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			Prólogo a la obra galardonada con el 
Premio Antonio Delgado (X edición)

			Constituye un auténtico honor para quienes suscriben estas líneas ocuparse de introducir al lector en el trabajo de Mercedes Morán Ruiz titulado «Metabibliotecas y criptomuseos: Nuevas formas de difusión del patrimonio cultural y su implicación en los derechos de propiedad intelectual», galardonado con el premio Antonio Delgado, convocado por el Instituto Autor, en su X edición. 

			Primeramente, por homenajear con él a quien fuera un día su presidente, a la vez que una de las figuras más relevantes de la historia española de la propiedad intelectual y ejemplo para los juristas de generaciones futuras activos en una materia cada día más compleja, como son los derechos de autor y conexos. Antonio Delgado Porras, aparte de dirigir los servicios jurídicos de la Sociedad General de Autores y Editores (SGAE) durante más de una veintena de años, formó parte de la comisión de redacción del anteproyecto de la Ley de Propiedad Intelectual de 1987, fue miembro de la primera junta directiva de la Asociación Literaria y Artística para la Defensa del Derecho de Autor (ALADDA), de la que también fue presidente; y entre todos esos compromisos, también encontraba tiempo para atender, con buen ánimo y profunda generosidad, las consultas de doctorandos y doctorandas que a él se acercaban en busca de conocimiento.

			Además, porque en la plica que acompaña el envío de los trabajos anonimizados se escondía una jurista consolidada en este ámbito. Mercedes Morán, aparte de dedicarse profesionalmente a los derechos de propiedad intelectual —pues, aunque su asesoría jurídica en esta materia se remonta al año 2005, desde 2012 la ejerce dentro del Centro Español de Derechos Reprográficos (CEDRO)—, ni es la primera vez que gana un premio en una convocatoria de estas características —ya en 2018 ganó el I premio del Certamen de Artículos Jurídicos sobre el Derecho del Entretenimiento de la Asociación DENAE— ni tampoco es la primera vez que gana el premio Antonio Delgado, pues, en el año 2021, el jurado de la VIII edición también eligió vencedor su trabajo titulado «Entidades de gestión colectiva de derechos de propiedad intelectual, un sector regulado en la Unión Europea».

			Finalmente, por el acierto del tema elegido. En un momento en que la tecnología está zarandeando los pilares e instituciones clásicas del Derecho de autor, la autora ha sabido poner en el punto de mira a las instituciones responsables de la conservación y difusión del patrimonio cultural, no solo recordando el —para ellas siempre tortuoso— camino trazado por la legislación para garantizar la disponibilidad de los recursos culturales y su accesibilidad, en igualdad de condiciones, por todos los ciudadanos con pleno respeto de los derechos de propiedad intelectual, sino también abriendo los primeros senderos por los que transitar para alcanzar soluciones a los desafíos que, para museos, archivos y bibliotecas plantea el vertiginoso avance de la tecnología. El cambiante rol de las instituciones culturales de «meras intermediarias» a «productoras de contenidos» gracias a tecnologías como la realidad aumentada, la realidad virtual, la inteligencia artificial, el cloud computing, la blockchain, etc., así como la aparición de nuevos formatos para la difusión y comercialización de obras y prestaciones(como los tókenes no fungibles, NFT) supone la apertura de nuevos horizontes para la forma de acceder y disfrutar los recursos culturales por parte del público —que, por ejemplo, ya puede visitar virtualmente una exposición de arte—, sino también para la investigación científica cuyos retos principales, por cuanto se refiere a la propiedad intelectual, ha sabido plasmar la autora en esta obra. 

			El punto de partida del estudio lo conforma la Recomendación (UE) 2021/1970, de la Comisión, de 10 de noviembre, relativa a un espacio común europeo de datos para el patrimonio cultural, que permitirá a museos, bibliotecas, archivos y galerías de toda Europa compartir y reutilizar sus recursos, animando a los Estados miembros a establecer los marcos adecuados para conseguir la transformación digital de este sector. En la recomendación se da cuenta de buena parte de los retos que plantean las nuevas tecnologías a las instituciones culturales. Sin embargo, nada se dice de los derechos de propiedad intelectual que, generalmente, se adhieren de manera natural a las obras literarias, artísticas y científicas que constituyen dichos recursos y limitan las actuaciones que tales instituciones quieran llevar a cabo para conseguir cumplir sus objetivos. Con un discurso claro y buen manejo del funcionamiento de aquellos, Mercedes Moran aborda en esta obra los retos que el rápido desarrollo de las tecnologías digitales, como la impresión 3D, las realidades extendidas, la inteligencia artificial, etc., plantean a las propias instituciones culturales, tanto desde la perspectiva de los titulares de derechos de dichos recursos cuando pertenecen a terceros como desde la de su nuevo rol como creadores de nuevos contenidos con la reutilización de aquellos. 

