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Resumen

La investigacién analiza si la propiedad virtual constituye una categoria del derecho real de
propiedad y construye su concepto juridico. A través del analisis doctrinal y estudios de casos
(Decentraland y Sandbox), demuestra que la propiedad virtual carece de atributos esenciales
de los derechos reales como el caracter absoluto, la persecucion, la inviolabilidad y la
perpetuidad. Aunque la tokenizacidn mediante NFTs otorga ciertas caracteristicas como
exclusividad y oponibilidad, no logra conferir todos los atributos de la propiedad real. El estudio
concluye que la propiedad virtual no es una categoria del derecho real, sino un derecho
personal derivado de contratos de uso o licencia entre el adquirente y el propietario de la
plataforma. Creemos que debe privilegiarse la autonomia de la voluntad expresada en los
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contratos entre los propietarios de las plataformas y los adquirentes, pero sometidos a un
conjunto de regulaciones que garanticen un cierto equilibrio negocial entre las partes.
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Abstract

This research examines whether virtual property constitutes a category of real property rights
and develops its legal concept. Through doctrinal analysis and case studies (Decentraland and
Sandbox), it demonstrates that virtual property lacks essential attributes of real rights such as
absolute character, pursuit, inviolability, and perpetuity. Although tokenization through NFTs
grants certain characteristics like exclusivity and enforceability, it fails to confer all attributes of
real property. The study concludes that virtual property is not a category of real rights, but
rather a personal right derived from usage or license contracts between the acquirer and the
platform owner. We believe that contractual autonomy between platform owners and acquirers
should be prioritized, while being subject to regulations that ensure a balanced negotiating
position between the parties.
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SUMARIO. 1. Introduccién. 2. Marco conceptual del Metaverso y
propiedad virtual. 2.1. Evolucién de concepto de Metaverso. 2.2.
Desarrollo doctrinal de la propiedad virtual. 3. Atributos del derecho real
de propiedad sobre bienes tangibles. 4. Andlisis comparativo propiedad
real vs. virtual: ¢es el derecho de propiedad aplicable en los entornos
virtuales? 5. El agotamiento del derecho de distribucién en el ambito
digital y su relevancia para la propiedad virtual. 6. Conclusiones.

1. Introduccion

El Metaverso representa una evolucion significativa en la interseccién entre tecnologia
y derecho. Desde la acufiacion del término en la novela Snow Crash (1992) hasta su
popularizacién por Meta (anteriormente Facebook) en 2021, este concepto ha
evolucionado desde una idea de ciencia ficcion hasta una realidad tecnoldgica
emergente. Los mundos virtuales, precursores del Metaverso actual, comenzaron con
juegos como Dungeons & Dragons (1974) y evolucionaron hacia plataformas mas
sofisticadas como World of Warcraft y Fortnite.

En la actualidad, el Metaverso se define como la convergencia de realidades
fisicas aumentadas (AR) y virtuales (VR) en un espacio compartido en linea. Esta
evolucién tecnolégica plantea nuevos retos juridicos, particularmente en relacién con
la propiedad de activos digitales. Las interacciones en estos entornos propician
intercambios onerosos, estos «activos intercambiables virtuales o digitales» pueden
ser considerados «propiedad».

El presente trabajo analiza la naturaleza juridica de la propiedad virtual,
especificamente si constituye una categoria del derecho real de propiedad. La
metodologia se basa en el analisis documental y bibliografico de investigaciones
recientes, complementado con el estudio de casos de plataformas representativas
(Decentraland y The Sandbox). Nuestras hipétesis sostienen que la propiedad virtual
no reune los atributos esenciales del derecho real de propiedad, constituyendo en su
lugar un derecho personal derivado de relaciones contractuales.
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El marco legal del analisis se fundamenta en las disposiciones del Cadigo Civil
espafol que regulan el derecho de propiedad, particularmente los articulos 348
(definicion de propiedad como derecho de gozar y disponer), 349 (garantia contra la
privacion arbitraria), 609 (modos de adquirir la propiedad) y 610 (principio de
perpetuidad), que establecen los atributos esenciales del derecho real de propiedad
que serviran como parametro comparativo. Desde la perspectiva de la doctrina
espanola, el estudio se nutre de las aportaciones de Argelich Comelles (2022b) sobre
la transmision de propiedad mediante blockchain, Guilabert Vidal (2022) sobre la
problematica de las fincas virtuales, y Lopez-Tarruella Martinez (2023) sobre la
conceptualizacion del Metaverso. Asimismo, resulta fundamental el analisis de la
jurisprudencia europea sobre el agotamiento del derecho de distribucién en el ambito
digital, particularmente las sentencias del Tribunal de Justicia de la Union Europea
(TJUE) en los casos Oracle International Corp. v. UsedSoft GmbH (C-128/11, 2012),
que establecio la aplicabilidad del agotamiento a copias de software descargadas, y
Nintendo v. PC Box (C-355/12, 2014), que limit6 significativamente dicha doctrina. A
nivel nacional, se examinan las sentencias de la Audiencia Provincial de Madrid en el
caso sobre reventa del software NUY y GAU-YOH KAVINET (SAP, Madrid, Seccion
28?2, 498/2017, de 20 de julio), de la Sala Civil del Tribunal Supremo en Computer
Associates (STS 361/2016, de 1 de Junio), y del caso resuelto ante el Tribunal de
Justicia de la Unién Europea en Time Software Incubator (STJUE C-410/19, 2019),
que establecen criterios restrictivos sobre cuando opera el agotamiento en
transacciones digitales. Finalmente, el estudio incorpora los principios del European
Law Institute sobre uso de activos digitales como garantia (ELI Principles, 2022) y
sobre ejecucion contra activos digitales (ELI Principles, 2025), asi como los principios
UNIDROIT sobre activos digitales y derecho privado (2023), que proporcionan un
marco conceptual contemporaneo para el analisis de la naturaleza juridica de estos
activos.

La relevancia de esta investigacion radica en la necesidad de clarificar el
marco juridico aplicable a los activos digitales en el Metaverso, considerando el
creciente valor econémico y social de estas plataformas. Los resultados permitiran
orientar el desarrollo de regulaciones especificas que protejan adecuadamente los
derechos de usuarios y propietarios de plataformas.

Recientemente, Lépez Rodriguez (2024) ha destacado la creciente
importancia econémica de los inmuebles virtuales en el Metaverso, sefialando que las
inversiones en estas plataformas han alcanzado aproximadamente 2 mil millones de
délares. La autora identifica una competencia creciente entre particulares y empresas
por establecer presencia en plataformas como Decentraland, The Sandbox, The
Otherside, Axie Infinity y Voxels, donde el concepto de propiedad virtual refleja
dinamicas similares a los mercados inmobiliarios tradicionales. Esta relevancia
econdmica plantea interrogantes juridicos fundamentales sobre la naturaleza de estos
derechos, particularmente cuando, como advierte la autora, los conflictos del mundo
real tienden a replicarse en el Metaverso, incluyendo disputas sobre propiedad,
derechos reales sobre inmuebles virtuales y controversias derivadas de contratos de
compraventa.

En la doctrina espafiola, se han analizado las implicancias juridicas de la
propiedad virtual en el Metaverso. Angelich Comelles (2022b), por medio de un
analisis que vincula el derecho civil con aquél, analiza la transmision de la propiedad
mediante la tecnologia blockchain en plataformas virtuales. Tal sostiene que la
relacion entre dicha tecnologia y el derecho de propiedad enfrenta problemas diversos
para el area civil, de manera particular en lo referido a la adquisicion de la propiedad
inteligente (smart property) de activos digitales. Por su parte Guilabert Vidal (2022)
examina la adquisicién de fincas virtuales —siempre en el Metaverso— desde la
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perspectiva del derecho inmobiliario espafiol; frente a lo cual admite que estos activos
presentan caracteres singulares que impiden su equiparacién con la propiedad
inmueble clasica. Por ultimo, Lopez-Tarruella Martinez (2023) enriquece el contenido
conceptual del Metaverso al establecer sus elementos y caracteres distintivos,
aspecto que deviene fundamental para la delimitacién del ambito de aplicacion de la
normativa en el entorno virtual, de modo que pueda comprenderse la naturaleza de
los activos que circulan en él.

2. Marco conceptual del Metaverso y propiedad virtual

2.1. Evolucién del concepto de Metaverso

El término Metaverso se uso por primera vez, en la novela Snow Crash de 1992 del
autor estadounidense de ciencia ficcion Neal Stephenson (Gardn, 2022). Sin
embargo, la idea moderna del Metaverso fue popularizada por The Matrix, la pelicula
de 1999 que convirti6 a Keanu Reeves en una superestrella por su interpretacion de
un hombre mantenido en una realidad virtual por maquinas maliciosas que se
alimentan de energia humana. el Metaverso ya existe, aunque no necesariamente en
forma de ciencia ficcion. Por ejemplo, desde su primera publicacién en 1974, el juego
de mesa Dungeons & Dragons, se presentaba como un precursor del Metaverso pues
permitia a los jugadores asumir roles distintos de su verdadera personalidad e
interactuar en diferentes espacios. Los juegos de roles dieron origen al Metaverso tal
como se concibe y existe hoy. Los videojuegos fueron los primeros en desarrollar e ir
perfeccionando las tecnologias aplicables al Metaverso, basta ver como los juegos
Massively Multiplayer Online (MMO) se estan fortaleciendo, dominados por World Of
Warcraft y Fortnite. Second Life, lanzado en 2003 se presenté como un mundo virtual,
con la idea de permitir que las personas vivieran toda una vida simulada
completamente en linea (Woon, 2022, p. 3).

Pero ;qué es el Metaverso? De acuerdo con la vision originaria de
Stephenson, plantea el Metaverso es una realidad virtual muy parecida a los juegos
de rol multijugador masivos en linea (MMORPG), aunque de existencia permanente,
y dependiente de la realidad virtual. No obstante, este concepto ha ido evolucionando.
Podemos definirlo como un nuevo tipo de aplicacién de Internet y forma social que
integra una variedad de nuevas tecnologias. Segun Huansheing y otros (2021) el
Metaverso utiliza realidad aumentada para ofrecer experiencias inmersivas, usando
gemelos digitales y blockchain (Garén, 2022) para una economia funcional. Tiene
aplicaciones en videojuegos, arte y negocios, y su desarrollo esta influenciado por
politicas nacionales e internacionales. En China, las empresas se centran en
videojuegos, arte y negocios; en Japon, en animacion y videojuegos; y en Europa, en
productos virtuales de lujo. La Realidad Extendida (RX) en el Metaverso tiene efectos
positivos en medicina (Westman, 2021), ciencia (Clavin, 2019) y educacion (Hussein,
2015, pp. 45-50) y es usada creativamente por artistas para nuevas formas de
expresion en mundos virtuales. Las protestas y los movimientos sociales también han
utilizado estas tecnologias para concienciar sobre problemas colectivos, o para hacer
oir su voz cuando ello resulta fisicamente imposible (Skwarek, 2011) o peligroso.

Un concepto sencillo del Metaverso, formulado con animo divulgativo, es el
que plantea Davis (2021). Para este autor, el Metaverso es la convergencia de las
realidades fisicas aumentadas (AR) y virtuales (VR) en un espacio compartido en
linea. En este espacio de realidad virtual, los usuarios pueden interactuar con un
entorno generado por computadora con otros usuarios. Es un lugar persistente,
independientemente de si el usuario se conecta, sale o regresa. Ademas, es accesible
a través de todas las plataformas informaticas, dispositivos maoviles y consolas de
juegos. Su ecosistema considera elementos centrados en el usuario, que incluyen un
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avatar, creacion de contenido, economia virtual, aceptabilidad social, seguridad y
privacidad, confianza y responsabilidad. En el Metaverso, las personas de todo el
mundo pueden conectarse a través de una red, coexistir, socializar e intercambiar
valor. A diferencia de una experiencia multijugador tradicional, los usuarios pueden
crear y compartir contenido para dar forma al mundo que los rodea en entornos mas
0 menos persistentes. Asi, el autor considera que World of Warcraft ha funcionado
con Metaverso virtual y digital en una economia digital y virtual durante décadas.

En estos ultimos afos, después de la pandemia, el término Metaverso ha
cobrado nuevamente vigor a raiz del anuncio que hizo Mark Zuckerberg, el CEO de
Facebook, en 2021, donde se indicaba el cambio de nombre corporativo a Meta, con
la clara intencién de ampliar su alcance mas alla de las redes sociales hacia areas
como la realidad virtual. La idea era construir, con el apoyo de otras empresas
tecnolégicas (Bobrowsky, 2021), «el Metaverso» que permitiera a todas las personas
sumergirse en una realidad virtual, vivir e interactuar en ella. Lo cierto es que esta
idea, con el paso del tiempo ha ido perdiendo interés y fuerza, pues aun no se han
desarrollado las tecnologias que hagan realidad ese concepto. Sin embargo, cabe
precisar que no se trata de una revolucién tecnolégica mas, sino de una consecuencia
del proceso iniciado con la creacion de Internet (Patosz, 2022). Empero, carecemos
de dispositivos de realidad virtual que realmente nos hagan movernos como si
estuviéramos dentro de ese universo de forma realista. En otros términos, falta toda
la infraestructura en términos de disefio (Fernandez, 2021). Sin embargo, eso no
significa que no merezca una reflexion mas profunda.

