentes. Pero a mas de ello, al momento de indicar el N° de base y la indicacion

del producto o servicio asociado, se reconoce a los tokens no fungibles.

El N° de base 090935 se usa para las aplicaciones de software descargables para acufiar
tokens no fungibles; N° de base 090918 cuando se trate de archivos de imagenes digitales
descargables autenticados por tokens no fungibles; N° 090933 para archivos digitales de
musica descargables autenticados por tokens no fungibles; N° 250200 si es ropa
autenticada por tokens no fungibles; N° 350195 para servicios de venta minorista en
relacion con archivos de imagenes digitales descargables autenticados por tokens no
fungibles; N° 350188 para el suministro de espacios de venta en linea para vendedores y
compradores de archivos de imagenes digitales descargables autenticados por tokens no
fungibles; y, el N° 420301 para la suministro de software no descargable en linea para

acufiar tokens no fungibles (Clasificacion de Niza, 2024).

En adicion, la Oficina de Propiedad Intelectual de la Unién Europea, a partir de la

aparicion e impacto de los NFTs, ha sefialado expresamente en su normativa que, los
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items digitales tendran que ser registrados en la clase 9, al tratarse de contenidos digitales.
Ademas, ha establecido que, los NFTs son exclusivamente certificados digitales Gnicos
registrados en una blockchain que, verifican la autenticidad de activos digitales, por lo
que, su registro no es justificable por si solo, sino que se debera indicar el tipo de activo
digital verificado a través de la tecnologia NFT (Fasson Llosa, 2024).

Para los paises que integran la Comunidad Andina, como Ecuador, el Manual para el
Examen de Marcas de los Paises Andinos, unifica la interpretacion de la Decision 486,
en conjunto con la jurisprudencia relevantes del Tribunal de Justicia de la Comunidad
Andina; es decir, establece criterios uniformes para que su aplicacion sea la misma en los
paises que integran la Comunidad Andina, facilitando el examen y evaluacion de
solicitudes para el registro de marcas, y asi evitar inconsistencias en los registros de

marcas de un pais miembro a otro.

Aunque, el Manual para el Examen de Marcas, no incluye aun referencias directas a las
tecnologias emergentes de NFTs, metaverso, blockchain o inteligencia artificial en
general. El Manual se concibe como adaptable y abierto a futuras modificaciones, pues
sus lineamientos interpretativos no son estaticos y tendran que ser actualizados a partir de
del desarrollo tecnoldgico y comercial, de la mano con los avances normativos internos
de los Paises Miembros (Comunidad Andina, 2024).

De acuerdo el Manual para el Examen de Marcas, el proceso de registro de una marca
incluye cinco etapas: examen de forma, publicacion, posibilidad de oposicion, examen de
fondo, y resolucion final. Para el examen de forma se tienen que cumplir, a mas de los
requisitos de la legislacién nacional, con los contemplados en los articulos 138 y 139 de
la Decision Andina 486. Uno de los requisitos del articulo 139 es la indicacion expresa
de los productos o servicios para los cuales se solicita el registro de marca. De
conformidad, con el articulo 143 de la Decisidbn Andina, una vez que se presenta la
solicitud, no se podran incluir nuevos productos o servicios; v, el articulo 138 establece

que, en el petitorio, solo se podra seleccionar una clase de producto o servicio.

Ello implica dos situaciones en el mundo digital, primero, la descripcién no podria ser
unicamente “zapatos”, Sino que se tendria que incluir la caracteristica de virtual o digital.
Por ejemplo, “zapatos digitales” o “zapatos en plataformas virtuales”. Y segundo, quien

ya es titular de una marca en la realidad fisica, al no poder agregar nuevos productos, si
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opta por ampliar su marca al mundo de los NFTs, blockchain y metaverso, tendria que
realizar una nueva solicitud de marca especifica para esos productos, asegurdndose de

que la solicitud coincida con la categoria correspondiente de la Clasificacion de Niza.

Volviendo a la Clasificacion de Niza, si bien es extensa y detallada en cuanto a los listados
de productos y servicios, el comercio es dinamico y nuevos productos y servicios se
ofertan en el mercado periédicamente, por ende, ciertos términos no figuran aun en la
Clasificacion. Para estas situaciones, la Clasificacion de Niza (2024), establece criterios
a ser utilizados para categorizar productos y servicios que al momento no estén incluidos
en los listados. De igual manera, contiene los titulos de las distintas clases para orientar

en la clasificacion, de acuerdo a la naturaleza de los productos o servicios.