			Así, la autora comienza con un extenso análisis de los derechos exclusivos implicados en los proyectos de conservación y puesta a disposición de los recursos por parte de las instituciones responsables del patrimonio cultural, teniendo en cuenta los nuevos o mejorados usos de los recursos propiciados por el desarrollo de estas nuevas tecnologías, de las que da debida cuenta. A continuación, hace un recorrido por los límites y excepciones que permiten a estas instituciones la reutilización de obras y prestaciones de terceros, empezando por las específicas, pero deteniéndose en todas aquellas que podrían legitimar dichos usos, incluyendo otros límites que no están contemplados en nuestra legislación nacional, pero sí lo están en la Directiva 2001/29/CE, de 22 de mayo, como son la inclusión incidental de una obra o prestación en otro entorno material (art. 5.3 letra i) y la utilización de una obra o prestación para anunciar la exposición pública o la venta de obras de arte, en la medida que resulte necesaria para promocionar el acto, con exclusión de cualquier otro uso comercial (art. 5.3 letra j).

			El estudio dedica un breve apartado a la explicación de las licencias colectivas de efecto ampliado, lamentando su falta de implementación en el ordenamiento español, más allá del licenciamiento de obras fuera del circuito comercial, de implementación obligatoria ex artículo 8 Directiva 2019/790, de 17 de abril, toda vez que podrían facilitar la actividad de estas instituciones culturales en su labor de transición, cuando no puedan aplicarse los límites de minería de textos y datos.

			Finalmente, la autora cierra el estudio con un apartado en el que se analiza, por un lado, la posible creación de obras literarias y artísticas por parte de las instituciones culturales propiciadas por la utilización de las nuevas tecnologías, partiendo del concepto de obra armonizado por el TJUE; y, por otro, la atribución de los derechos de propiedad intelectual sobre estos. De este modo, la primera parte analiza los elementos de la tecnología de impresión tridimensional que podrían ser susceptibles de protección, como los modelos digitales, es decir, los archivos que contienen las instrucciones de impresión, pero también otras cuestiones implicadas con esta tecnología como la obtención de gemelos digitales; también se detiene en la posible creación de colecciones o bases de datos por parte de las instituciones culturales al reutilizar sus recursos y, lo más novedoso en nuestra doctrina, en relación con el artículo 10 TRLPI, las creaciones narrativas inmersivas; tema este que seguramente dará mucho que hablar en el futuro inmediato y en el que la autora ha puesto la primera piedra para su estudio y construcción doctrinal.

			Sin duda, se encuentra el lector ante un trabajo bien construido, en el que se ofrece una completa descripción del nuevo panorama generado por el avance tecnológico para las instituciones culturales, destacando los aspectos más controvertidos y ofreciendo las pautas que, desde la perspectiva de estos derechos exclusivos, deben tenerse en consideración a la hora de avanzar en la consecución de los objetivos marcados por la UE. Un trabajo que servirá también de referencia a los gestores culturales, siempre con dudas sobre lo que pueden o no pueden hacer de acuerdo con lo establecido en la legislación de propiedad intelectual.

			Felicidades, por tanto, a la autora premiada en X edición del Premio Antonio Delgado convocado por el Instituto Autor. Y felicidades asimismo al Instituto Autor por seguir adelante con su importante labor de difusión del derecho de propiedad intelectual y de la cultura en general, siendo este premio un ejemplo de incentivo al estudio y a la reflexión que contribuye a enriquecer, sin duda, el ya importante acervo doctrinal sobre una materia tan apasionante a la par que compleja, en constante evolución al ritmo frenético de la evolución tecnológica.

			Concepción Saiz García

			Fernando Carbajo Cascón 

			Vanessa Jiménez Serranía

		

	
		
			I

			INTRODUCCIÓN 

			El derecho a participar en la vida cultural y a disfrutar de las artes se reconoce en el plano internacional en el artículo 27 de la Declaración Universal de Derechos Humanos (1948) y en el artículo 15 (apartado 1, letras a y b) del Pacto Internacional de Derechos Económicos, Sociales y Culturales, adoptado por la Asamblea General de las Naciones Unidas (1966). 