La experiencia mas cercana al Metaverso se produjo con los MOO o entornos
en linea destinados a juegos multijugador que surgieron en los anos noventa
(Zuckerman, 2021, pp. 15-20). Estos videojuegos, que combinaban tecnologias de la
época, como el uso de lenguajes HTML o Ila construccion de avatares
tridimensionales, se enfocaban en la creacion de mundos virtuales. Estos mundos
virtuales se hicieron conocidos con la denominacion MMOPRG, que significa «juegos
de rol multijugador en linea» y se suelen dividir en funcion de su comunidad de
jugadores y su estructura en mundos de «juego», por un lado, y mundos «sociales»
por el otro. En los mundos virtuales de «juego», los usuarios asumen un rol especifico
y compiten para lograr objetivos predefinidos, y, en los mundos «sociales», el énfasis
recae en la interaccion entre usuarios y con su entorno. No son estrictamente juegos,
sino mas bien, plataformas de socializacion.

En opinion de Bartle (2004), se trataba de «entornos persistentes moderados
por computadora» a partir de softwares desarrollados por expertos, que permiten la
interaccion de multiples individuos de forma simultdnea. En la actualidad, los
multiversos son entornos mas complejos en los que se pueden crear economias
funcionales, que permitan a los individuos y empresas crear, poseer, vender y ser
recompensados por un rango increiblemente amplio de «trabajo» que produce
«valor» (Ball, 2021, pp. 28-32). De hecho, una de las primeras investigaciones sobre
mundos virtuales, fue la de Castronova (2001), quien estudié el funcionamiento de
Norrath creado en 1999 y su auge econdmico generado a partir de las subastas de
avatares y otros articulos, en paginas web del mundo real.

Es imperioso distinguir las dos acepciones del Metaverso: la amplia y la
restringida. Esto es necesario por las implicancias juridicas para la naturaleza y
proteccion de los activos digitales que circulan en la virtualidad. Un concepto amplio
de Metaverso (Ball, 2021) abarca cualquier entorno virtual inmersivo y persistente
donde los usuarios pueden interactuar mediante avatares, independientemente de la
tecnologia subyacente utilizada. Esta definicidn incluiria plataformas como Second
Life, Fortnite o Roblox.
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Asi, para la acepcion amplia, el Metaverso se caracteriza por tres elementos:
(i) la persistencia del mundo virtual (cuya existencia se mantiene independientemente
que los usuarios especificos se encuentren conectados), (ii) la inmersion y presencia
virtual (por medio de avatares representativos de los usuarios), y (iii) la interaccion
social y econdmica entre los participantes. Todo ello logra abarcar la diversidad de
mundos virtuales existentes; no obstante, podria no distinguir entre plataformas con
estructuras tecnoldgicas diferentes.

Por el contrario, un concepto restringido o estricto exigiria caracteristicas
técnicas especificas como la utilizacién de tecnologia blockchain, NFTs para la
representacion de activos digitales, interoperabilidad entre plataformas, y
descentralizacién en la gobernanza. Esta acepcion, auspiciada por quienes entienden
que la descentralizacién es insita al Metaverso, exigiria lo siguiente: (i) que la
propiedad de activos digitales se verifique mediante criptografia; (ii) economia
sustentada criptomonedas o tokens; (iii) gobernanza descentralizada o compartida
(de manera ideal por medio de DAOS -Organizaciones Auténomas
Descentralizadas); (iv) interoperabilidad técnica que posibilite la transferencia de
activos entre plataformas diferentes, y (v) cddigo abierto o, cuando menos, auditable.
En linea con esta vision, plataformas como Decentraland, The Sandbox o similares
calificarian como multiversos verdaderos; en tanto que Fortnite o Roblox no serian
mas que «mundos virtuales centralizados».

Actualmente, incluso los multiversos mas avanzados presentan carencias
importantes que reducen su funcionamiento planteando problemas juridicos
importantes. Entre estos, la interoperabilidad constituye uno de los principales del
Metaverso actual (Dionisio y otros, 2013; Patosz, 2022). Tal se manifiesta en cuatro
dimensiones: (i) interoperabilidad de activos digitales (los NFTs y otros adquiridos en
una plataforma por lo general no se transfieren ni se utilizan en otra, por lo cual quedan
depositados en el ecosistema donde se crearon); (ii) interoperabilidad de identidad
digital (los avatares y perfiles de usuario tienden a no transferirse entre plataformas,
lo cual fuerza al usuario a la creacion de una identidad multiple como fragmentada);
(iii) interoperabilidad econémica (las criptomonedas y sistemas de pago no son
iguales entre plataformas, lo que dificulta la fluidez de las transacciones econémicas),
y (iv) la interoperabilidad técnica (la ausencia de estandares comunes impide que
mundos virtuales diferentes se comuniquen entre si).

Esta limitaciéon fragmenta la experiencia del usuario y restringe el valor y
utilidad de los activos virtuales. La ausencia de interoperabilidad genera
consecuencias juridicas diversas: refuerza el poder de mercado de plataformas
propietarias; genera lock-in de usuarios que invirtieron en activos puntuales de una
plataforma; dificulta la portabilidad de datos personales y activos digitales, lo que a su
vez imposibilita la existencia de un «mercado secundario» de activos virtuales que
vayan mas alla de las plataformas individuales. Asimismo, persisten problemas
relacionados con la escalabilidad tecnoldgica, la experiencia de usuario (que requiere
equipamiento sofisticado), la sostenibilidad energética de las redes blockchain, y la
ausencia de estandares técnicos comunes entre plataformas.

Adoptar una u otra acepcién del Metaverso, por tanto, tiene implicaciones
relevantes desde el lado del derecho, para la naturaleza de los activos digitales, lo
cual fuerza a analizar las ventajas como desventajas de cada enfoque. Si se adopta
un concepto estricto que exija blockchain y NFTs, las ventajas serian: (i) seguridad
juridica derivada de la inmutabilidad del registro blockchain; (ii) trazabilidad completa
de la cadena de titularidad, lo que podria reducir conflictos sobre la propiedad; (iii)
exclusividad técnica verificable que impedira que se dupliquen, sin autorizacion, los
activos; (iv) oponibilidad ante terceros a partir de un registro publico descentralizado,
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y (v) se facilita la transferencia transfronteriza de activos sin la existencia de
intermediarios. No obstante, las desventajas no son ajenas a esta acepcion: (i) el
analisis se limita a un ndmero reducido de plataformas, lo cual supone que se
excluyan mundos virtuales ya consolidados en los usuarios; (i) se perpetua la
fragmentacion del Metaverso, al alejar a las plataformas no basadas en el blockchain;
(iii) puede ser prematura si la tecnologia blockchain no logra escalar o se la reemplaza
por otras, y (iv) se sobrestima la capacidad actual del blockchain, cuya capacidad de
escalamiento no es completa aun, a lo cual se agregan los costos energéticos y la
experiencia del usuario. Los activos digitales tendrian caracteristicas como
exclusividad, trazabilidad y cierta oponibilidad técnica que los acercarian —aunque no
completamente— a las propiedades de los derechos reales. La tokenizacion mediante
NFTs permite identificar inequivocamente al titular y limitar la reproduccion, otorgando
mayor seguridad juridica.

Por el contrario, desde el lado amplio del Metaverso algunas ventajas
complementarias son las siguientes: (i) analisis integral que abarca diversas
modalidades de mundos virtuales con sus correspondientes regimenes juridicos; (ii)
reconocimiento del mercado actual, en el cual los usuarios suelen navegar en
plataformas que no recurren al blockchain; (iii) flexibilidad en la incorporaciéon de
innovaciones tecnoldgicas sin necesidad de estar sometidos al blockchain, y (iv)
permitir que se identifiquen problemas juridicos comunes a todos los mundos
virtuales, a pesar su diferente configuracién técnica. A su vez, sus desventajas
podrian ser: (i) su reducida precision en el analisis juridico por considerar fendmenos
que, desde el lado de la tecnologia, son diferentes; (ii) dificultad para que se
propongan soluciones regulaciones particulares que resulten aplicables a una
diversidad de plataformas; (iii) muestra con claridad las limitaciones de los activos
digitales respecto a los atributos esenciales de la propiedad real, en lo particular, en
lo que referente a la falta de persecucién real efectiva, sometimiento a reglas
contractuales provenientes de la voluntad unilateral, asi como la ausencia de
inviolabilidad y perpetuidad, y (iv) no proporciona, con claridad, una pauta para
determinar cuando un mundo virtual puede, o no, merecer tutela juridica. Sin
embargo, esta acepcion restringida limita el andlisis a un numero reducido de
plataformas y excluye mundos virtuales consolidados.

Entre una y otra posibilidad, adoptamos la perspectiva amplia del Metaverso
que permita analizar las cuestiones juridicas de la propiedad virtual en una diversidad
de plataformas, pero cuidando de realizar las distinciones que sean necesarias
cuando las diferencias tecnolégicas (en orden a la ausencia o no del blockchain) sean,
en lo juridico, importantes. Esa aproximacion puede permitir conclusiones validas
sobre la naturaleza juridica de los activos virtuales aplicables a una diversidad de
escenarios, se trate de actuales o por venir.

Un concepto amplio de Metaverso permite un analisis mas comprehensivo que
abarca diversas modalidades de mundos virtuales, pero evidencia con mayor claridad
las limitaciones de los activos digitales respecto a los atributos esenciales de la
propiedad real, particularmente la falta de persecucion real efectiva, la sujecion a
términos contractuales unilaterales, y la ausencia de inviolabilidad y perpetuidad. Las
interacciones en estos entornos propician intercambios onerosos, surgiendo el
cuestionamiento sobre si estos «bienes intercambiables virtuales o digitales» pueden
ser considerados «propiedad» bajo los términos y alcances de las normas civiles.

El presente trabajo analiza la naturaleza juridica de la propiedad virtual,
especificamente si constituye una categoria del derecho real de propiedad. La
metodologia se basa en el analisis documental y bibliografico de investigaciones
recientes, complementado con el estudio de casos de plataformas representativas
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(Decentraland y The Sandbox). Nuestras hipotesis sostienen que la propiedad virtual
no reune los atributos esenciales del derecho real de propiedad, constituyendo en su
lugar un derecho personal derivado de relaciones contractuales.

2.2. Desarrollo doctrinal de la propiedad virtual

El primer analisis sistematico de Lastowka y Hunter (2004) exploré la aplicacién del
derecho de propiedad real a mundos virtuales como Blazing Falls y Norrath. Los
autores analizaron la relacion entre propiedad virtual y real mediante tres teorias:
utilitarismo de Bentham, propiedad de Locke y personalidad de Hegel. Concluyen que
existe una base sélida para considerar que los activos virtuales, ya sean bienes
muebles, inmuebles o avatares, deben tener derechos de propiedad. No ven una
desconexién entre los sistemas de propiedad del mundo real y los activos virtuales,
ya que estos ultimos son esencialmente datos en servidores que se muestran en la
pantalla de un participante. Sin embargo, la cuestién central es quién posee estos
derechos de propiedad sobre los activos virtuales. La respuesta, segun los autores,
depende de los acuerdos de licencia y los términos y condiciones establecidos por los
duefios o desarrolladores de los mundos virtuales. Estos contratos otorgan la mayoria
de los derechos al propietario del mundo virtual, lo que significa que son ellos quienes
determinan la existencia y las condiciones de la propiedad virtual, asi como los
derechos de sus titulares. En caso de disputas, los duefios de los mundos virtuales,
a veces llamados «empresas-dios», pueden excluir a los jugadores de la propiedad
virtual. Esto plantea diferencias significativas con el derecho real de propiedad, ya que
este ultimo no caduca ni se extingue por disputas ni es objeto de apropiacion por
terceros, a diferencia de lo que ocurre en los mundos virtuales. Aunque concluyeron
gue existia base para derechos de propiedad sobre activos virtuales, reconocieron
que su alcance dependia de acuerdos de licencia con los desarrolladores.

Si bien Lastowka y Hunter realizan un analisis pionero que establece las bases
para considerar derechos de propiedad sobre activos virtuales, consideramos que su
aproximacion presenta ciertas limitaciones. A nuestro juicio, los activos digitales no
poseen todos los atributos esenciales de la propiedad real, aproximandose mas bien
a los derechos personales. Su estudio, aunque obsoleto por confundir los activos
digitales con sus registros y preceder a tecnologias como blockchain, aporta
observaciones valiosas: los contratos de licencia otorgan el control de estos activos
al propietario de la plataforma («empresa-dios»), quien puede excluir a usuarios del
acceso. Ademas, a diferencia de la propiedad real, los derechos sobre activos
digitales pueden caducar, extinguirse o ser apropiados por terceros.

