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Resumen

Histéricamente, los videojuegos han presentado una clara evolucién
anivel global debido a la implementacién de nuevas tecnologias, ello
no solo se remonta al drea de desarrollo, sino también a la perspectiva
mercantil, social y juridica. Una de las mayores muestras de desarro-
llo de mercadeo es la aplicacion de las denominadas loot boxes o “ca-
jas misteriosas”, por esta razén, es menester no solo entender a qué
se refiere este concepto, sino lo que deriva, como la vulneracién al
consumidor, al ser considerados juegos de azar por parte de distintos
Estados. Por ende, es necesario identificar las garantias que existen
por parte de las compaiifas desarrolladoras y cdmo los distintos Esta-
dos son participes para que dichas garantias sean viables.

Palabras clave: microtransacciones, videojuegos, loot boxes, dere-
chos del consumidor, nuevas tecnologias.

Abstract

600

Video games historically have presented a clear evolution at a global
level, due to the implementation of new technologies, this not only
goes back to the development area of these (video games), but also
from the marketing perspective, as well as social and legal. Therefore,
among one of its greatest samples of marketing development, is the
application of the so-called loot boxes or “mystery boxes”, so it is
necessary not only to understand what this concept refers to. Also,
it did what, as a result of this, is derived, such as the violation of the
consumer, since they are considered games of chance by different
States. Therefore, it is necessary to identify those guarantees present
by the developer companies with the consumers, and as the different
States, they are participants in which full guarantees are delivered to
the consumer.

Keywords: microtransactions, video games, loot boxes, consumer
rights, new technologies
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Resumo

Historicamente, os videojogos tém apresentado uma clara evolugdo a
nivel global, isto devido a implementacdo de novas tecnologias, isso
remonta ndo sé a drea de desenvolvimento destes (videojogos), mas
também na perspetiva do marketing, pois bem como sociais e legais.
Portanto, entre um de seus maiores exemplos de desenvolvimento
de marketing, estd a aplicacdo das chamadas loot boxes ou “caixas
misteriosas”, portanto, € preciso ndo apenas entender a que se refere
esse conceito. Além disso, fez o que, em decorréncia disso, decorre,
como a violagdo do consumidor, sendo considerados jogos de azar
por diferentes Estados. Portanto, é necessdrio identificar quais sao
as garantias apresentadas pelas empresas de desenvolvimento junto
aos consumidores e, como os diferentes Estados, sdo participantes na
entrega de garantias plenas ao consumidor.

Palavras-chave: microtransacdes, videogames, loot boxes, direitos
do consumidor, novas tecnologias
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INTRODUCCION

Cuando se habla de las loot boxes se debe entender que estas son apli-
cadas gracias a la tecnologia desarrollada a partir de la Cuarta Revolucién
Industrial, la cual surge con el fin de emprender una eficiente evolucién
digital en el mundo, y que integra la denominada robdtica, la computacién
cudntica, la nanotecnologia, la biotecnologia, los vehiculos auténomos, el
internet de las cosas y la Inteligencia Artificial (1A), entre otras tematicas que
hacen referencia al uso de la tecnologia como herramienta central para llevar
a cabo actividades del dia a dia de forma mas 4gil, efectiva y 6ptima, lo que
permite, con mayor facilidad, el uso de microtransacciones y el aprovecha-
miento de dichas tecnologias en pro de la adquisicion de distintos productos
o del goce de ciertos beneficios en algunos videojuegos.

Taddy (2018) plantea que el uso inicial de la 1A era para los videojue-
gos y luego se traslad6 de forma vertiginosa hacia los negocios. Un gran
ejemplo de ello son los grandes desarrolladores de dicha idea, como Micro-
soft y Amazon, que mezclan ingenieros con sistemas semiauténomos para
resolver problemas en sus negocios y que la han aplicado en distintas em-
presas con el fin de darle fuerza a las nuevas tecnologias, en la bisqueda de
conseguir un mayor desarrollo y oportunidades para el publico en general.

Esto, ya que en sus inicios la IA se destaco por ser una herramienta
tecnoldgica cuyos propositos consistian en apoyar la industria del software,
entre los que se destaca la creacién de videojuegos. No obstante, la 1A ha
migrado y en la actualidad es fuente esencial para el desarrollo de todo tipo
de herramientas tecnoldgicas.