			Estos textos obligan a los Estados parte a garantizar la disponibilidad de los recursos culturales y que estos puedan ser accesibles, en igualdad de condiciones, por todos los ciudadanos. Este mandato se ha ido trasladando a las diferentes constituciones y normas nacionales. Es el caso de la Constitución Española, en cuyo artículo 44 se exige a los poderes públicos la promoción y tutela del acceso a la cultura. Esto se consigue fundamentalmente gracias a la labor de museos, bibliotecas y archivos que, a través de trabajos de conservación, digitalización y divulgación de los recursos de sus colecciones, posibilitan que el patrimonio cultural esté al alcance de las generaciones presentes y futuras. De ahí la relevancia de las funciones que han sido encomendadas a estas entidades.

			En los últimos años, las actividades que realizan estas instituciones responsables del patrimonio cultural1, como las de cualquier otra organización o empresa, se han visto favorecidas por el desarrollo tecnológico, que ha permitido una mejor digitalización de los objetos y obras de arte que custodian y que estos puedan ser difundidos con facilidad, a través de internet, para su consulta, por cualquier persona, en cualquier momento y desde su propio hogar. Así, podemos acceder a través de las páginas web de instituciones de gran renombre como, por ejemplo, la Biblioteca Nacional de España2, el Museo del Prado de Madrid3, el Museo Británico4, el Louvre5, el Museo Nacional de Antropología de México6 o el Museo Hermitage7 a copias digitales de un buen número de obras textuales, pinturas, composiciones musicales, grabaciones audiovisuales e incluso recorrer virtualmente sus salas y exposiciones desde nuestro ordenador o teléfono móvil.

			Sin embargo, desde el año 2020 la transformación digital de las instituciones culturales se ha acelerado notablemente. Muchas de ellas ya no se limitan a difundir copias digitalizadas de obras literarias, obras pictóricas, esculturas, obras musicales o audiovisuales a través de sus páginas web, sino que, mediante el empleo de tecnologías como la realidad aumentada, realidad virtual, inteligencia artificial, entre otras, están empezando también a ofrecer a sus visitantes nuevas formas de acceso y disfrute de sus colecciones. Estas mismas tecnologías favorecen también la creación de nuevos recursos, de forma que las bibliotecas, los museos y los archivos empiezan a asumir el papel de productores de un contenido que, de ser original, los convertirá en titulares de derechos de autor o, en su caso, en titulares de otros derechos de propiedad intelectual. 

			Esta tendencia puede deberse en parte a la pandemia derivada del virus de la COVID-19, que exigió el confinamiento de la población y el cierre de museos, bibliotecas y archivos buena parte de los años 2020 y 20218. La única forma de que estas instituciones siguieran prestando sus servicios y cumpliendo con su labor exigía la puesta a disposición en línea de sus colecciones y transformar las visitas físicas en virtuales9. Sin embargo, la pandemia que en 2020 afectó a la población mundial no ha hecho más que acelerar una hibridación de los servicios ofrecidos por las instituciones culturales, entre el mundo físico y digital, que estaba llamada a producirse tarde o temprano. 

			Si los museos, archivos y bibliotecas desean atraer a un número mayor de visitantes, están obligados a ofrecer nuevas actividades acordes con los gustos y aficiones del público, especialmente los de aquellos que forman parte de la conocida como generación Z10, acostumbrados a relacionarse con otros usuarios y disfrutar de su tiempo de ocio en los mundos virtuales que les ofrecen plataformas de juego como Roblox o Fortnite. Por ejemplo, el Grand Palais de París incluye desde 2022 experiencias inmersivas como parte de su agenda11, y ese mismo año el Museo del Prado de Madrid y Nintendo iniciaron una colaboración para que parte de esta gran pinacoteca pueda visitarse desde el videojuego Animal crossing12.  

			Además, desde que Facebook anunciara a finales de 2021 el cambio de su denominación a Meta, haciendo así pública su intención de erigirse como una de las principales compañías en participar en la configuración del futuro metaverso, pocas son las organizaciones o instituciones que no hayan celebrado algún evento en mundos virtuales, a los que sus clientes o usuarios acceden por medio de avatares. Las instituciones culturales no han permanecido al margen de esta tendencia. Por ejemplo, la conocida galería de subastas de arte Sotheby´s ha lanzado su propio metaverso a través de la plataforma Decentraland13 y estamos asistiendo al nacimiento de museos y galerías en entornos exclusivamente virtuales, carentes de una localización física14. 