Fairfield (2005) propone una teoria de la propiedad virtual basada en tres
requisitos: rivalidad, persistencia e interconectividad. Aunque estos requisitos se
cumplen, la propiedad virtual no esta reconocida legalmente. El autor destaca la
importancia de distinguir entre el cdédigo del mundo virtual y el de los objetos virtuales
para determinar los derechos sobre la propiedad virtual. Fairfield aboga por el
reconocimiento legal de la propiedad virtual, ya que esto facilitaria la transformacion
de Internet en un entorno tridimensional global y estimularia el crecimiento de los
recursos en linea. Ademas, aborda criticas comunes a su teoria desde perspectivas
econdmicas, legales y tecnoldgicas. El autor destaca la necesidad de proteger los
elementos fundamentales de los mundos virtuales, especialmente la propiedad virtual,
y advierte que depender unicamente de contratos limitaria la capacidad de los
usuarios para proteger sus propiedades virtuales en estos entornos.

Estamos en desacuerdo con este autor, pues consideramos que los tres
requisitos propuestos (rivalidad, persistencia e interconectividad) son insuficientes
para definir la propiedad virtual. La rivalidad no es natural en los activos digitales, que
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son replicables salvo mediante tokenizacion; la persistencia digital difiere de la
perpetuidad de la propiedad real por su duracion limitada; y la interconectividad no es
exclusiva de la propiedad. Ademas, la teoria omite atributos fundamentales de la
propiedad como su caracter absoluto, oponibilidad erga omnes y perseguibilidad.

Otros autores mas recientes, siguiendo esta linea, argumentan a favor de
reconocer derechos de propiedad real sobre activos digitales (Michels y Millard,
2022), especialmente aquellos tokenizados mediante NFTs en plataformas
blockchain. Estos argumentos se fundamentan en: (i) la exclusividad técnica que
proporciona la tecnologia blockchain, impidiendo la duplicacion y permitiendo
identificar inequivocamente al titular; (ii) la oponibilidad frente a terceros derivada de
registros publicos inmutables en la blockchain; (iii) la transferibilidad de los tokens sin
necesidad de intermediarios, y (iv) el valor econdmico real que estos activos han
demostrado en el mercado. Bajo esta perspectiva, los NFTs representarian una
evolucién del concepto de propiedad adaptada al entorno digital, donde la posesion
fisica se sustituye por el control criptografico de claves privadas. Sin embargo, estos
argumentos enfrentan objeciones sustanciales relacionadas con la falta de
persecucion real efectiva (el activo puede ser eliminado por el administrador de la
plataforma), la ausencia de inviolabilidad constitucional, y la sujecion a términos
contractuales que pueden modificar unilateralmente los derechos del adquirente.

Dentro de esta corriente que favorece el reconocimiento de derechos reales
respecto a los activos digitales, se destacan posturas relevantes. El Tribunal Superior
de Singapur dicté un precedente en 2023 donde reconoce los NFTs como activos con
derecho de propiedad, con lo cual refuerza la tutela de la propiedad intelectual como
la claridad en las transacciones digitales; lo cual sugiere que los activos digitales
pueden ser abordados juridicamente como si se tratara de bienes tangibles. Desde el
lado de la academia espafiola, los autores han explorado la posibilidad de aplicar los
conceptos de propiedad tradicional a los activos virtuales, en el entendido que
mediante la tecnologia blockchain, los activos digitales pueden satisfacer la regla de
la especificidad al permitir que se identifiquen los datos o activos sobre los cuales se
debe ejercer control.

Del mismo modo, la referencia al blockchain para la asignacion de activos
digitales se encontraria conforme al principio de publicidad, al permitir que las
cadenas de bloques permitan la verificacién del derecho genuino de una persona a
paquetes especificos de datos digitales, asi como servir como una especie de registro
publico, al hacer que las transferencias posteriores de la propiedad de datos sean
reconocidas por terceros. Estos argumentos proponen que el sistema juridico pueda
evolucionar hacia la creacién de nuevos derechos a lo que cabria denominar
«derechos de propiedad virtual» o res digitalis, que cumplirian los requisitos de
controlabilidad y corporeidad impuestos por la propiedad.

Sin embargo, estas posturas pueden ser cuestionadas. A pesar de que el
blockchain proporciona trazabilidad y un registro publico descentralizado, esto no
lleva necesariamente a conferir derechos reales de propiedad en sentido estricto. El
ledger de blockchain opera como un registro privado, no como uno oficial con efectos
erga omnes garantizados por el Estado. Es mas, el reconocimiento judicial en
Singapur (que se citd) debe ser contextualizado: el Tribunal determiné que los NFTs
son «activos valiosos» susceptibles de ser utilizados como garantias, lo que no
implica obviamente que constituyan propiedad real con todos los atributos esenciales
que de ella son reclamables. La posibilidad de utilizar blockchain como registro no
resuelve el problema central: los activos digitales siguen adoleciendo del caracter
absoluto, la perpetuidad y la inviolabilidad que son propios de la propiedad real, lo
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cual conlleva a su permanente control unilateral del propietario de la plataforma que
los contiene.

Asi, continuando con la linea de tiempo, los autores Brown y Raysman (2006)
sefalaron que la propiedad virtual en los MMORPG incluye activos como dinero,
armas, ropa y tierras con valor en el mundo virtual. Estos activos estan compuestos
por codigos informaticos que permiten su visualizacion y son controlados por los
desarrolladores mediante contratos y reglas. Los autores sugieren que los usuarios
podrian considerarse «propietarios» si se les proporciona el codigo fuente a través de
un contrato de licencia publica, lo que les permitiria disefiar y crear objetos virtuales.

En nuestra opinién, estos autores limitan erroneamente la propiedad virtual a
activos dentro de un mundo virtual especifico, ignorando que estos pueden tener valor
fuera de él, especialmente cuando estan tokenizados. Ademas, cometen el error de
definir la propiedad virtual como cédigos informaticos que permiten visualizar objetos
virtuales, cuando debe diferenciarse entre el cédigo de la plataforma y su
funcionalidad.

En ese mismo ano, el autor, Meehan (2006) defini6 de manera simple la
propiedad virtual como cualquier cosa que sea «propiedad» en un juego en linea,
incluyendo cuentas de personajes, moneda virtual y bienes raices virtuales. Esta
definicion es imprecisa y demasiado amplia de la propiedad virtual, incluyendo
cualquier «propiedad» en plataformas multiusuario. Aunque los objetos virtuales
tienen reglas especificas establecidas por el cddigo de la plataforma, estas no
constituyen propiedad real. Si bien existen similitudes con la propiedad intelectual,
sus normas no son directamente aplicables a los activos digitales, siendo importante
distinguir que mientras la propiedad intelectual permanece con el propietario de la
plataforma, los derechos sobre los activos virtuales se transfieren al adquirente.

ARos después, Abramovitch y Cummings (2009) se adhieren a las ideas de
Fairfield y definen la propiedad virtual como cédigo de computadora que imita
propiedades del mundo real, permite la exclusion de terceros y es persistente.
Proponen una teoria de tres niveles de propiedades virtuales: i) el cédigo del
desarrollador, protegido por derechos de propiedad intelectual como software; ii) los
objetos dentro del mundo virtual, que se asemejan a objetos del mundo real, vy iii) los
activos virtuales potencialmente protegidos por propiedad intelectual, como un libro
virtual dentro del juego. Este enfoque por niveles evita la dicotomia entre la propiedad
de los usuarios y la propiedad del desarrollador, y sugiere que la proteccion puede
proporcionarse mediante propiedad intelectual o derecho de propiedad, dependiendo
de las caracteristicas de cada nivel.

Aunque el modelo de tres niveles propuesto por Abramovitch aporta claridad
conceptual, que describe la «propiedad virtual» como cédigo que imita propiedades
reales, consideramos que al adquirir un bien virtual se compra una funcionalidad
especifica (skin, avatar, etc.) pero no, el coédigo mismo. La division en tres niveles
propuesta por el autor, realmente describe elementos protegibles de la plataforma. El
software pertenece al propietario y esta protegido por propiedad intelectual, mientras
que los activos digitales son funcionalidades que simulan bienes reales, cuyo alcance
esta determinado por términos contractuales, haciendo innecesaria la creacion de un
nuevo derecho de propiedad.

Mas adelante, Moringiello (2010) define la propiedad virtual como un conjunto
de activos intangibles que deberian incluir los mismos derechos que los activos
tangibles. Argumenta que la ley no deberia permitir la personalizacion ilimitada de
estos derechos a través de contratos estandarizados y propone aplicar el principio del
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numerus clausus, propio de los derechos reales y del derecho continental, a los
activos intangibles. Esto ayudaria a interpretar mejor los acuerdos entre operadores
y participantes del mundo virtual, clarificando los derechos de propiedad otorgados y
evitando la creacion de derechos confusos mediante contratos.

Dentro de estos acuerdos, se encuentran los denominados EULA (acuerdos
de licencia de usuario final) establecen los derechos y obligaciones de los usuarios y
desarrolladores de videojuegos, y los TOS (términos y condiciones) incluyen
disposiciones sobre las interacciones entre usuarios, ademas de obligaciones,
derechos y clausulas de jurisdiccion. Conforme a Moringiello (2010), en estos
contratos estandarizados, los desarrolladores crean activos intangibles y establecen
reglas para disponer de la propiedad virtual, pero siempre dentro de los limites del
contrato privado, sin otorgar derechos de propiedad reales al usuario. A pesar de las
limitaciones para los usuarios, esta regulacién contractual demuestra que los
desarrolladores reconocen implicitamente la existencia de la propiedad virtual,
aunque su naturaleza la hace dificil de equiparar con la propiedad real.

Discrepamos también con la autora, pues a nuestro juicio, los activos
intangibles o «propiedad virtual» no equivalen a los tangibles al carecer del caracter
absoluto de la propiedad real y estar sujetos a contratos estandarizados que
favorecen el control del propietario de la plataforma. En este sentido, rechazamos la
aplicacion del principio de numerus clausus a estos derechos personales.

Erlank, en un trabajo presentado en la International Property Law Conference
de 2010, explico que la propiedad virtual se crea a partir de un codigo de computadora
y abarca todos los objetos dentro de un mundo virtual, incluyendo bienes muebles e
inmuebles virtuales, esclavos virtuales e incluso el avatar del usuario. El autor sostuvo
que el concepto de «propiedad» en el mundo real difiere del concepto en el mundo
virtual, donde los derechos de los jugadores se asemejan mas a un derecho de
«posesion» sobre los objetos que poseen virtualmente. En el mundo real, la propiedad
incluye el derecho a poseer un bien, pero la posesidon puede existir sin ser propietario,
mediante contratos como el arrendamiento o la licencia. Es en este sentido que se
entiende la ‘propiedad’ en los entornos virtuales.

En los mundos virtuales, los derechos de propiedad son establecidos y
regulados por el cédigo de software. En juegos basicos, la posesion determina la
propiedad: quien tiene un objeto es su duefio hasta que lo suelte, momento en que
cualquier otro jugador puede tomarlo. Los mundos virtuales mas avanzados,
especialmente los sociales, tienen sistemas mas elaborados -por ejemplo,
permitiendo que los propietarios de casas virtuales controlen el acceso a estas
mediante derechos de visita. Estas reglas de propiedad virtual son definidas por los
desarrolladores e incorporadas en los contratos de usuario.

Este argumento del autor Erlank (2010) que equipara la propiedad virtual con
la posesion, argumentando que la titularidad en la plataforma virtual se determina por
la posesion del bien, es particularmente, problematica porque el bien carece de los
atributos esenciales de los derechos reales y del caracter absoluto de la propiedad.
No obstante, el autor enfatiza la importancia de los contratos de usuario como base
para la creacién y adquisicion de activos digitales mediante cédigos.

En ese mismo afo, en un trabajo publicado por Nelson (2010) se puede
concluir que es dificil establecer una analogia entre el derecho de propiedad
tradicional y los derechos sobre objetos virtuales (mejor denominados activos o
recursos digitales). El autor critica los intentos previos de justificar la propiedad virtual
basados en la teoria de Locke, la disuasion del robo y la eficiencia del mercado,
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argumentando que asignar derechos de propiedad sobre recursos digitales no
mejoraria la eficiencia del mercado y podria perjudicar los derechos de propiedad
intelectual de los desarrolladores, siendo necesarias restricciones legales en el disefo
y transferencia de estos activos. Coincidimos con este autor, cuando sostiene que
asignar derechos de propiedad limitaria el desarrollo de activos digitales, siendo
preferible un enfoque contractual flexible que permita mayor innovacién en el ambito
virtual.

Mas adelante, la autora Harbinja (2014) introduce el concepto de posesion de
activos digitales. El término «activos virtuales» nos parece mas idéneo para evitar
cualquier connotacion sobre su naturaleza juridica; al mismo tiempo, reconocemos
que equiparar la propiedad virtual con la propiedad real es inadecuado, ya que no
resuelve los conflictos entre el propietario de la plataforma y los compradores de
activos digitales.