Las Observaciones Generales de la Clasificacion de Niza, son criterios que ayudan a los
especialistas en el registro de marcas en la interpretacion y aplicacion de la Clasificacion
cuando los productos o servicios indicados por los solicitantes no aparezcan en lista de
orden alfabético o no se deduzcan del titulo de la clase ni de sus notas explicativas. De
modo que, el Manual para el Examen de Marcas determina que, se hace uso de la analogia
para la clasificacion cuando la funcion u objetivo del producto o servicio no se especifica
en los titulos de las clases o en las notas de explicacion. Tomando como ejemplo a un
NFT y establece que, en la Clasificacion de Niza, clase 9, se incluyen entradas de archivos
de musica descargables y archivos de imagen descargables, por ende, la caracterizacion
de los NFTs debe clasificarse analogicamente, en la clase 9, pues los NFTs se consideran
archivos electronicos como productos. Entonces, la descripcion de un producto en la clase

9 seria: token no fungible en forma de ropa sofisticada (Comunidad Andina, 2024).

Pese a que la Clasificacion de Niza ya reconoce a los NFTs en ciertos productos, la
legislacion ecuatoriana no se ha manifestado al respecto dentro de la normativa aplicable
a los derechos de propiedad intelectual. EI COESCCI no reconoce a las nuevas
tecnologias que se han manifestado en parrafos anteriores para la adquisicion de derechos
de propiedad intelectual, empero, tampoco excluye a estos de la proteccion de la
propiedad intelectual, expresa o tacitamente. Es mas, en el articulo 359 reconoce que la
naturaleza del producto o servicio sobre el cual se ha de aplicar una marca, no obstaculiza
su registro, dejando a la mera interpretacion del juez si reconocer a un NFT, por ejemplo,

para el registro de una marca.
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En caso de otorgarse el registro, ¢cuéles serian los derechos que tendria el titular? ;como
se agilitaria el proceso para quien ya tiene una marca en el mundo fisico y desea
extrapolarla al mundo virtual? ;tiene derecho a accionarse en el mundo fisico por
infracciones en el mundo virtual? ¢cuales son las consecuencias de las infracciones? Estas

son algunas dudas que se plantean.

En este contexto, se enmarca como nucleo del conflicto la relacion entre los derechos de
propiedad intelectual y los productos intangibles del mundo virtual, motivando a
legislaciones internacionales e internas de los paises, a reconsiderar los derechos y
garantias inmersos en la propiedad intelectual, ya que, la rapidez con la que evoluciona
la tecnologia implica que muchas de las veces las regulaciones existentes no sean
suficientes para brindar proteccion a los derechos de propiedad intelectual en el mundo

digital.

La propiedad intelectual de productos intangibles exhibidos y comercializados en
espacios virtuales, enfrenta desafios por una combinacién de factores, como la falta de
regulaciones actualizadas, la complejidad en la aplicacion de las leyes, y los obstaculos

vinculados con la tecnologia blockchain.

Como se ha podido explicar en parrafos anteriores, el uso indebido de marcas y productos
ya existentes en el espacio fisico, para la creacion de NFTs con caracteristicas similares
0 idénticas, sin la autorizacion de su titular en el “mundo real”, puede generar un impacto
negativo en la economia de estas marcas previamente registradas. Siendo necesario
buscar un equilibrio entre la proteccion de la propiedad intelectual, y la innovacion y

libertad en el mundo virtual.

Es imprescindible que, las regulaciones dirigidas al uso de los NFTSs, establezca un uso
justo y responsable de estos en el mercado, protegiendo los derechos de propiedad
intelectual. Y, aungue no existe una disposicion normativa explicita para los NFTs, hay
que atenerse al cumplimiento de las normas de propiedad intelectual actualmente

existentes.

3.3 Posible solucion a los vacios legales de la normativa ecuatoriana.

Lo que se pretende en este apartado, es exponer una via de solucion para que la legislacion

ecuatoriana pueda brindar seguridad juridica a quienes desean optar por expandir su
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mercado al mundo digital, y para que, aquellos que son titulares de marcas en el mundo
fisico se encuentren protegidos de usos ilicitos, competencia desleal y mas conflictos que

puedan surgir con el uso de NFTs y blockchain en el metaverso.

Como se ha mencionado, Ecuador no prohibe de manera expresa o técita, la utilizacion
de NFTs en el territorio nacional, ni la proteccion de la propiedad intelectual a estos. La
Constitucion de la Republica, reconoce en sus distintas disposiciones normativas, el
derecho a la libertad de expresion. La Comunidad Andina, de la cual forma parte Ecuador,
comprende que la sociedad avanza y consigo la tecnologia y nuevas formas de
comercializacion. Es asi que, la Clasificacion de Niza, permite que se puedan subsumir

en las distintas clases, los nuevos productos y servicios que vayan apareciendo.