			Aunque la adopción de tecnologías por parte de las instituciones responsables del patrimonio cultural todavía es tímida y, por el momento, de carácter fundamentalmente experimental, la visita a una exposición de arte o a una biblioteca en el denominado metaverso son ya escenarios posibles. Sepa el lector que la ciudad de Seúl ha construido una réplica virtual de sus calles, parques, edificios gubernamentales e instituciones culturales, donde sus ciudadanos pueden realizar trámites administrativos, pasear e incluso tomar libros prestados de la biblioteca, a través de avatares y sin moverse de casa15. 

			La Unión Europea (UE) también ha puesto el foco en el mercado de las creaciones digitales inmersivas y las tecnologías que permiten su funcionamiento. Prueba de ello es la constitución de la Coalición industrial de la realidad virtual y aumentada (VR/AR Industrial Coalition)16, que pretende fomentar el diálogo sobre el futuro de estas dos tecnologías entre el ecosistema empresarial europeo y los responsables políticos. También lo es la carta de intenciones sobre el estado de la Unión Europea, en la que la presidenta Von der Leyen ha incluido una iniciativa para el año 2023 sobre «mundos virtuales, como el metaverso»17. 

			Las realidades extendidas, en las que se encuadran realidad virtual y aumentada, que sirven de base para la creación de experiencias narrativas inmersivas, están siendo objeto un notable crecimiento. Se prevé en Europa un paso de los 7,95 billones de negocio en 2021 a 88,87 billones en 2030, lo que representa un incremento del 1.017 %, que llegue a alcanzar los 766 billones de euros en el mercado global, con una tasa de empleo de 440-860 miles de personas en 202518. No es de extrañar, por tanto, que la UE apueste por el desarrollo de estas tecnologías y por el fomento de productos culturales y de entretenimiento en mundos virtuales. Para ello, además de favorecer la fabricación de software y hardware, se requiere una mayor disponibilidad de contenido digitalizado. 

			En este sentido, los recursos del patrimonio cultural pasan a ser una rica materia prima. Por ello, desde la UE se pretende la creación de un espacio único de datos digitalizados del patrimonio cultural, con miras a que los recursos de las bibliotecas, museos y otras instituciones puedan ser accesibles por todos e incluso reutilizables por otras instituciones y empresas del sector cultural y del entretenimiento19, a través de experiencias inmersivas u otros productos.

			En todo caso, cualquier forma de explotación de los recursos que albergan las colecciones de las instituciones culturales debe producirse con pleno respeto a los derechos de propiedad intelectual20 de autores, editores, productores y otros titulares. 

			No debemos olvidar que, si bien los Estados deben garantizar el acceso a la cultura y a las artes a sus ciudadanos, igualmente deben ser protegidos los derechos de aquellos que la generan. Es cierto que la Declaración Universal de Derechos Humanos, como ya se ha dicho, reconoce el derecho de toda persona a tomar parte de la vida cultural y gozar de las artes, pero también, a reglón seguido, establece que toda persona «tiene derecho a la protección de los intereses morales y materiales que le correspondan por razón de las producciones científicas, literarias o artísticas de que sea autora» (artículo 27). En el mismo sentido, el Pacto Internacional de Derechos Económicos, Sociales y Culturales exige a los Estados el reconocimiento de los derechos de los autores sobre sus creaciones (artículo 15). 

			Y ello porque los derechos de autor y los derechos afines, como parte integrante del derecho de propiedad, además de constituir una herramienta en manos de autores y otros titulares de derechos para el control de cualquier acto de explotación de sus creaciones por terceros, también persiguen alentar a que nuevas obras y prestaciones sean generadas21. Solo mediante la protección adecuada de los derechos de propiedad intelectual, los autores y otros titulares de derechos encontrarán el estímulo para seguir creando o invirtiendo en sacar al mercado nuevos productos culturales. 

			El objeto de este trabajo es analizar las implicaciones del uso de las tecnologías emergentes por parte de las instituciones responsables del patrimonio cultural en los derechos de propiedad intelectual. Además, se estudiarán las principales limitaciones a estos derechos, que favorecerán determinadas utilizaciones de obras y prestaciones protegidas por parte de bibliotecas, museos y archivos y los mecanismos de obtención de licencias colectivas, que posibilitarían a estas instituciones recabar los necesarios consentimientos, cuando estos sean necesarios.