Dado que en este trabajo se acoge la terminologia de «activo digital», resulta
necesaria una definicion que incorpore la facultad de decision y disposicion
(Avendafio y Avendaro, 2017) como elementos esenciales. Un activo digital en el
Metaverso puede definirse como un bien inmaterial identificable electrénicamente,
susceptible de valoracion econdmica, respecto del cual su titular ostenta: (i) la facultad
de decisioén, entendida como la capacidad de determinar el uso, modificacién o
destruccion del activo dentro de los limites establecidos por la plataforma y el cédigo
subyacente, y (ii) la facultad de disposicion, que implica la capacidad de transferir,
enajenar o gravar el activo en favor de terceros, sujeto igualmente a las restricciones
técnicas y contractuales de la plataforma. Estas facultades, si bien recuerdan los
atributos tradicionales del dominio (ius utendi, fruendi, abutendi), difieren
sustancialmente en su alcance y efectividad, toda vez que permanecen subordinadas
a la arquitectura tecnolégica de la plataforma y a los términos contractuales
unilateralmente establecidos por su propietario. Esta subordinacion constituye una
limitacién estructural que impide equiparar los activos digitales con los derechos
reales de propiedad en sentido estricto.

Posteriormente, el autor citado Erlank (2015) compard la propiedad virtual con
la propiedad inmaterial, similar a la propiedad intelectual, pero a su vez, precisé que
no se trata de un subconjunto de esta. Definio a la propiedad virtual como un conjunto
de elementos especificos dentro de mundos virtuales (sitios web, correos
electrénicos), y aunque sugiri6 que deberia regularse como la propiedad real,
reconocié que los acuerdos de licencia solo transfieren derechos de uso y posesion,
no de propiedad segun las leyes civiles tradicionales.

En este trabajo, el autor intenta equiparar la propiedad virtual con la propiedad
intelectual, aunque no como una subcategoria de esta. Sin embargo, siguiendo su
razonamiento, estos derechos perderian caracteristicas como la perpetuidad,
rivalidad y excluibilidad propias de la propiedad real. Varios autores argumentan que
la propiedad intelectual no es una propiedad real (Bullard, 2004, pp. 120-135), sino
un monopolio temporal a favor de su titular, aunque sin un poder de mercado
significativo (Posner y Landes, 2003). La Organizacién Mundial de la Propiedad
Intelectual reconoce esta naturaleza de monopolio (Wipo, 2004, p. 32).

Los estudios sobre propiedad virtual, particularmente desde 2004 con el
surgimiento de mundos virtuales como World of Warcraft y Second Life, muestran un
esfuerzo por aplicar normas del mundo real al entorno digital. Sin embargo, como
sefial6 Patosz (2022, pp. 1879-1880), se generaron confusiones al establecer
analogias con derechos inmateriales. Patka (2017) destaca que la variedad de
términos utilizados «codigos» (Erlank, 2015), «activos con valor» (Brown y Raysman,
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2006), «entradas en base de datos» (Lastowka y Hunter, 2004), «codigos de
computadora» (Fairfield, 2005), «activos» (Meehan, 2006), «activos intangibles»
(Moringiello, 2010, pp. 80-95) ha generado confusion conceptual. A pesar de esto, la
doctrina mayoritaria, segun Patosz (2022, pp. 1879-1901), coincide en que los
mundos virtuales son un tipo de software que, mediante comandos codificados,
representa objetos virtuales y define las relaciones e interacciones posibles dentro de
estos entornos.

Actualmente, la doctrina moderna establece que la teoria de la posesién
tradicional no se aplica a los activos digitales por su naturaleza intangible y replicable.
En su lugar, es mas relevante la teoria del control efectivo, que se enfoca en la
capacidad de controlar y transferir estos activos mediante claves privadas o
transacciones en blockchain, especialmente en entornos digitales descentralizados
donde los contratos inteligentes regulan automaticamente estas operaciones (Liu,
2022, p. 20). Segun UNIDROIT (2023), la teoria del control sobre activos digitales
equipara funcionalmente el control a la posesidén de bienes muebles, pero sin el
componente fisico. El articulo 6 establece que el control otorga capacidad exclusiva
para gestionar los beneficios del activo digital y transferirlos, incluyendo
modificaciones o creacién de nuevos activos derivados, aunque este control no
necesita ser exclusivo, si el sistema lo limita o existe un acuerdo para compartirlo.
(UNIDROIT, 2023, pp. 25-30).

Finalmente, resulta relevante considerar los principios del European Law
Institute sobre el uso de activos digitales como garantia (ELI Principles on the Use of
Digital Assets as Security, 2022) y los principios sobre ejecucion contra activos
digitales (ELI Principles and Guidance for Enforcement Against Digital Assets, 2025).
Los primeros establecen un marco conceptual para el uso de activos digitales como
garantia en transacciones financieras. Definen a aquellos como registros electrénicos
controlables que pueden tener valor patrimonial, distinguiéndose entre activos
digitales que representan bienes fisicos (tokenizacion de activos digitales) y los que
constituyen nativos digitales originales. Adoptan, también, un concepto funcional de
‘control” sobre activos digitales que se equipara al control de la posesion de muebles,
no obstante, la ausencia del componente fisico.

Este enfoque reconoce que el control concede capacidad exclusiva para
gestionar los beneficios de los activos digitales y transferirlos, incluyendo
modificaciones o creacidon de nuevos derivados. El European Law Institute se enfoca
también en la definicion de activo digital —desde el lado de su almacenamiento y
gestion— al que entiende como un registro electrénico que (i) es capaz de ser sometido
a control, es decir, la capacidad exclusiva o compartida de un sujeto para obtener los
beneficios del registro electrénico e impedir que terceros los obtengan; (ii) puede ser
transferido mediante la modificacion del control sin el consentimiento del titular
anterior, dependiendo de cémo se disefie el sistema, y (iii) estd almacenado en un
medio electronico capaz de ser recuperado, sea en sistemas distribuidos (blockchain)
o centralizados. Dicha definicion, a su vez, implica reforzar la nocion de que los activos
digitales, a pesar de su valia y control, no necesariamente suponen propiedad
tradicional, sino derechos derivados del control técnico ejercido por medio de claves
criptograficas y del reconocimiento contractual por parte de la plataforma.

El ELI ha abordado la necesidad de desarrollar marcos juridicos especificos
para activos que nacen y existen exclusivamente en formato digital. Estos principios
permiten enmarcar el analisis de los activos digitales en el Metaverso dentro de las
tendencias contemporaneas del derecho europeo, al proporcionar orientacion sobre
aspectos relacionados a (i) la naturaleza juridica de los activos digitales y su
calificacion como objetos de derechos reales o personales; (ii) los requisitos para que
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un activo digital pueda servir como garantia de obligaciones; (iii) las reglas juridicas y
jurisdiccion aplicables en transacciones transfronterizas sobre activos digitales; (iv)
mecanismos de ejecucion forzosa contra activos digitales cuando el deudor incumpla
sus obligaciones, y (v) las reglas sobre oponibilidad de derechos sobre activos
digitales frente a terceros, particularmente en lo referente a la necesidad de distinguir
entre activos digitales que representan bienes fisicos (tokenizacion de activos
tangibles) y aquellos que constituyen nativos digitales originales, es decir, bienes que
no tienen correlato en el mundo fisico y cuya existencia y valor son inherentemente
digitales.

Los principios de UNIDROIT sobre activos digitales y derecho privado
(UNIDROIT Principles on Digital Assets and Private Law, 2023) complementan el
marco propuesto por el ELI, al adoptar un concepto amplio de activo digital. El
UNIDROIT define el activo digital como un «registro electrénico controlable», con dos
caracteristicas puntuales: (i) el control, entendido como la capacidad de un sujeto para
ejercer poder sobre el activo de manera analoga a la posesion fisica de bienes
tangibles, y (ii) la transferibilidad, que implica la posibilidad de transmitir ese control a
otra persona. A diferencia de los principios ELI que requieren el valor patrimonial para
calificarlo como activo digital, el UNIDROIT adopta una definicion amplia que incluye
registros electronicos sin necesidad de valor econémico. Esta aproximacion permite
que se abarque un espectro amplio de activos digitales, al incluir archivos alojados en
plataformas centralizadas. El concepto de «control» que desarrolla UNIDROIT es
relevante para el analisis de la propiedad virtual en el Metaverso. El control se define
como la posibilidad de (i) obtener los beneficios sustanciales del activo digital, (ii)
identificar a la persona que realiza el control, y (iii) impedir que otros obtengan los
beneficios sustanciales y ejerzan control sobre el activo. UNIDROIT reconoce que el
control no necesita ser exclusivo si el sistema asi lo limita o existe un acuerdo para
compartirlo. Esta flexibilidad conceptual resulta util para analizar situaciones en las
cuales el propietario de la plataforma y quien adquiere el activo virtual comparten
ciertos aspectos del control.

3. Atributos del derecho real de propiedad sobre bienes tangibles

El marco legal del derecho de propiedad en el ordenamiento juridico civil encuentra
su fundamento normativo en disposiciones especificas del Codigo Civil. En el caso
del Cédigo Civil espafriol, el articulo 348 establece que «la propiedad es el derecho de
gozar y disponer de una cosa, sin mas limitaciones que las establecidas en las leyes»,
definicion que consagra el caracter amplio pero no absoluto del dominio. Este
precepto se complementa con el articulo 349, que reconoce la funcion social de la
propiedad al establecer que «nadie podra ser privado de su propiedad sino por
autoridad competente y por causa justificada de utilidad publica, previa siempre la
correspondiente indemnizacion». El articulo 609 regula los modos de adquirir la
propiedad, sefalando que «la propiedad se adquiere por la ocupacion, por la donacién
y sucesion testada o intestada, y por consecuencia de ciertos contratos mediante la
tradicion», estableciendo asi los mecanismos tradicionales de transmision del
dominio. Asimismo, el articulo 610 consagra el principio de perpetuidad al afirmar que
«se reputan bienes inmuebles [...] los derechos sobre bienes inmuebles», mientras
que los articulos 464 y siguientes regulan la posesion como elemento factico
complementario del derecho de propiedad. Esta estructura normativa del Cédigo Civil
espafiol, que encuentra paralelos en los codigos civiles de tradicion continental,
establece los principios fundamentales que caracterizan el derecho real de propiedad
y que servirdn de parametro comparativo para analizar si los activos digitales en el
Metaverso pueden ser calificados como objeto de este derecho real.
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La propiedad en el derecho civil se caracteriza por atributos especificos como
exclusividad, caracter absoluto, oponibilidad, perseguibilidad, inviolabilidad,
elasticidad y perpetuidad, cumpliendo una funcion social. La exclusividad opera en
dos dimensiones: el ejercicio exclusivo del propietario y su facultad excluyente. El
ejercicio exclusivo significa que solo el propietario ejerce dominio sobre el bien,
manifestandose en tres derechos principales: el ius utendi (derecho de uso del bien
dentro de limites legales, como habitar una propiedad o cultivar tierra), el ius fruendi
(derecho exclusivo a los beneficios econdmicos como rentas o intereses), y el ius
abutendi (derecho de disposicién sobre el destino del bien, incluyendo venta,
donacion o destruccion), aunque estos derechos pueden estar sujetos a limitaciones
legales y regulaciones gubernamentales. Desde el analisis econémico del derecho,
segun Michels y Millard (2022, pp. 323-355), la exclusividad se relaciona con la
rivalidad de los bienes, mientras que la facultad excluyente del propietario, que implica
su capacidad para restringir el acceso de terceros, corresponde a la caracteristica
econdmica de excluibilidad.

El caracter absoluto de la propiedad, inicialmente concebido en el Codigo Civil
francés como dominio pleno sobre el bien (Cordero Quinzacara, 2008), ha
evolucionado hacia el concepto de «generalidad». Si bien originalmente se entendia
como un control ilimitado comparable a una soberania, desde inicios del siglo XX se
reconocié que esta concepcion era inexacta, pues siempre han existido limitaciones
legales sobre la propiedad. Scaboro (2013) explica que la transicion hacia el término
«generalidad» refleja una comprensibn mas matizada, reconociendo que los
propietarios tienen amplios derechos pero sujetos a restricciones legales,
reglamentarias y derechos de terceros, relacionandose esto con la funcién social de
la propiedad (Cordero Quinzacara, 2008).

La oponibilidad erga omnes del derecho de propiedad implica que este puede
exigirse y oponerse frente a todos, permitiendo el reconocimiento del propietario como
tal (Avendafo y Avendano, 2017), operando independientemente de relaciones
contractuales con terceros. Este derecho puede invocarse frente a cualquier persona
o entidad, incluyendo el Estado. La perseguibilidad, consecuencia directa de la
oponibilidad, otorga al propietario el derecho de perseguir y reivindicar su bien
mediante acciones reales, e implica un derecho de preferencia donde, en caso de
conflicto, prevalece el derecho real sobre otros de distinta naturaleza (Avendafio y
Avendanio, 2017).

La inviolabilidad de la propiedad, garantizada constitucionalmente, protege
contra cualquier vulneracién o intromision por parte del Estado o particulares, aunque
permite la expropiacion por interés publico con indemnizacion. Esta proteccion se
aplica principalmente a bienes reales, mientras que otros derechos deben probarse y
ejercerse de manera menos gravosa. Es importante destacar que los bienes virtuales
no gozan de esta proteccion, pues sus derechos derivan de contratos y se clasifican
como derechos personales. La inviolabilidad esta relacionada con la funcion social de
la propiedad, buscando equilibrar la proteccidon individual con las necesidades
colectivas, reforzando su importancia en el sistema legal sin convertirla en un derecho
absoluto.