La Unién Internacional de Telecomunicaciones (UIT) ha destacado las
redes 5G y la inteligencia artificial (1A) como campos de innovacién
imprescindibles para la creacién de sociedades mds inteligentes. 5G
integra la préxima generaciéon de normas moéviles y trae consigo la
promesa de mejorar la experiencia de los usuarios finales, ofrecién-
doles nuevas aplicaciones y servicios capaces de alcanzar velocida-
des de varios gigabits, asi como de incrementar significativamente la
calidad de funcionamiento y la fiabilidad. Cabe prever una mejora de
las redes 5G a través de la 1A, que dard sentido a los datos, gestionara
y orquestara los recursos de red y dotara de inteligencia a los sistemas
conectados y auténomos (MinTic, 2019, p. 8).

602 | REvisTA Ratio Juris Vol. 17 N.° 35 « UNAULA | ISSN 1794-6638



Los videojuegos y sus condiciones normativas de las loot boxes y los DLC:
estado sobre la proteccion al consumidor en Colombia

Partiendo de alli surgen las loot boxes, y para entenderlas es necesario
conocer la definicién del llamado DLC-Downloadable Content (contenido
descargable), que es aquel contenido adicional de paga al cual todo usuario,
de diferentes plataformas digitales, tendra derecho a acceder al adquirir un
videojuego, independientemente del valor de este, y, en su defecto, gozar de
contenido que no viene incluido de forma directa en el juego de video.

Cuando el videojuego es novedoso no estd condicionado a producir
el juego central, al contrario, este comienza a extenderse y a innovar el con-
tenido. Este modo de alcanzar poco a poco el mercado DLC no es novedoso,
sin embargo, ha logrado posicionarse y poner en marcha este procedimiento
en las diversas plataformas desde la década del 2000. Empero, tltimamente
ha venido obteniendo m4s relevancia para el medio que controla la produc-
cibén de estos videojuegos.

Este nuevo contenido puede ser tanto gratuito para el usuario como
de pago, y va desde simples aspectos para personajes hasta grandes
expansiones de contenido que alargan las horas de un videojuego.
Para jugadores poco informados en este tema y para aquellos que
desean tener todo el contenido posible de los titulos que adquieren,
adquirir los DLC que van saliendo progresivamente puede ser algo ha-
bitual, dada la naturalidad con la que se han establecido en la cultura
del videojuego (Ferrer, 2019, pp. 25-26).

Por lo que el DLC es aquel contenido descargable que las industrias
han viralizado como estrategia de marketing con el fin de generar més in-
gresos en los videojuegos al vender paquetes de expansion para los mismos
como, por ejemplo, escenarios, historias, armas, entre otras cosas. Lo que
en un inicio dio origen a las microtransacciones fue abriendo paso a las loot
boxes, que se convertirfan en un gran mercado para las empresas desarrolla-
doras de contenido.

This economic model is used in many media such as purchasing
e-Books for an e-Reader even when one already owns a physical
copy of those books. In the video game world, this economic logic
mani-fests as extra textual content that does not originally come on
the software disc, such as mul-tiplayer maps for first-person shooters.
This supplemental content is extremely important for many game
genres for a multitude of reasons, including offering additions to the
in-game story as well as keeping a game “fresh”. However, the most
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significant reason for an in-creasing reliance on DLC for video games
is that consumers end up paying for a game long after their initial
purchase. Instead of paying once for a video game and leading to the
afore-mentioned misconception of users enjoying a proportionately
higher amount of hours of leisure time, the user is drawn into a per-
petual cycle of commodification through pLC (Lizardi, 2012, p. 35).

A raiz de ello surge el modelo econdmico basado en la utilizacién de
contenido adicional para los videojuegos, tras convertirse en una estrategia
de marketing que busca tener los videojuegos lo mds actualizados posible,
con un costo adicional, con el fin de ofrecerle al usuario horas extras de jue-
go o elementos benéficos para el desarrollo menos complejo de este, lo cual
ha sido bien acogido por los usuarios, mas no por distintos gobiernos que
han afirmado, incluso, que esta estrategia es una forma de violentar los de-
rechos del consumidor, en especial en Europa, donde se ha decidido regular
este mercado en ciertos paises.

The mechanism for microtransactions execution is integrated into on-
lineservice for distribution of games to the end customer. For mobile
games, microtransactions are performed via the stores of applications
(App Store in the case of i10S system and Google play in the case of
Android system). Programming tools, which are used for in-game
store implementation and connection with the application store in-
frastructure, are available to developers. Since each user has to be
registered before accessing the application store (even to download
free applications), his existing account is used for issuing the invoice.
In order to execute microtransactions, it is necessary to enter the pre-
ferred method of payment (in case of a first purchase), or to choose
from a list of methods already entered (in case some microtransac-
tions have already been executed earlier). [...] In the video game sto-
res around the world Steam gift card can be bought, whose retyping
in Steam wallet brings gift credits. The credits are used for payment
of the next purchase, and when they are spent another payment me-
thod is required (Tomic, 2017, pp 248, 250).