			En el apartado II de este trabajo, se hará referencia a las iniciativas que se han ido adoptando en la UE para impulsar el empleo de soluciones tecnológicas por parte de bibliotecas, museos y otras instituciones. En ellas se pone de manifiesto la apuesta de la UE por un mayor acceso al patrimonio cultural mediante su reutilización en experiencias digitales e incluso en el futuro metaverso. En el apartado III se analizarán aquellas tecnologías de las que, en la actualidad, se están sirviendo algunas instituciones culturales para acercar sus colecciones a un público mayor, en concreto, las realidades extendidas y aquellas otras, como el blockchain, NFT e inteligencia artificial, que posibilitan la creación de mundos virtuales y experiencias narrativas e inmersivas digitales. Se ilustrará su aplicación con ejemplos relativamente recientes y la implicación que estos usos tiene en los derechos de propiedad intelectual. 

			Salvo en los casos en los que pueda ser de aplicación un límite o excepción legalmente previsto, los museos, archivos y bibliotecas necesitarán obtener la autorización de los titulares de derechos para la explotación de obras o prestaciones protegidas. Por ello, en el apartado IV se abordarán las limitaciones de las que se pueden beneficiar las instituciones responsables del patrimonio cultural para reutilizar contenido protegido por derechos de propiedad intelectual. Si bien este análisis se centra fundamentalmente en el Derecho de la UE y las limitaciones incorporadas en la legislación española, también se mencionarán algunas adoptadas en países de América Latina. En este sentido, se hará referencia, además de a los límites tradicionales como el de cita, a otros de nueva adopción, como los incorporados en fechas recientes en el Derecho de la Unión Europea, con los que se persigue favorecer el empleo de tecnologías como la inteligencia artificial en la investigación científica, el conocido límite de minería de textos y datos. 

			Se refleja en este análisis que, al menos en el ámbito europeo, los museos, bibliotecas y archivos se benefician de soluciones que les permiten desarrollar su labor de preservación y divulgación adecuadamente, ya sea a través de una serie de límites o excepciones o mediante mecanismos de licencias flexibles. De esta manera, se analizarán en el apartado V los mecanismos de licencias colectivas con efecto ampliado, reguladas en la Directiva (UE) 2019/790 del Parlamento Europeo y del Consejo de 17 de abril de 2019 sobre los derechos de autor y derechos afines en el mercado único digital. 

			El último apartado de este trabajo se dedica a la condición de las instituciones responsables del patrimonio cultural no ya como usuarias de contenido de terceros, sino de productoras de obras o prestaciones protegidas, al amparo de los recientes desarrollos tecnológicos.

			

			
				
					1	 Son definidas como instituciones responsables del patrimonio cultural en el Derecho de la Unión Europea las bibliotecas o museos accesibles al público, archivos e instituciones responsables del patrimonio cinematográfico o sonoro (art. 2 Directiva (UE) 2019/790 del Parlamento Europeo y del Consejo de 17 de abril de 2019 sobre los derechos de autor y derechos afines en el mercado único digital).

				

				
					2	 A través de su portal Biblioteca Nacional Hispánica se pueden acceder a numerosos recursos sonoros, obras artísticas, mapas, libros, revistas y periódicos digitalizados, entre otros. Se puede consultar en http://bdh.bne.es/bnesearch/Destacadas.do (último acceso 7/3/2022).

				

				
					3	 Se puede obtener información en su página web https://www.museodelprado.es/coleccion/obras-de-arte (último acceso 7/3/2022).

				

				
					4	 Se puede hacer una visita virtual a parte de su colección a través de https://britishmuseum.withgoogle.com/ (último acceso 7/3/2022).

				

				
					5	 Se pueden visitar virtualmente sus salas y colecciones desde cualquier hogar con conexión a internet a través de https://www.louvre.fr/en/online-tours (último acceso 7/3/2022).

				

				
					6	 Véanse, por ejemplo, los modelos en 3D de diferentes objetos del Museo Nacional de Antropología de México https://sketchfab.com/mna_inah (último acceso 7/3/2022).

				

				
					7	 A través de la página web del Museo Hermitage se pueden recorrer virtualmente varias salas y las obras que en ellos se exponen https://www.hermitagemuseum.org/wps/portal/hermitage/panorama/ (último acceso 7/3/2022).

				

				
					8	 En efecto, de acuerdo con los datos del Consejo Internacional de museos, la pandemia provocada por la COVID-19 supuso el cierre del 97,4 % de los museos https://icom.museum/en/COVID-19/surveys-and-data/survey-museums-and-museum-professionals/ (último acceso 7/3/2022).