La elasticidad del derecho de propiedad permite su expansiéon o contraccion
sin perder la condicion de propietario, permitiendo modificar o restringir aspectos
como el otorgamiento de derechos reales menores, mientras se mantiene el titulo
principal. Por otro lado, la vocacion de perpetuidad, uno de sus atributos mas
distintivos, implica que la propiedad es un derecho perpetuo de duracion ilimitada
(Avendafio y Avendafo, 2017), que no se extingue con la muerte del propietario sino
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que se transmite mortis causa, siendo ademas imprescriptible y solo modificable
mediante prescripcidon adquisitiva por un tercero.

4. Analisis comparativo propiedad real vs. virtual: ses el derecho de propiedad
aplicable en los entornos virtuales?

Aunque la propiedad virtual aparenta similitudes con la propiedad real (posibilidad de
venta, especulacion y generacion de rentas), un analisis mas profundo revela
diferencias fundamentales. Los bienes virtuales, siendo representaciones codificadas
de bienes reales, carecen de rivalidad y costos de exclusién (Dionisio y Gordo, 2006).
Como bienes de informacioén, presentan baja sustractibilidad de uso segun Ostrom
(2010), pudiendo ser replicados infinitamente y utilizados por usuarios ilimitados en
plataformas cerradas o en la nube, aunque la congestion de red puede afectar su uso
simultaneo.

Los bienes de informacion tienen altos costos de exclusidon que permiten su
facil reproduccion a pesar de protecciones como el DRM (Digital Right Management),
como evidencian las librerias fantasma de copias no autorizadas y el IPTV (Fairfield,
2022). Si bien este problema podria ser mas manejable en mundos virtuales, donde
los bienes son inherentes a la plataforma y los desarrolladores controlan su cantidad
y calidad, esta misma caracteristica puede afectar negativamente su valor al
aumentar su produccion. Los propietarios de bienes virtuales tienen control limitado,
como ilustra el caso de la actualizacion unilateral de los libros electronicos de Roald
Danhl, donde los compradores no tienen control ni consentimiento sobre los cambios
realizados (Bécares, 2023). El caracter absoluto de la propiedad virtual es
especialmente cuestionable en mundos virtuales, donde los términos de servicio
(TOS) favorecen mas a los propietarios de las plataformas que a los duenos de bienes
virtuales (Zhou, Leenders y Cong, 2018).

Las titularidades sobre bienes virtuales, establecidas mediante contratos (TOS
o EULA), son unicamente oponibles a las partes contractuales: el propietario de la
plataforma y otros participantes vinculados contractualmente, pero no a terceros
externos. En plataformas virtuales persistentes, esta oponibilidad se limita al entorno
de la plataforma. Aunque existen mecanismos como los registros validados por
normas estatales que pueden otorgar oponibilidad a las titularidades sobre bienes de
informacion (como en derechos de autor, patentes y acciones), la implementacion de
registros nacionales o internacionales para bienes virtuales en multiples plataformas
con alcance multinacional resulta poco practica.

Los bienes virtuales presentan una perseguibilidad limitada que depende de
las medidas de rastreo y almacenamiento implementadas por el propietario de la
plataforma, establecidas en EULAs o TOS, que pueden incluir mecanismos internos
para determinar titularidad o restitucion, aunque esta perseguibilidad se reduce o
desaparece fuera del control de la plataforma. Aunque tedricamente estos bienes de
informacion sin rivalidad permitirian extraer nuevas titularidades sin afectar su
integridad (arriendo, préstamo, usufructo), las plataformas suelen restringir estas
posibilidades mediante sus términos de servicio para generar valor, controlando asi
la elasticidad de las titularidades. Ademas, carecen de perpetuidad al depender de la
plataforma que los aloja, siendo su valor externo una representaciéon de su potencial
dentro de ella, influenciado por factores como decisiones empresariales, popularidad
y competencia, como demuestra el impacto de las inversiones y resultados del
Metaverso de Meta en el valor de bienes en otras plataformas como Decentraland o
The Sandbox.
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La heredabilidad de los derechos sobre bienes virtuales es incierta, pues
bienes como libros electronicos o musica digital no son heredables y su titularidad se
extingue con la muerte del titular. En el caso de terrenos virtuales, no existe una regla
clara sobre transferencia mortis causa, y aun existiendo, habria impedimentos
practicos relacionados con seguridad de acceso, manejo de claves personales vy
seguridad de billeteras virtuales. En consecuencia, se evidencia que la mayoria de
los atributos de la propiedad no estan presentes en los activos digitales denominados
bienes virtuales.

Atributos Propiedad : :
Real Virtual (no tokenizada)

Exclusiva Si No

Absoluta Si No

Si  (parcial, mediante

Oponibilidad Si registros)
Perseguibilidad | Si Parcial

Inviolabilidad Si No

Elasticidad Si Parcial

Perpetuidad Si No

Tabla n.° 1. Atributos de la propiedad real y virtual. Fuente: Elaboracion propia.

La situacion cambia cuando se recurre a la tecnologia blockchain para
brindarle a estos activos digitales algunas de las caracteristicas propias de los bienes
reales. Para ello recurrimos a los NFT. Su naturaleza no fungible los hace unicos,
irrepetibles, indivisibles e irremplazables (Far y otros, 2022), y su suministro limitado
genera efectos de escasez y singularidad que determinan su valor. Al operar en
blockchain, su indivisibilidad permite representar bienes reales o digitales mediante
codigos digitales unicos (Al-Gnbri, 2022). Es importante aclarar que el NFT no es el
bien digital sino su representacion, proceso conocido como tokenizaciéon (Llamas
Covarrubias, 2021). Esta tecnologia dota a las titularidades sobre bienes virtuales de
atributos propios de la propiedad real, permitiendo exclusividad al identificarlos como
unicos, convirtiéndolos en bienes con rivalidad y asegurando que tengan un unico
propietario registrado en la blockchain.

La tokenizacion mediante NFT no logra garantizar el caracter absoluto de la
propiedad virtual, ya que aunque permite individualizar un bien, certificarlo como unico
y asignarlo a un propietario especifico, el bien sigue vinculado y sujeto al control del
propietario de la plataforma (Zhou, Leenders y Cong, 2018). En el caso de objetos
identificados con NFT, como obras de arte virtual, se producen dos tipos de
fraccionamientos de derechos: uno que permite que varios sujetos se beneficien de
los aumentos de valor mediante smart contracts, y otro que permite al creador retener
ciertos derechos aunque transfiera la «propiedad» (Belk, Humayun y Brouard, 2022).

Sin embargo, los NFT si mejoran significativamente la oponibilidad al operar
en blockchain (principalmente Ethereum), que funciona como un libro mayor
descentralizado, compartido e inmutable que facilita transacciones seguras entre
pares (Llamas Covarrubias, 2021), con nodos que verifican y aprueban estas
transacciones sin necesidad de intermediarios como bancos (Gazi y otros, 2022). Este
sistema genera un registro cierto, trazable, seguro e inmodificable de la titularidad del
NFT, con alcance mundial que trasciende fronteras nacionales (Llamas Covarrubias,
2021). La tecnologia blockchain podria incluso funcionar como registro intermedio en
sistemas de transferencia de propiedad con registro obligatorio de bienes reales,
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aunque enfrenta dos obstaculos principales: las formalidades de los sistemas
registrales y las decisiones politicas necesarias para otorgarle efectos juridicos
equivalentes a los registros nacionales (Garcia-Teruel y Simén-Moreno, 2021).

La perseguibilidad de bienes virtuales presenta limitaciones con los NFT:
aunque las transacciones quedan registradas en blockchain, son imposibles de
revertir pues escapan del control del propietario de la plataforma al anotarse en cada
registro de la cadena de bloques. Si bien reglas estatales o supranacionales externas
podrian crear mecanismos para nuevas operaciones que reviertan los efectos, la
transaccion original no puede ser revertida.

Los NFT no garantizan la inviolabilidad de las titularidades virtuales ya que
esta deriva de su naturaleza real. Aunque individualizan y certifican la singularidad del
bien, no lo protegen contra intrusiones como hacking o destruccion de la plataforma,
quedando expuestos a riesgos de seguridad que afectan software, hardware y red
(Dwivedi y otros, 2022). En caso de dafios, la compensacion seria similar a la de
cualquier derecho personal o real afectado injustamente, mediante indemnizacion. En
cambio, si permiten mayor control al propietario para extraer titularidades, como el
alquiler de terrenos virtuales en mundos digitales, aunque esto requiere estar
contemplado en los TOS o EULAs con el propietario de la plataforma. Sin embargo,
la tokenizacion no garantiza la perpetuidad por dos razones principales: la falta de
regulacién sobre heredabilidad (que requeriria transferencia en vida del propietario
por la necesidad de claves personales) y la dependencia continua de las plataformas,
que podrian cerrar, desactivarse o eliminar contenido afectando la existencia del bien
virtual.

Visto de esta forma, podriamos ver el efecto de la utilizacion de NFT en la
titularidad sobre los bienes virtuales. Se aprecia que muchos de los atributos de la
propiedad se encuentran presentes por el simple uso de tokens. Pero algunos
atributos esenciales no se encuentran presentes:

: Propiedad
Atributos : :
Real Virtual (sin NFT) Virtual (con NFT)

Exclusiva Si No Si
Absoluta Si No No
Oponibilidad Si Si (lparC|aI, mediante si

registros)
Perseguibilidad | Si Parcial No
Inviolabilidad Si No No
Elasticidad Si Parcial Si
Perpetuidad Si No No

Tabla n.° 2. Atributos de la propiedad real y virtual (sin token y con token). Fuente: Elaboracién propia.

Es importante sefialar que la jurisprudencia reciente ha comenzado a abordar
la naturaleza juridica de los NFTs, particularmente desde la perspectiva del derecho
marcario. Destacan tres desarrollos relevantes que, aunque no alteran nuestra
conclusion sobre la naturaleza de la propiedad virtual como derecho personal, si
evidencian la evolucion del tratamiento legal de estos activos digitales.

En primer lugar, la Oficina de Propiedad Intelectual de la Union Europea
(EUIPQ) establecio en 2023, en la 122 edicion de la Clasificacion de Niza, que los
NFTs se clasifican dentro de la clase 9 como «archivos digitales descargables
autenticados por tékenes no fungibles [NFT]». La EUIPO define los NFTs como
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«certificados digitales unicos, registrados en una cadena de bloques, que se utilizan
como medio para registrar la titularidad de un articulo», precisando que este término
no designa el elemento digital en si, sino unicamente su medio de certificacion. Esta
clasificacién implica que, desde la perspectiva del derecho marcario, los NFTs son
considerados productos, lo cual tiene consecuencias importantes para la proteccion
de marcas en el entorno digital.

En segundo lugar, el caso Hermés International v. Rothschild (2023), conocido
como el «Caso Metabirkin», resuelto por el Tribunal del Distrito Sur de Nueva York,
establecid un precedente significativo. En este caso, Hermés demandé al artista
Mason Rothschild por crear y comercializar una coleccion de 100 NFTs denominada
«MetaBirkins», que consistia en imagenes digitales del icénico bolso Birkin de
Hermeés, sin autorizacion de la marca. El tribunal fall6 a favor de Hermeés,
determinando que el uso no autorizado de una marca registrada en el contexto de
NFTs puede constituir infraccion marcaria, rechazando el argumento de la defensa
basado en la Primera Enmienda (libertad de expresion artistica). Esta sentencia
consolida la proteccion de las marcas en el ambito de los NFTs y confirma que estos
pueden ser considerados productos susceptibles de infraccion marcaria.

En tercer lugar, en Espana, la Sentencia del Juzgado de lo Mercantil n.° 9 de
Barcelona, num. 1/2024, de 11 de enero, en el caso VEGAP c. Mango, abordé por
primera vez en Espafia la transformacién de obras de arte en NFTs sin autorizaciéon
de los titulares de derechos de autor. El caso surgié cuando Mango transformé cinco
obras de arte (de autores como Joan Mird, Antoni Tapies y Miquel Barceld) en NFTs
para la inauguracion de su tienda en la Quinta Avenida de Nueva York, exponiéndolas
fisica, digital (en OpenSea) y virtualmente (en Decentraland). La entidad de gestion
VEGAP demandé por infracciéon de derechos de autor, solicitando 1,37 millones de
euros en indemnizacion. El tribunal determiné que no hubo infraccién, argumentando
que existié una transformacién que cre6 obras nuevas dotadas de originalidad, y
aplicando la doctrina del fair use al considerar que los NFTs no fueron comercializados
ni activados (lazy minted), por lo que no hubo interferencia en el mercado de las obras
preexistentes. Esta sentencia, aunque controvertida y actualmente en apelacion ante
la Audiencia Provincial de Barcelona, evidencia la complejidad juridica de los NFTs
en materia de propiedad intelectual.

Adicionalmente, el caso Nike, Inc. v. StockX LLC (2022-2025), resuelto en el
Distrito Sur de Nueva York, representa otro precedente fundamental sobre NFTs y
proteccion marcaria. Nike demanddé a StockX, una plataforma de reventa de
zapatillas, por crear y comercializar «Vault NFTs» que presentaban imagenes de
zapatillas Nike sin autorizacién. StockX argumenté que sus NFTs simplemente
certificaban la propiedad de productos fisicos Nike auténticos almacenados en su
«bdvedar, invocando la defensa de uso nominativo justo (nominative fair use) y la
doctrina de primera venta. StockX sostuvo que el uso de marcas Nike era necesario
para identificar los productos fisicos, similar al uso que hacen otros mercados
electronicos.