La Decision 486 y la Decision 351 de la Comunidad Andina, hasta el momento no ha
realizado modificaciones para incluir los NFTs, sin embargo, esto no imposibilita la
proteccion a las creaciones que surjan con los NFTs, pues la Decision Andina 351
establece que, una obra se protege una vez manifestada la idea, cualquiera que sea su
forma de expresion. La regulacion especifica para estos activos digitales, queda en manos
de cada pais. De modo que, lo que se busca es evitar recurrir Unicamente a la
interpretacion abierta del juez sobre disposiciones existentes que no tratan expresamente
el foco del conflicto, como ha sucedio en los casos Hermés vs. MetaBirkins, o Nike vs
StockX.

En Ecuador, el COESCCI, en el capitulo VI se refiere a las marcas y no limita a la
naturaleza del producto para el registro de una marca sobre este. En el articulo 364,
Seccion 11, De los derechos y limitaciones, determina que, con el registro de la marca ante
el SENADI, se concede el uso exclusivo de utilizarla, por lo tanto, ninguna otra persona
0 entidad puede usarla, salvo autorizacion de su titular. Lo que sugiere es, que, la
proteccién no quede Unicamente en el mundo fisico, pues como demostr6 Hermés vs.
MetaBirkins, la proteccion a los derechos de propiedad intelectual traspasa al espacio
virtual. Entonces, para eludir confusiones, lo recomendable tal vez seria que, en el articulo
367 del COESCCI que determine cuales son los derechos que tiene el titular de una marca
frente a terceros, al impedir que realicen ciertos actos sin su consentimiento, contenga la
prohibicién de usar la marca para la exhibicion y comercializacion de un NFT sin su

previa autorizacion. Podria ser:
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e Art. 367.- Derechos conferidos por el registro de marca. -La adquisicion de la
marca confiere a su titular el derecho a impedir que terceras personas realicen sin
su consentimiento cualquiera de los siguientes actos:

7. Usar un signo distintivo o marca registrada en la creacion,

comercializacién vy transferencia de NFTs, sin previo consentimiento del

titular de la marca.

A su vez, el articulo 353, Capitulo V, De los disefios industriales, establece cuél es el
derecho que tiene el titular de un disefio industrial. Aqui se sugiere expandir la proteccion

a la representacion en activos digitales, NFTs:

e Art. 353.- Derecho del titular de un disefio industrial. - ... Se extiende la

proteccion del disefio industrial a la esfera digital, incluyendo cualguier

representacion en activos digitales, como NFTs que, reproduzcan o

incorporen el disefo registrado. El titular del derecho podra impedir la

comercializacion, transferencia o distribucion de los activos digitales que

representen, reproduzcan o incorporen su disefo, sin su consentimiento.

En cuanto al agotamiento de derecho, el articulo 371 en el tema de marcas, y el articulo
355 sobre disefios industriales, no mencionan lo que podria ocurrir en el entorno virtual.
Es por ello que, lo ideal seria especificar si el agotamiento del derecho se expande a la
comercializacion de NFTs o no. En lo personal, se cree que el agotamiento del derecho
no aplicaria para los NFTs, dado que, como ocurrié con Nike vs StockX, se utilizaba el
logotipo de Nike para la comercializacion de NFTs, cuya naturaleza dista de la zapatilla
fisica que se conoce. Asi mismo en Hermés vs. MetaBirkins, si los Metabirkins se hubiera
tratado de una supuesta reventa, no aplicaria el agotamiento del derecho, pese a que la
forma de los bolsos fueran idénticos a los existentes en el mundo fisico, ya que
desarrollados por un tercero mediante una nueva forma de expresién. Por lo tanto, no
corresponderia aplicar el agotamiento del derecho en el mundo virtual, pues se estaria
haciendo uso ilicito de la marca en el primer supuesto, y del disefio industrial en el
segundo. El agotamiento del derecho, es un aspecto que dependera de la perspectiva que

den los legisladores a su uso en el &mbito virtual.

En cuanto al derecho de autor, el articulo 104 del Capitulo I1, De los derechos de autor,

enlista cuales son las obras susceptibles de proteccion:
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e Art. 104.- Obras susceptibles de proteccion.- La proteccion reconocida por el
presente Titulo recae sobre todas las obras literarias, artisticas y cientificas, que
sean originales y que puedan reproducirse o divulgarse por cualquier forma o
medio conocido o por conocerse. Las obras susceptibles de proteccion
comprenden, entre otras, las siguientes:

1. Las obras expresadas en libros, folletos, impresos, epistolarios, articulos,
novelas, cuentos, poemas, cronicas, criticas, ensayos, misivas, guiones para teatro,
cinematografia, television, conferencias, discursos, lecciones, sermones, alegatos
en derecho, memorias y otras obras de similar naturaleza, expresadas en cualquier

forma, incluidas sus representaciones digitales, mediante activos digitales,

como los NFTs.