				

				
					9	En el informe de la Comisión Europea (Dirección General de Redes de Comunicaciones, Contenidos y Tecnología), Izsak, K., Terrier, A., Kreutzer, S., et al., Oportunidades y desafíos de las tecnologías de inteligencia artificial para los sectores cultural y creativo (2022), https://data.europa.eu/doi/10.2759/144212 se señala en este sentido que «el confinamiento aceleró la tendencia actual a la digitalización. En este contexto, las empresas e instituciones culturales y creativas se enfrentan al desafío de llegar a una audiencia de nativos digitales y encontrar nuevas vías de monetizar su contenido» (traducción propia) (pág. 4 del resumen ejecutivo y pág. 143 del informe completo).

				

				
					10	 Buhalis, D., Karatay, N. Mixed Reality (MR) for Generation Z in Cultural Heritage Tourism Towards Metaverse (2022) Edita Stienmetz, J. L., Ferrer-Rosell, B., Massimo, D. (eds.) Information and Communication Technologies in Tourism. Springer, Cham. Accesible en https://doi.org/10.1007/978-3-030-94751-4_2. Los autores señalan que el uso de innovaciones tecnológicas como realidad aumentada o virtual constituye una oportunidad para la difusión del patrimonio cultural entre el público de la generación Z. Todos los miembros de esta generación, nacidos a finales de los 90 y principios de 2000, han crecido en una sociedad hiperconectada al ámbito digital y, por ello, son denominados «nativos digitales».

				

				
					11	 Se trata del servicio Grand Palais Immersif, accesible en https://grandpalais-immersif.fr/en/who-are-we (último acceso 11/3/2023).

				

				
					12	 Puede consultarse esta actividad en la página web del museo https://www.museodelprado.es/actualidad/multimedia/el-museo-del-prado-en-animal-crossing-new/df96022c-fdab-b396-d568-998d6eef5282 (último acceso 7/3/2022).

				

				
					13	 Puede obtenerse información en https://www.sothebys.com/en/articles/next-stop-the-metaverse (último acceso 11/3/2023).

				

				
					14	 Podemos citar, entre otros el VOMA, identificado como el primer museo virtual al que se accede en línea: https://www.voma.space/about, Museum District, que se anuncia como el primer museo basado en tecnología blockchain y NFT en el metaverso de Decentraland: https://www.dclmuseum.com/ o el Museo del Caos, una galería digital que surge en 2020 y que permite a los artistas dar a conocer sus obras digitales y organizar exposiciones y eventos en los espacios que disponen en Decentraland y Cryptovoxels en https://www.museodelcaos.com/galeria (últimos accesos 11/3/2023). 

				

				
					15	 En el artículo «Seúl, 1.ª ciudad del mundo en ofrecer servicios en el metaverso», publicado en https://observatorioblockchain.com/criptosemanal/seul-1a-ciudad-del-mundo-en-ofrecer-servicios-en-el-metaverso/, puede leerse sobre este proyecto del Ayuntamiento de Seúl, en el que sus ciudadanos pueden realizar distintos trámites, por medio de avatares, como acudir a la biblioteca y acceder a libros electrónicos.

				

				
					16	 Esta coalición fue presentada en abril de 2022. Puede obtenerse información en la página web de la Comisión Europea https://digital-strategy.ec.europa.eu/es/events/presentation-virtual-and-augmented-reality-industrial-coalition (último acceso 11/3/2023).

				

				
					17	 Puede consultarse en https://state-of-the-union.ec.europa.eu/system/files/2022-09/SOTEU_2022_Letter_of_Intent_ES_0.pdf. 

				

				
					18	 Como se pone de manifiesto en el estudio encargado por la Comisión Europea, Directorate-General for Communications Networks, Content and Technology, Boel, C., Dekeyser, K., Depaepe, F., et al., «Extended reality: opportunities, success stories and challenges» (health, education): executive summary, Publications Office of the European Union, publicado el 7 de febrero de 2023, accesible en https://data.europa.eu/doi/10.2759/524466 https://op.europa.eu/en/publication-detail/-/publication/04b3cb81-a82d-11ed-b508-01aa75ed71a1. 

				

				
					19	 Véase a este respecto la Recomendación (UE) 2021/1970 de la Comisión de 10 de noviembre de 2021 relativa a un espacio común europeo de datos para el patrimonio cultural.

				

				
					20	 En este estudio se hará referencia exclusiva a los derechos de propiedad intelectual, englobados por los derechos de autor y los denominados derechos conexos o vecinos. No se abarcará, por tanto, el uso que puedan hacer las instituciones culturales de activos protegidos o protegibles a través de derechos de propiedad industrial, como las invenciones o diseños industriales que, en muchos casos, también pueden formar parte de sus colecciones. 