Nike, por su parte, alegé que los Vault NFTs constituian productos digitales
independientes que generaban confusién en los consumidores sobre la autorizacion
de Nike, diluyendo sus marcas y compitiendo con sus propios NFTs (Nike habia
adquirido RTFKT, una empresa de NFTs, en 2021). En marzo de 2025, el tribunal
determiné que StockX era responsable de vender zapatillas falsificadas, encontrando
que habia vendido 37 pares de zapatillas Nike falsas. Sin embargo, antes de que se
resolviera completamente la cuestion sobre los NFTs, en agosto de 2025 ambas
partes alcanzaron un acuerdo de conciliacion, desestimandose todas las
reclamaciones con prejuicio. Aunque el caso no llegd a una resolucion judicial
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definitiva sobre los NFTs, establecidé que las plataformas que utilizan NFTs vinculados
a productos fisicos deben garantizar tanto la autenticidad de los productos como el
uso legitimo de las marcas, quedando sujetas a escrutinio legal cuando los NFTs
funcionan como productos digitales independientes sin autorizacion de los titulares de
marcas.

El caso Yuga Labs, Inc. v. Ryder Ripps, No. 24-879 (9th Cir. July 23, 2025),
constituye el precedente mas significativo del Noveno Circuito sobre la naturaleza
juridica de los NFTs. El tribunal determind que los NFTs son «goods» (productos o
bienes) bajo el Lanham Act, estableciendo que no son meramente «certificados
digitales» o cédigos de autenticacion, sino productos comerciales con valor tangible
susceptibles de proteccion marcaria. Yuga Labs, creador de la coleccion Bored Ape
Yacht Club (BAYC), demandé a Ryder Ripps y Jeremy Cahen por crear una coleccion
casi idéntica (RR/BAYC) que utilizaba las mismas imagenes y marcas sin
autorizacion. Los demandados alegaron que su proyecto era arte de apropiacion
protegido por la Primera Enmienda. El tribunal rechazé esta defensa, determinando
que el uso de las marcas BAYC «fue mucho mas alla del comentario» y se dirigio a
vender productos competidores.

Finalmente, el Noveno Circuito establecié que los BAYC NFTs no son solo arte
digital vinculado a derechos, sino que funcionan como pases de membresia
(membership passes) que otorgan acceso a clubes exclusivos, mercancia de marca
y eventos, constituyendo productos comerciales completos. El tribunal confirmé que
Yuga Labs posee derechos marcarios validos y ejecutables sobre las marcas BAYC,
rechazando el argumento de que Yuga perdio estos derechos al vender los NFTs o al
otorgar a los compradores amplios derechos de uso comercial. Sin embargo, el
tribunal revoco la sentencia sumaria sobre infraccion marcaria, determinando que
existian cuestiones de hecho genuinas sobre la probabilidad de confusiéon del
consumidor, remitiendo el caso a juicio.

Este precedente del Noveno Circuito tiene implicancias importantes para el
analisis de la propiedad virtual, aunque debe matizarse cuidadosamente. El tribunal
establecié que los NFTs son «productos» (goods) para fines de proteccién marcaria
bajo el Lanham Act, pero esto no equivale a determinar que constituyen «propiedad
real» en el sentido del derecho civil. La calificacién como «productos comerciales con
valor tangible» responde a la necesidad de proteccion marcaria en el comercio,
permitiendo a los creadores de NFTs reclamar derechos sobre nombres, logos y
marcas asociadas. Sin embargo, esta proteccidon marcaria no confiere a los NFTs los
atributos esenciales de la propiedad real que hemos analizado: el caracter absoluto,
la perpetuidad, la inviolabilidad y la oponibilidad erga omnes plena. Los propios
hechos del caso ilustran las limitaciones: los compradores de BAYC NFTs obtienen
«derechos personales y comerciales» sobre el arte subyacente mediante los términos
y condiciones de Yuga, pero estos derechos derivan del contrato, no de la propiedad
del NFT en si.

El NFT funciona como «pase de membresia» —esencialmente un derecho
contractual de acceso— mas que como propiedad sobre un bien con todos los atributos
del derecho real. La distincion es fundamental: reconocer que los NFTs son «goods»
protegibles por derecho marcario no implica que sean ‘propiedad real’ con todos los
atributos del derecho de propiedad. Ambas categorias responden a diferentes
propésitos y marcos legales. El caso Yuga Labs enriquece nuestro analisis al
confirmar que los NFTs tienen valor comercial y son susceptibles de proteccion legal
especifica, pero no contradice nuestra conclusién de que la propiedad virtual
constituye un derecho personal derivado de relaciones contractuales, no un derecho
real de propiedad.
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5. El agotamiento del derecho de distribucion en el ambito digital y su relevancia
para la propiedad virtual

El analisis de la propiedad virtual en el Metaverso requiere examinar la doctrina del
agotamiento del derecho de distribucién desarrollada por la jurisprudencia europea
en el contexto de contenidos digitales. Esta doctrina resulta particularmente relevante
para determinar si los activos digitales pueden ser objeto de transmision y reventa en
mercados secundarios de manera analoga a los bienes fisicos, cuestion
estrechamente vinculada a la naturaleza juridica de la propiedad virtual. El principio
del agotamiento del derecho de distribucion, consagrado en el articulo 4.2 de la
Directiva 2001/29/CE sobre derechos de autor en la sociedad de la informacion,
establece que una vez que el titular de los derechos autoriza la primera venta o
transferencia de propiedad de una copia de una obra en la Unién Europea, su derecho
de distribucion sobre ese ejemplar concreto queda agotado, permitiendo su reventa
sin necesidad de autorizacion adicional. Sin embargo, la aplicabilidad de esta doctrina
a las copias digitales ha sido objeto de intenso debate juridico y jurisprudencial.

El caso paradigmatico en esta materia es Oracle International Corp. v.
UsedSoft GmbH (TJUE C-128/11, sentencia de 3 de julio de 2012), que establecié un
precedente fundamental para la interpretacién del agotamiento del derecho de
distribucion en el contexto digital. UsedSoft, una empresa alemana, comercializaba
licencias de software Oracle de «segunda mano» adquiridas de clientes que ya no las
necesitaban. Oracle demandd a UsedSoft por infraccion de derechos de autor,
argumentando que la reventa de licencias de soffware descargado sin su autorizacion
violaba sus derechos exclusivos de distribucion y reproduccion. ElI TJUE determind
que el principio de agotamiento del derecho de distribucion se aplica también a las
copias de programas informaticos descargados de Internet cuando el titular del
derecho ha autorizado, mediante el pago de un precio que permita al titular obtener
una remuneracion que corresponda al valor econémico de la copia de la obra, su
primera venta o transferencia. El TJUE establecio que el concepto de «ventay implica
la transferencia del derecho de propiedad sobre la copia y que cuando el titular del
derecho de autor autoriza la descarga de su programa informatico a cambio de un
precio destinado a permitirle obtener una remuneracién correspondiente al valor
econdmico de dicha copia, debe considerarse que concede a ese adquirente el
derecho de utilizarlo sin limitacién de tiempo, lo que constituye una transferencia del
derecho de propiedad de dicha copia. Significativamente, el tribunal estableci6 que la
primera descarga autorizada de una copia de un programa informatico agota el
derecho de distribucion, permitiendo la reventa legitima en mercados secundarios,
siempre que el vendedor original haga inutilizable su copia.

La sentencia UsedSoft tuvo profundas implicaciones para el mercado de
software y gener6 debates sobre su aplicabilidad a otros contenidos digitales como
libros electrénicos, peliculas o musica. Sin embargo, jurisprudencia posterior limitd
significativamente el alcance de esta doctrina. En el caso Nintendo v. PC Box Srl
(TJUE C-355/12, sentencia de 23 de enero de 2014), el TJUE abordé la cuestién de
si el principio de agotamiento se aplicaba a los videojuegos distribuidos en formato
fisico (cartuchos) pero que requerian descargas adicionales de contenido desde
Internet. Nintendo demandé a PC Box, un comerciante italiano que importaba y vendia
consolas Nintendo DS modificadas y cartuchos de videojuegos sin autorizacién. El
TJUE determind que el principio de agotamiento del derecho de distribucion solo se
aplica a copias tangibles de programas informaticos comercializadas con el
consentimiento del titular en el Espacio Econédmico Europeo, pero no se extiende a
las copias descargadas de Internet cuando estas descargas no fueron autorizadas
por el titular en el EEE. Esta sentencia limité significativamente la aplicacion de
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UsedSoft, estableciendo que el agotamiento requiere una transferencia inicial
autorizada en el territorio relevante y que las modificaciones técnicas para eludir
medidas de proteccién constituyen infraccion independientemente del agotamiento.

En primer lugar, la STJUE (Sala Cuarta) de 23 de enero de 2014, asunto C-
355/12, Nintendo Co. Ltd., Nintendo of America Inc. y Nintendo of Europe GmbH v.
PC Box Srl y 9Net Srl (caso «Nintendo-PC Box»), complementé la jurisprudencia
establecida en UsedSoft, reiterando que el agotamiento del derecho de distribucion
no se produce cuando los videojuegos se descargan de Internet sin autorizacion del
titular, incluso si el dispositivo fisico original fue adquirido legitimamente. El tribunal
confirmd que las modificaciones técnicas destinadas a eludir medidas tecnoldgicas de
proteccion constituyen infraccion de derechos de autor, independientemente de si el
adquirente posee una copia legitima del juego.

En segundo lugar, en el caso sobre reventa de software (Sentencia de la
Audiencia Provincial de Madrid, Seccion 282 num. 498/2017, de 20 de julio, caso
«NUY y GAU-YOH KAVINET»), los tribunales espafioles examinaron si una empresa
podia comercializar licencias de software adquiridas de terceros sin autorizaciéon del
titular original. La Audiencia Provincial de Madrid sigui6 los criterios establecidos en
UsedSoft, determinando que el agotamiento del derecho de distribucion en software
requiere: (i) que la primera transferencia haya sido autorizada por el titular mediante
contrato que permita uso perpetuo o indefinido; (ii) que se pague un precio que
permita al titular obtener una remuneracion correspondiente al valor econémico de la
copia, Yy (iii) que el vendedor original haga inutilizable su propia copia para evitar que
subsistan dos copias en circulacién. El tribunal establecié que cuando estas
condiciones no se cumplen —particularmente cuando las licencias originales eran
temporales o de suscripcién— no se produce el agotamiento y la reventa constituye
infraccion.

En tercer lugar, la Sala Civil del Tribunal Supremo en Computer Associates
(STS 361/2016, de 1 de Junio), abordd un litigio sobre la reventa no autorizada de
licencias de software empresarial. Computer Associates International, Inc. demandoé
a un revendedor espafnol por comercializar licencias de software de gestion
empresarial adquiridas de terceros sin autorizacion. El tribunal aplicé la doctrina
UsedSoft pero establecié criterios restrictivos: determiné que el agotamiento solo
procede cuando existe una transferencia definitiva del derecho de uso (no una mera
licencia temporal), cuando se ha pagado un precio unico que refleja el valor completo
del producto, y cuando existen mecanismos efectivos para garantizar que el vendedor
original no conserva copias funcionales. Significativamente, el tribunal rechazé la
aplicacion del agotamiento en casos de licencias corporativas complejas con multiples
usuarios, actualizaciones periddicas y servicios de soporte continuos, argumentando
que estos modelos no equivalen a una «venta» tradicional sino a servicios continuos
incompatibles con la doctrina del agotamiento.

Finalmente, resulta relevante mencionar el caso «Time Software Incubator»,
resuelto por el STJUE en el Asunto C-410/19, 2019. En este caso, Time Software
Incubator, S.L. demanddé a una empresa por revender sin autorizacion licencias de
Software especializado para gestion de proyectos. La Audiencia Provincial reiteré la
aplicabilidad limitada de UsedSoft, estableciendo que la doctrina del agotamiento no
se extiende a software distribuido bajo modelos «Software as a Service» (SaaS) o
suscripciones basadas en la nube, donde el usuario no adquiere una copia
descargable del programa sino acceso temporal a servicios alojados en servidores
del proveedor. El tribunal argumentoé que en estos modelos no existe una «transmision
del derecho de propiedad sobre una copia» sino una prestacion continuada de
servicios, por lo que no se configura el presupuesto necesario para el agotamiento del
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derecho de distribucion. Esta distincion entre adquisicion de copias y acceso a
servicios resulta fundamental para comprender la naturaleza juridica de los activos
digitales en plataformas virtuales.