Al mencionar esto ultimo en el numeral, asegura el derecho de autor, independientemente
de si la obra estd en un formato fisico o digital. Ademas, permite que, obras que ya se
encuentran protegidas en su formato fisico o digital convencional, también estén

amparadas cuando se distribuyan o comercialicen como NFTSs.

Lo mismo ocurre con las adiciones en los articulos 367 y 353, se garantiza la proteccion
de quienes ya son titulares de un disefio industrial y/o marca, en el espacio digital. Por lo
tanto, a mas de exponer sus creaciones en el metaverso, mediante NFTs, también pueden
accionar en contra de quienes hagan uso sin su autorizacion, ya que la infraccion seria
virtual, pero los efectos se producirian en el mundo fisico, de modo que, los efectos se
extrapolan a la dimension fisica, pues puede llegar a verse afectada la reputacion e imagen

de los titulares, generando una baja en las ventas.

El tema de medidas cautelares resulta trascendental mientras se solventa el conflicto. Lo
que se podria solicitar como medida cautelar es: prohibicion a la parte demandada de
utilizar o comercializar el NFT en disputa; retener los fondos de venta del NFT hasta la
resolucién de la disputa, asegurando una posterior indemnizacién de dafios y perjuicios.
El SENADI, tiene la facultad de tomar medidas para proteger los derechos de propiedad
intelectual, a través del bloqueo de direccion IP en situaciones de infraccion, para evitar
que el infractor siga utilizando plataformas digitales para distribuir contenido que atente

los derechos de propiedad intelectual.
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Sin embargo, aplicar estas medidas en el metaverso resulta complicado, ya que al ser
sitios que manejan ventas y/o dinero, disponen de herramientas de sobrevivencia, por lo
que, si externamente se da de baja el servicio, entrara un servicio de respaldo. Ademas,
con tecnologia blockchain de por medio, la distribucion de activos digitales no se da en
un solo pais. Entonces, lo que corresponderia en este caso es, mediante el proveedor de
servicio, en este caso, de internet, bloquear a todos los usuarios que tengan acceso al sitio
en cuestion, mas no a este Gltimo, ya que ello no resulta posible, por ende, la plataforma
continuaria funcionando para otros lugares del mundo. Ecuador, al ser miembro de la
Comunidad Andina, podria efectuar el bloqueo en el pais, pero también, se podria solicitar

autorizacién para proceder con el bloqueo dentro de los demas Paises Miembros.
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CONCLUSIONES

Para concluir, se ha dado cumplimiento a los objetivos propuestos, dando a conocer al
Derecho de la Moda como un area del Derecho que cuenta con la propiedad intelectual
como principal ente regulador de las actuaciones en el mundo de la moda, pues como se
ha podido analizar, la normativa ecuatoriana y de paises vecinos como Peru, Colombia,
Argentina e inclusive Espafia, no han optado hasta el momento por crear un cuerpo
normativo o disposiciones reglamentarias que abarquen exclusivamente la proteccién a
disefios de moda. Pese a ello, no se ha encontrado necesidad alguna de que asi lo hagan,

ya que la normativa actual brinda proteccion a quienes pertenezcan al sector de la moda.

Sin embargo, una vez expuesto y estudiado el progreso y desarrollo tecnologico, el
impacto de la virtualidad de la mano con la aparicion del metaverso, el uso de NFTs y
tecnologia blockchain en la industria de la moda, para la exhibicion y comercializacion
de disefios y signos distintivos, se pudo exhibir la falta de regulacion por parte de distintas
legislaciones, entre ellas, la del Ecuador.

La ausencia de regulacion en la esfera digital genera inseguridad tanto en titulares de
derechos de propiedad intelectual en el mundo fisico que, ain no han extendido sus
actuares al entorno digital, como en aquellos que deciden adentrarse en el metaverso sin
ostentar derechos de autor o de propiedad industrial en el espacio tangible. Esta carencia
normativa también afecta a los consumidores, como se pudo observar en los casos Hermes
vs. MetaBirkins y, Nike vs. StockX, al creer que los bienes que adquirieran pertenecian a

la casa de moda Hermes, en el primer caso, y a la marca Nike, en el segundo.

Es por ello que, se identificd la necesidad de reglamentar el uso de estos nuevos medios
de tecnologia gue intensifican la interaccion en el mundo virtual, a través del metaverso
y herramientas de NFTs y blockchains. En este sentido, teniendo presente el Manual para
el Examen de Marcas en los Paises Andinos, y la Clasificacion de Niza en su 12, edicién,
se recomienda, incorporar a los NFTs en los articulos 367, 353 y 104 del Codigo Organico
de la Economia Social de los Conocimientos. Con la finalidad de solventar los vacios

normativos gque, hasta el momento se han encontrado en Ecuador.
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