				

				
					21	 Casas Vallés, R. La Propiedad intelectual en los museos, en Museos: Revista de la Subdirección General de Museos Estatales, ISSN 1698-1065, n.º 4, 2008, págs. 76-96. Señala el autor, al respecto del necesario equilibrio entre la misión de los museos y los derechos de propiedad intelectual, que «los derechos de autor y afines constituyen una importante herramienta de control y obtención de recursos, siempre insuficientes». 

				

			

		

	
		
			II

			DE EUROPEANA A LAS BIBLIOTECAS Y MUSEOS EN EL METAVERSO

			La política cultural, en el ámbito de la UE, es competencia fundamentalmente de los Estados miembros y de sus administraciones regionales y locales. No obstante, en virtud de los artículos 3, 6 y 167 del Tratado de Funcionamiento de la UE (TFUE), la Unión está facultada para apoyar y completar, cuando sea necesario, la acción de los Estados en la difusión de la cultura europea y la conservación y protección del patrimonio cultural. De esta manera, la UE lleva desde principios de este siglo promoviendo políticas y programas para optimizar el uso de los desarrollos tecnológicos por parte de museos, bibliotecas y otras instituciones, con el objeto hacer cada vez más accesible el patrimonio cultural de Europa. 

			Como punto de partida a la evolución digital del patrimonio cultural, en el año 2005, la Comisión Europea, en la comunicación titulada «i2010: bibliotecas digitales», sienta las bases para la creación de una biblioteca virtual, a través de la que se daría acceso público, en línea, a los recursos de las instituciones culturales de Europa. Esta biblioteca digital, que hoy conocemos como Europeana, obviamente debía nutrirse, como señala la comunicación, de material procedente de instituciones europeas sobre el que hubiese transcurrido el plazo de protección de los derechos de propiedad intelectual o creaciones para cuyo uso se contase con el consentimiento de los titulares de derechos afectados. 

			Tenga en cuenta el lector que en Estados Unidos varias universidades y bibliotecas, con la colaboración de la empresa tecnológica Google, habían acometido un proyecto de digitalización masiva y puesta a disposición de los libros de sus colecciones, a través del servicio conocido como Google Books1. La Unión Europea estimó que nuestro patrimonio merecía igualmente ser objeto de una difusión y un conocimiento amplios. 

			El 20 de noviembre de 2008 ve la luz Europeana, que en la actualidad da acceso gratuito y en línea, sin restricciones, a más de cincuenta millones de recursos (imágenes, textos, archivos sonoros, vídeos, archivos 3D) procedentes de la digitalización de las colecciones de numerosas instituciones europeas2. Sin embargo, varios obstáculos en materia de propiedad intelectual han venido ralentizando la aportación de copias digitalizadas de obras y prestaciones a esta biblioteca digital, entre los que destacan: (i) las dificultades en la obtención del necesario consentimiento de los titulares de derechos, especialmente cuando se desconoce su identidad o estos no son fácilmente localizables; (ii) la disparidad de las legislaciones de los Estados miembros, que dificulta la utilización en línea y con un alcance transfronterizo; (iii) dificultades en relación con obras y prestaciones que no se encuentran disponibles en los canales comerciales y que, por lo general, no forman parte del repertorio de ninguna entidad de gestión capaz de autorizar su divulgación en línea. 

			Estos problemas se pusieron de relieve en la recomendación de la Comisión Europea de 27 de octubre de 2011 sobre la digitalización y accesibilidad en línea del material cultural y la conservación digital (2011/711/UE), que llamaba a una respuesta política y legislativa para propiciar que el patrimonio cultural fuese objeto de una mayor difusión, contribuyendo con ello no solo al acceso a la cultura por parte de los ciudadanos, sino también, mediante su reutilización, al crecimiento económico de la UE. 

			Esta respuesta se produjo en los años sucesivos. Téngase en cuenta que, en materia de propiedad intelectual, la UE sí tiene competencia explícitamente prevista en el TFUE (art. 118) con el objeto de crear un marco uniforme en los diferentes Estados miembros, a través de directivas y reglamentos. 

			Así, el 25 de octubre de 2012 se aprueba la Directiva 2012/28/UE sobre ciertos usos de las obras huérfanas. En este texto se impone a los Estados miembros la limitación de los derechos de propiedad intelectual sobre determinadas obras consideradas huérfanas, esto es, aquellas en las que no se ha podido identificar o localizar a sus titulares de derechos tras haber sido efectuada una búsqueda diligente. A través de este límite, las bibliotecas, centros de enseñanza y museos, accesibles al público, así como archivos, organismos de conservación del patrimonio cinematográfico o sonoro y organismos públicos de radiodifusión, establecidos en los Estados miembros, podrán digitalizar las obras de sus colecciones que sean consideradas huérfanas y divulgar en línea estas copias digitales. En el apartado correspondiente a los límites y excepciones3 a los derechos de propiedad intelectual se profundizará en el uso de obras huérfanas por parte de determinadas instituciones. 