La relevancia de esta jurisprudencia sobre agotamiento del derecho de
distribucion para el analisis de la propiedad virtual en el Metaverso es considerable.
En primer lugar, la distincién establecida por los tribunales entre «adquisicién de
copias» y «acceso a servicios» se aplica directamente a los activos digitales en
plataformas virtuales. Como hemos argumentado, cuando un usuario adquiere un
activo virtual (terreno en Decentraland, skin en un videojuego, avatar personalizado),
no esta adquiriendo un bien con existencia independiente y perpetua, sino acceso
continuado a un servicio prestado por la plataforma. Esta caracterizacion es
consistente con la jurisprudencia que excluye del agotamiento a los modelos SaaS y
de suscripcién. En segundo lugar, la exigencia jurisprudencial de que el agotamiento
requiere una «transferencia del derecho de propiedad sobre una copia» y un pago
que refleje el «valor econdémico completo» del bien tampoco se satisface en el
contexto de activos virtuales, donde los términos de servicio reservan la propiedad
subyacente del cédigo y funcionalidad a la plataforma, otorgando al usuario
meramente derechos de uso limitados y revocables.

En tercer lugar, la jurisprudencia sobre agotamiento refuerza nuestra tesis de
que los activos digitales en el Metaverso constituyen derechos personales derivados
de relaciones contractuales, no derechos reales de propiedad. Los tribunales han
establecido consistentemente que para que opere el agotamiento del derecho de
distribucion -y con ello, un verdadero mercado secundario libre— debe existir una
transferencia definitiva de propiedad que otorgue al adquirente un derecho de uso
perpetuo o indefinido, libre de control continuado por el titular original. Sin embargo,
en las plataformas de Metaverso analizadas (Decentraland, The Sandbox), los
términos de uso mantienen el control residual de la plataforma sobre los activos,
pueden modificar unilateralmente las reglas de funcionamiento, y reservan el derecho
a suspender o eliminar contenidos. Esta estructura contractual es incompatible con la
nocién de propiedad perpetua y absoluta que caracteriza a los derechos reales, y se
asemeja mas a los modelos de licencia y servicios continuados que la jurisprudencia
ha excluido del régimen de agotamiento.

Incluso cuando se utiliza tecnologia blockchain y NFTs para representar
activos virtuales —-lo que podria argumentarse que otorga mayor control y
transferibilidad al usuario— la jurisprudencia sobre agotamiento del derecho de
distribucion sigue siendo instructiva. Los casos analizados establecen que la mera
posibilidad técnica de transferir un activo digital no es suficiente para configurar un
derecho de propiedad real si subsisten limitaciones contractuales sobre su uso, si el
bien depende estructuralmente de la infraestructura proporcionada por un tercero (la
plataforma), o si el titular original conserva poderes de modificacidon o revocacién.
Todos estos elementos estan presentes en los activos virtuales tokenizados mediante
NFTs en plataformas de Metaverso: aunque el NFT puede transferirse libremente en
blockchain, el activo digital subyacente (el terreno virtual, el avatar, el objeto
coleccionable) continia dependiendo de la plataforma para su existencia,
visualizacién y funcionalidad, y permanece sujeto a los términos de servicio que
pueden modificarse unilateralmente.

Por tanto, la doctrina jurisprudencial sobre el agotamiento del derecho de
distribucion en contenidos digitales refuerza nuestra conclusion principal: los activos
virtuales en el Metaverso no constituyen una categoria del derecho real de propiedad
sino derechos personales derivados de contratos de acceso y uso de servicios
digitales. La ausencia de una verdadera transmision de propiedad (en el sentido de
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dominio pleno, perpetuo e independiente), la dependencia estructural de la
infraestructura de la plataforma, y el control residual que conserva el propietario de la
plataforma son elementos incompatibles con la naturaleza de los derechos reales y
con los presupuestos que la jurisprudencia europea ha establecido para reconocer
derechos de reventa sobre activos digitales. Esta caracterizacion juridica tiene
consecuencias practicas importantes: implica que el régimen aplicable a los activos
virtuales debe ser el derecho contractual y la proteccion del consumidor, no el derecho
de propiedad; que las inversiones en activos virtuales estan sujetas a riesgos
contractuales significativos que deben ser adecuadamente informados; y que la
creacion de una nueva categoria de «propiedad virtual» como derecho real resulta
innecesaria y podria generar confusion juridica sin aportar mayor proteccién efectiva
a los usuarios.

Estos desarrollos jurisprudenciales, en particular el caso Yuga Labs v. Ripps
del Noveno Circuito, confirman que los NFTs son reconocidos como «productos»
(goods) en el ambito del derecho marcario, pero esto no contradice nuestra tesis
central. La calificacién de los NFTs como «productos» para efectos de proteccion
marcaria se refiere a su naturaleza como certificados de autenticidad digitales
susceptibles de ser comercializados y de generar confusion en el mercado, no a que
constituyan propiedad real en sentido estricto. Como hemos demostrado, los NFTs
siguen siendo representaciones de activos digitales cuyos derechos derivan
fundamentalmente de relaciones contractuales con los propietarios de las plataformas
(como evidencié el caso Mango, donde los términos de OpenSea y Decentraland eran
determinantes), manteniéndose como derechos personales que carecen de los
atributos esenciales de la propiedad real, especialmente el caracter absoluto, la
perpetuidad y la oponibilidad erga omnes plena.

Los NFT funcionan como representacion de la propiedad virtual, pero no
constituyen la propiedad en si misma, proporcionando una prueba Unica de propiedad
mas no el objeto poseido. Segun Belk (2022, pp. 15-18), los NFT otorgan solo una
prueba de propiedad que representa una fraccion de los derechos totales, permitiendo
tanto propiedad fraccionada como derechos de propiedad fraccionados entre
comprador y vendedor. En este punto, creemos que es justo ese fraccionamiento de
los atributos de la propiedad real los que nos demuestran que no estamos ante un
derecho real de propiedad. La propiedad virtual no reune los atributos completos de
la propiedad real, pretender asimilarla a esta solo porque reune algunos de los
atributos es incurrir en una falacia. Ademas, las motivaciones para adquirir propiedad
virtual (estéticas, sociales, especulativas y tecnolégicas) difieren de las de la
propiedad real (Ante, Wazinski y Saggu, 2023), satisfaciéndose mejor mediante
titularidades subjetivas derivadas de contratos con el titular de la plataforma, como se
evidencia en casos concretos como Decentraland y The Sandbox. Decentraland es
una plataforma de realidad virtual descentralizada basada en la blockchain Ethereum,
que permite a los usuarios crear, intercambiar y monetizar contenido y aplicaciones.
La eleccion de Ethereum se debe a su capacidad para utilizar smart contracts. La
plataforma ofrece un espacio virtual 3D finito llamado LAND, dividido en parcelas
(parcels) identificadas por coordenadas cartesianas. Los usuarios pueden adquirir
estas parcelas utilizando la criptomoneda Mana, lo que les otorga un control
significativo sobre los entornos y aplicaciones que crean dentro de este mundo virtual
tokenizado.

Las parcelas o fincas se pueden comprar, vender o transferir en el
Decentraland Marketplace, a través del uso de una billetera digital. Esta hace las
veces de cuenta personal del usuario, en el que se almacenan sus activos digitales
(nombres, coleccionables, LAND) y el progreso en el mundo virtual. La pérdida de
acceso a esta implica la pérdida del avatar, nombre, y los articulos portatiles o NFT
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del usuario. Mientras que las parcelas o estados (o states, que son un conjunto de
parcelas) pueden ser alquiladas. Para ello, el propietario de LAND debe aprobar un
smart contract de alquiler, definiendo el costo y duracion de esta. Esto permite al
inquilino usar las parcelas en su nombre en los términos aprobados en el smart
contract. Algunas particularidades del alquiler es que el terreno virtual alquilado no
puede ser vendido por el propietario hasta que haya sido reclamado (Zapata, 2022,
parrs. 5-8). Por otro lado, el poder de voto que da el terreno virtual lo conserva el
propietario, asi este se encuentre alquilado.

Los Términos de Uso (ToU) de Decentraland crean derechos fraccionados
sobre la plataforma (art. 12). La Fundacién Decentraland mantiene la propiedad
intelectual sobre el sitio y sus herramientas, incluyendo elementos visuales,
interfaces, software y codigos. Los usuarios no pueden copiar, modificar o distribuir
estos elementos. Aunque los adquirentes de LAND tienen ciertos derechos sobre el
contenido que crean o colocan en sus parcelas, la Organizacion Auténoma
Descentralizada (DAQO) de la plataforma puede moderar estos contenidos. Ademas,
la plataforma se reserva el derecho de rescindir o suspender el acceso de los usuarios
sin previo aviso ni responsabilidad. En ultima instancia, el control final sobre los
terrenos virtuales y los activos digitales permanece en manos del propietario de la
plataforma, limitando asi los derechos reales de los usuarios sobre sus adquisiciones
virtuales (art. 15).

The Sandbox se autodefine como un Metaverso en el que el usuario puede
crear, poseer y monetizar sus experiencias en el blockchain Ethereum. Para ello,
utiliza la criptomoneda (token de utilidad) SAND. Los usuarios pueden crear activos
digitales en forma NFT, subirlos al mercado e integrarlos en juegos con Game Maker.
Al igual que Decentraland, tiene LAND, parcelas y estados, finitos y limitados
(166464). Los terrenos virtuales se pueden utilizar para organizar juegos, crear
experiencias multijugador, crear viviendas u ofrecer experiencias sociales a la
comunidad. Existe un mercado secundario llamado OpenSea, en el que se puede
negociar NFT, como LAND y otros activos de Sandbox. Finalmente, hay que senalar
que Sandbox también permite a los propietarios de LAND alquilar estos activos. Los
ToU de Sandbox son muy similares a los de Decentraland. La propiedad de la
plataforma corresponde a Sandbox y el alcance de esta propiedad sobre la plataforma
es similar al caso anterior. También las restricciones sobre LAND es similar. Incluso
el control final del propietario de la plataforma es similar, estableciendo que, en
cualquier momento y sin previo aviso, pueda modificar o dejar de ofrecer la totalidad
o parte de los servicios 0, incluso, denegar el acceso a la plataforma.

De un analisis de los terrenos digitales que encontramos en estos dos
multiversos, encontramos que presentan los siguientes atributos de la propiedad real:

Atributos Decentraland | The SandBox
Exclusiva Si Si
Absoluta No No
Oponibilidad Si Si
Perseguibilidad | No No
Inviolabilidad No No
Elasticidad Si Si
Perpetuidad No No

Tabla n.° 3. Atributos de los terrenos comercializados por Decentraland y The Sandbox. Fuente:
Elaboracién propia.
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Por su parte, Lépez Rodriguez (2024; 2025) identifica varios tipos de conflictos
que surgen en la practica de las plataformas virtuales y que confirman las limitaciones
de considerar la propiedad virtual como derecho real. Entre estos conflictos destacan:
(i) la expropiacion de parcelas virtuales por parte de las plataformas propietarias sin
compensacion adecuada, (ii) la ocupacion y reventa de propiedades por terceros sin
mecanismos efectivos de persecucidn, (iii) disputas sobre derechos de consumidores
cuando adquieren bienes virtuales, y (iv) problemas de competencia judicial
internacional y determinacion de ley aplicable en transacciones transnacionales.
Estos conflictos evidencian que los «propietarios» de activos virtuales carecen de los
mecanismos de proteccion caracteristicos de la propiedad real, dependiendo
fundamentalmente de los términos contractuales establecidos unilateralmente por las
plataformas.

Ambas plataformas utilizan la tokenizacion para terrenos digitales, pero no
logran otorgarles todos los atributos de la propiedad real, como el caracter absoluto y
la permanencia. Ademas, su perseguibilidad no es erga omnes, sino derivada de un
derecho personal. En la practica, no son propiedades reales sino activos digitales,
donde los derechos y limitaciones provienen de un contrato (ToU) y no de un derecho
real de propiedad. Podemos concluir, entonces, que la propiedad virtual no es
equivalente a la propiedad real ni a una categoria de derecho real de propiedad. No
cumple con los requisitos esenciales de la propiedad ni implica la transferencia de
titularidad. El propietario de la plataforma mantiene su propiedad sobre el software y
las herramientas del mundo virtual. En realidad, se trata de un servicio con
condiciones especificas, sin una transferencia efectiva de titularidad, resultando en
derechos personales derivados de contratos entre las partes.

De esta manera, podemos definir a la propiedad virtual como un derecho
personal sobre un activo digital que otorga a su titular el acceso a la plataforma que
lo contiene y un servicio continuo de ésta (suministro) para poder generar contenidos
propios. Este activo digital es una individualizacion de un espacio virtual dentro del
servicio brindado por la plataforma, sobre el que se pueden desarrollar otros activos
digitales, cuya disponibilidad, uso, transferencia, monetizacion y acceso estan a cargo
del creador del contenido, pero sometidos a los términos de uso de la plataforma. De
hecho, la venta del activo digital asegura el uso continuo de la plataforma, a fin de
poder tener acceso a este.

Determinada la naturaleza juridica de este activo digital, queda claro que no le
podemos aplicar las reglas de la propiedad real, pues no estamos ante bienes reales.
Pretender un reconocimiento de estos activos como propiedad para forzar la
aplicacion de este tipo de reglas no solo no se condice con su naturaleza juridica, sino
que seria ineficiente, en la medida que crea asignaciones que incentivan a la larga
problemas como las tragedias de los comunes (por la presencia de free riders) o
anticomunes (por el exceso de titularidades). (Purtova y otros, 2022) Dicho esto,
podemos caer en la tentacion de creer que podriamos aplicar reglas contractuales sin
mas. De hecho, pareceria que los problemas entre el adquirente de los activos
digitales y el propietario (y gestor) de la plataforma podrian ser parte de acuerdos
logrados mediante la suscripcion de contratos (ToS, ToU o EULA), como suele
suceder en el uso de cualquier aplicaciéon. Sin embargo, la solucién contractual, por
si misma, puede no ser la mas adecuada. Una solucién contractual eficiente requiere
de un cierto equilibrio en la capacidad negocial de las partes. En cambio, una solucion
contractual entre partes que estan en desequilibrio negocial no lleva a un resultado
eficiente sino, por el contrario, solo beneficia a la parte con mayor poder negocial.

Los adquirientes de activos digitales en plataformas de mundos virtuales se
encuentran en una posicion vulnerable debido a varios factores: i) estan sujetos a las
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reglas y limitaciones impuestas por el propietario de la plataforma; ii) se adhieren a
un contrato de suministro predefinido, sin capacidad de negociacion; iii) las
posibilidades de uso de sus activos digitales estan determinadas por las habilitaciones
que otorgue el propietario de la plataforma; iv) los términos de uso pueden ser
modificados unilateralmente por el propietario, ya sea por razones técnicas o
econdémicas, y V) no existen garantias de estabilidad en las reglas contractuales. En
general, las normas favorecen el control del propietario de la plataforma en detrimento
de los derechos del adquirente del activo digital. Asi, queda claro nos encontramos
ante un contrato en el que no existe equilibrio negocial entre las partes. Por tanto, se
requiere de la aplicacion de un elemento de inalienabilidad que complemente los
contratos entre estas, de manera que sirva como elemento de consecucion de un
equilibro entre estas. Esto no es del todo novedoso. Ya existe en los denominados
«derechos tuitivos», donde las reglas de inalienabilidad (regulacion) buscan atenuar
desequilibrios contractuales, sin eliminar la posibilidad de negociacién entre las
partes. En estos casos, imponen limitaciones a las facultades de negociacion
mediante obligaciones a las partes ‘fuertes’ de la relacién contractual, y derechos a
las partes ‘débiles’. Es el caso del derecho laboral y el derecho del consumidor.

Hay, sin embargo, aspectos a tener en cuenta. La tokenizacion mediante NFTs
proporciona individualizacion, autenticidad y acreditacion de titularidad a los activos
digitales, pero no garantiza una seguridad completa. Estos activos y los propios NFTs
siguen siendo vulnerables a robos, principalmente a través de ataques de phishing
dirigidos a las billeteras digitales de los compradores en plataformas como Opensea,
Rarible (Della Vecchia, 2022) o Metamask. Ademas, persiste el riesgo de que el
vendedor pueda utilizar el archivo digital después de la transferencia, lo que plantea
dudas sobre la definitiva transmision de la propiedad. (Pérez Pérez, 2021) Para
mitigar estos riesgos, es crucial que los propietarios de las plataformas implementen
sistemas de trazabilidad de operaciones, mecanismos de alerta y procedimientos
efectivos para la resolucion de controversias.

En relaciéon con los mecanismos de resolucion de conflictos, Lopez Rodriguez
(2024; 2025) propone el desarrollo de sistemas innovadores como el Blockchain
Dispute Resolution (BDR), que busca adaptarse a las peculiaridades de los entornos
virtuales descentralizados. La autora argumenta que los métodos tradicionales de
resolucion de conflictos no estan alineados con las complejidades que presentan los
entornos virtuales, siendo necesario examinar la adaptabilidad de la normativa
internacional iusprivatista a las caracteristicas especificas de los inmuebles virtuales.
Esta propuesta refuerza nuestra recomendacion de establecer mecanismos internos
y externos de solucién de controversias especificamente disefiados para el contexto
del Metaverso, considerando la naturaleza contractual de los derechos sobre activos
virtuales y la necesidad de garantizar seguridad juridica a las inversiones en estos
entornos.

Con todas estas consideraciones, nos permitimos realizar algunas
recomendaciones respecto a la regulacion que deberia ser aplicada a estos contratos.
Si bien debe dejarse un amplio margen a la autonomia de las partes, deberian
asegurar al menos lo siguiente: (a) informacion relevante sobre las restricciones y
limitaciones de uso de la plataforma; (b) transparencia en la moderacion de
contenidos, en las intervenciones del propietario de la plataforma, y en las politicas
de acceso, suspension, expulsion o inhabilitacion del usuario de esta; (c) trazabilidad
de las operaciones de transferencia de activos digitales realizadas dentro de la
plataforma, incluyendo el estado actual de titularidad sobre el activo digital; (d)
mecanismos internos y externos de solucion de controversias, y (€) mecanismos de
persecucion de activos digitales y de compulsion de reversién de operaciones ilicitas.
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Finalmente, cabe sefalar que este es el camino que aparentemente esta
siguiendo la Union Europea (Consejo de la Union Europea, Equipo de Analisis e
Investigacion, 2022). Asi las cosas, cuando nos referimos a la propiedad virtual en el
Metaverso, con el uso de NFT, no estamos ante una propiedad real de una cosa. La
propiedad virtual en el Metaverso, representada por NFTs, no equivale a una
propiedad real absoluta, exclusiva y erga omnes. En su lugar, los derechos sobre los
activos virtuales estan sujetos a las condiciones y limitaciones establecidas por: i) la
plataforma del Metaverso; ii) el creador del NFT; iii) el vendedor del NFT; iv) el
comprador del NFT, y v) las reglamentaciones locales. Estas condiciones pueden
variar significativamente entre plataformas y situaciones, resultando en diferentes
tipos de derechos sobre el uso, disfrute, disposicion, transmisiéon, modificacion,
reproduccion, distribucion y exhibicion de la propiedad virtual. Por lo tanto, la
«propiedad» en el Metaverso es mas un conjunto de derechos limitados y especificos
que una propiedad absoluta en el sentido tradicional.

6. Conclusiones

A manera de conclusion, podemos afirmar, en primer lugar, que la propiedad virtual
no es una categoria del derecho real de propiedad, pues no tiene ninguna de las
caracteristicas esenciales de este derecho real, como son su caracter absoluto, la
perseguibilidad, la inviolabilidad y la perpetuidad. Incluso, la oponibilidad erga omnes
puede ser materia de cuestionamiento en la propiedad virtual, toda vez que depende
de un mecanismo privado, aunque extendido, como es blockchain.

No obstante, debe considerarse que la jurisprudencia reciente, especialmente
en derecho marcario (como la clasificacién de la EUIPO de 2023, y los casos Hermés
v. Rothschild, Nike v. StockX y Yuga Labs v. Ripps), ha comenzado a reconocer a los
NFTs como productos. Sin embargo, esta calificacion como «productos» para efectos
de proteccidon marcaria se refiere a su condicién de certificados de autenticidad
digitales comercializables, no a que constituyan propiedad real. Los casos analizados
(Hermeés v. Rothschild y VEGAP c. Mango) confirman que los derechos sobre estos
activos continuan dependiendo fundamentalmente de relaciones contractuales y
términos de uso de las plataformas, manteniéndose como derechos personales que
carecen del caracter absoluto, la perpetuidad y la oponibilidad erga omnes propios de
la propiedad real.

La llamada «propiedad virtual» en realidad se asemeja mas a un derecho
personal que a una propiedad real. Esto se debe a que su existencia no es autbnoma,
sino que esta intimamente ligada a los términos, condiciones y contratos de licencia
de la plataforma virtual o Metaverso en la que existe. Visto de esta forma, estamos
ante un contrato de suministro permanente que da al adquirente el acceso a la
plataforma, asi como el uso de un activo individualizado en el que se relunen
obligaciones de hacer y no hacer. Estas ultimas son necesarias para que el adquirente
puede realizar una serie de acciones (creacion de otros activos digitales, uso vy
explotacion del activo, alquiler, entre otros) que permitan obtener un rendimiento y
valor de su adquisicion.

Cuando hablamos de propiedad virtual, en realidad nos estamos refiriendo a
un activo digital que proviene de un contrato, celebrado entre el comprador del activo
y el duefio de la plataforma en el que este se encuentra. Por tanto, estamos ante
derechos personales, derivados de las obligaciones de los contratos.

En este sentido, respecto a las reglas aplicables a estos activos digitales,
creemos que debe privilegiarse la autonomia de la voluntad expresada en los
contratos entre los propietarios de las plataformas y los adquirentes, pero sometidos
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a un conjunto de regulaciones que garanticen un cierto equilibrio negocial entre las
partes.

A partir de este analisis, formulamos las siguientes recomendaciones
regulatorias especificas para legisladores y usuarios:

Para los legisladores: (i) abstenerse de crear una nueva categoria de
«propiedad virtual» como derecho real, reconociendo que los activos digitales en
plataformas centralizadas constituyen derechos personales contractuales que
funcionan adecuadamente bajo el marco juridico existente de obligaciones y
contratos; (ii) establecer requisitos minimos de transparencia en los términos de
servicio de plataformas de Metaverso, exigiendo que informen claramente a los
usuarios sobre la naturaleza juridica de los activos adquiridos, las limitaciones de sus
derechos, las condiciones bajo las cuales la plataforma puede modificar, suspender o
terminar el servicio, y los mecanismos de resolucion de disputas disponibles; (iii)
implementar normas de proteccion del consumidor especificas para transacciones de
activos virtuales, estableciendo periodos de desistimiento, obligaciones de
informacion precontractual clara sobre la fungibilidad y transferibilidad de los activos,
y prohibicion de clausulas abusivas que permitan la modificacion unilateral arbitraria
de las caracteristicas de los bienes virtuales adquiridos; (iv) regular los NFTs
vinculados a activos virtuales mediante normas de proteccion marcaria y de consumo,
sin equipararlos a propiedad real, reconociendo su naturaleza hibrida como
certificados de autenticidad con valor comercial que confieren derechos contractuales
especificos definidos en los términos de emision; (v) establecer mecanismos
obligatorios de resolucion alternativa de disputas (como el Blockchain Dispute
Resolution propuesto por Lopez Rodriguez) especificamente disefiados para
controversias en entornos virtuales descentralizados, con arbitros especializados en
tecnologia blockchain y activos digitales; (vi) crear registros publicos opcionales de
transacciones de activos virtuales de alto valor, permitiendo a los usuarios que lo
deseen inscribir sus adquisiciones para efectos de oponibilidad frente a terceros, sin
que esto convierta al activo en propiedad real, y (vii) desarrollar normativa sobre
portabilidad de activos virtuales entre plataformas compatibles, estableciendo
estandares técnicos minimos de interoperabilidad que reduzcan el lock-in de usuarios
en plataformas especificas.

Y para los usuarios: (i) leer cuidadosamente los términos de servicio antes de
realizar inversiones significativas en activos virtuales, prestando particular atencion a
las clausulas sobre modificacion del servicio, terminacion de cuentas, transferibilidad
de activos, y limitaciones de responsabilidad de la plataforma; (ii) comprender que los
activos virtuales adquiridos constituyen derechos contractuales revocables, no
propiedad perpetua e inviolable, y que su valor depende fundamentalmente de la
continuidad y politicas de la plataforma emisora; (iii) diversificar inversiones en activos
virtuales entre multiples plataformas y no concentrar recursos significativos en una
unica plataforma centralizada, dado el riesgo de cierre, cambios de politica, o
modificaciones técnicas unilaterales; (iv) en el caso de NFTs vinculados a activos
virtuales, verificar cuidadosamente qué derechos confiere realmente el token segun
los términos de emision, distinguiendo entre la propiedad del NFT (certificado en
blockchain), los derechos sobre el activo digital vinculado (generalmente
contractuales), y los derechos de propiedad intelectual sobre el contenido asociado
(frecuentemente retenidos por el creador); (v) considerar el uso de plataformas
descentralizadas basadas en DAOs cuando se requiera mayor control y participacion
en la gobernanza, aunque reconociendo que estas también presentan riesgos
técnicos y legales especificos; (vi) mantener evidencia de transacciones,
correspondencia con la plataforma, y capturas de pantalla de términos de servicio
aplicables al momento de la adquisicion, para facilitar potenciales reclamaciones
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futuras, y (vii) consultar con asesores legales especializados antes de realizar
inversiones significativas en activos virtuales, particularmente cuando se proyecten
usos comerciales o transacciones de alto valor.

Finalmente, consideramos que estas recomendaciones buscan equilibrar la
proteccion de usuarios e inversores con el fomento de la innovacion tecnoldgica,
reconociendo que la regulacion excesiva o inadecuada (como la creaciéon de una
categoria de propiedad virtual como derecho real) podria obstaculizar el desarrollo de
estas tecnologias emergentes, mientras que la ausencia total de regulacion deja a los
usuarios desprotegidos frente a practicas abusivas de plataformas dominantes.
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	Y para los usuarios: (i) leer cuidadosamente los términos de servicio antes de realizar inversiones significativas en activos virtuales, prestando particular atención a las cláusulas sobre modificación del servicio, terminación de cuentas, transferibi...