			Este límite, de obligada incorporación a las legislaciones de los Estados miembros, se venía a sumar a aquellos recogidos en la Directiva 2001/29/CE del Parlamento Europeo y del Consejo, de 22 de mayo de 2001, relativa a la armonización de determinados aspectos de los derechos de autor y derechos afines a los derechos de autor en la sociedad de la información y que, con carácter voluntario, habían ido adoptando los Estados miembros a sus legislaciones.

			Tras una lenta y poco pacífica tramitación, la UE da un paso más en el favorecimiento de la transmisión de la cultura por parte de bibliotecas, museos y otras instituciones responsables del patrimonio cultural, a través de la Directiva (UE) 2019/790 del Parlamento y del Consejo de 17 de abril de 2019 sobre los derechos de autor y derechos afines en el mercado único digital. 

			Con este texto se amplía el catálogo de límites y excepciones a los derechos de propiedad intelectual de los que se pueden beneficiar las instituciones responsables del patrimonio cultural, los cuales deben ser adoptados obligatoriamente por todos los Estados miembros de la UE. En concreto, se establece un límite que posibilita la copia de los recursos de las colecciones de estas instituciones a efectos de su conservación (artículo 6). Asimismo, se incluyen límites para favorecer actos de minería de textos y datos (arts. 3 y 4). Se incluyen también mecanismos para favorecer la difusión de obras y prestaciones que se encuentren fuera del circuito comercial (arts. 8 a 11) y disposiciones sobre las reproducciones de obras de arte visual en dominio público, para garantizar su accesibilidad (art. 14). Además, se regulan en esta directiva mecanismos de licencia flexibles, que permiten a las entidades de gestión de derechos de propiedad intelectual autorizar el uso, tanto de las obras y prestaciones de sus socios o miembros, como las de aquellos que no la hayan mandatado a actuar en su nombre, son los mecanismos de concesión de licencias colectivas con efecto ampliado (art. 12). A través de estas licencias se posibilita que usuarios que necesitan explotar una gran cantidad de obras y prestaciones, como es el caso de museos y bibliotecas, puedan obtener una autorización que les permita llevar a cabo su actividad con plena seguridad jurídica, a la vez que garantizan que autores y otros titulares sean remunerados adecuadamente por su trabajo.

			Una vez definido un marco legislativo que posibilita a las instituciones responsables del patrimonio cultural desarrollar su labor, se pretende que estas aprovechen las posibilidades que les brinda el desarrollo tecnológico. Así, en la Recomendación (UE) 2021/1970 de la Comisión de 10 de noviembre de 2021 relativa a un espacio común europeo de datos para el patrimonio cultural, además de ponerse el foco en la digitalización de los recursos culturales  con el objeto de hacerlos más accesibles, se insiste también en los beneficios económicos y culturales que conllevaría su reutilización en la creación de nuevos contenidos. Ello abre la puerta a que los usuarios puedan interactuar con el patrimonio cultural de forma novedosa, en especial a través de experiencias digitales inmersivas, tours virtuales, videojuegos o cualquier otra que pueda propiciar el futuro desarrollo, incluyendo el o los futuros metaversos4. Para estos nuevos usos resultan de especial idoneidad, como se verá, los mecanismos de licencias con efecto ampliado.

			Indudablemente las obras literarias, artísticas, sonoras y audiovisuales que albergan las colecciones de museos, bibliotecas y archivos constituyen una excelente materia prima que explotar por sistemas de inteligencia artificial y análisis de datos, en experiencias inmersivas generadas mediante las denominadas realidades extendidas (aumentada, virtual y mixta) u otras a las que nos referiremos en el siguiente apartado. Sin embargo, el uso de estas tecnologías puede afectar a los derechos exclusivos y morales de los creadores; por ello, analizaremos en primer lugar estos derechos.








OEBPS/image/CUBIERTA_PAD_2023.jpg
Mercedes Morén Ruiz

METABIBLIOTECAS Y CRIPTOMUSEOS:
NUEVAS FORMAS DE DIFUSION

DEL PATRIMONIO CULTURAL

Y SU IMPLICACION EN LOS DERECHOS
DE PROPIEDAD INTELECTUAL

Instituta

a\utor

Coleccién PREMIO
ANTONIO DELGADO