Lo que da a entender que las microtransacciones para adquirir paque-
tes complementarios en las distintas tiendas virtuales como Google Play,
App Store, App Gallery, PlayStation Store, Amazon Store, entre otras tien-
das digitales, se llevardn a cabo desde estas aplicaciones, que le proporcio-
nardn al usuario la posibilidad de acceder a dicho contenido exclusivo. De
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igual manera, las tiendas virtuales han llevado a cabo un método alternativo
para la compra de estos contenidos por medio de tarjetas de regalo, también
conocidas como gift cards, con el fin de que los consumidores no tengan un
acercamiento directo con las microtransacciones.

Para lograrlo, es importante acceder a ejemplos de distintos video-
juegos que hoy en dia son referente internacional debido a la alta demanda
para adquirir un contenido adicional. Es el caso, por ejemplo, de Fortnite,
Call of Duty, League of Legends, Saint Seiya Awakening: Kotz, entre otros,
los cuales recaudan cada afio miles de millones de ddlares por medio de un
modelo de negocio basado en las microtransacciones.

Ahora, es importante adentrarnos mds en la perspectiva juridica de
como el usuario puede llevar a cabo una reclamacion al sentirse insatisfecho
con lo que adquirid, asi como el tipo de contrato bajo el cual se encuentran
reguladas dichas compras en el Estado colombiano y en el mundo.

ANALISIS DEL ESTADO DE PROTECCION Y REGULACION EN LA
REGION

En esta seccidn se realizard un minucioso andlisis juridico respecto a
la regulacién normativa de las loot boxes y los DLC en diferentes Estados, asi
como los gravdmenes o impuestos que se han creado en esta industria en los
distintos sistemas juridicos. En el caso particular de Colombia, gravamenes
y regulacién normativa derivados de la llamada Economia Naranja.

Partiendo de ello, se llevard a cabo un andlisis desde la perspectiva
juridica en Estados como Chile y Colombia, asi como las normas regulato-
rias existentes en paises como Perd, Estados Unidos y Bélgica para, pos-
teriormente, indagar respecto a la aplicacion de este tipo de compras en el
ordenamiento juridico colombiano. Para lograrlo, es necesario comprender
el momento en que comienza a surgir la idea de las loot boxes en los video-
juegos y la efectividad o no bajo la que actuaron los diferentes Estados.

En la siguiente tabla se hace un comparativo entre dos normativas que
abordan la temadtica de los videojuegos: en primer lugar, la normatividad
chilena, y luego la colombiana, a partir del estudio hecho por Piracén (2017)
(tabla 8.1).
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Con base en el esquema previo es importante resaltar que Colombia
es de los pocos Estados latinoamericanos que ha regularizado, aunque sea
de una forma minima, la temdtica de videojuegos, a pesar de que ha obviado
diferentes elementos que hoy en dia poseen un vacio juridico en el pais.

Asimismo, en gran parte de Latinoamérica la situacion se asemeja,
puesto que la regulacién existente no abarca las problematicas derivadas de
la industria de la programacién de software y la creacién de contenido digi-
tal y audiovisual. Muchas legislaciones se limitan a lo pactado en tratados
internacionales, lo cual no es suficiente para controlar este fenémeno que
dia tras dia se desarrolla con mayor velocidad, por lo que es menester que
la norma se desplace bajo las pautas de desarrollo en las cuales se focalizan
dichas industrias, ya que este marco de proteccidn representa la estructura
organica del videojuego; sin embargo, esta se limita y se adapta a las dis-
tintas transformaciones del mercado de los videojuegos, entre ellas, la gra-
tuidad de cierta parte del material gracias a otros negocios juridicos que se
establecen a partir de la 16gica del juego.

En el caso de Pert, las loot boxes, a nivel normativo, son consideradas
como juego de azar, por lo que se encuentran semirreguladas por las norma-
tivas de proteccién al consumidor en juegos de azar. También el Reglamen-
to del Impuesto Selectivo al Consumo de juegos de azar y apuestas aporta
a este acépite una nocién de los juegos de apuesta, pues seflala que son
contratos que claramente dependen del azar, pero més alld de esto, un factor
determinante de dichas actividades es la habilidad del jugador, en donde se
presagia el acontecimiento o se escogen unas combinaciones en concreto; en
palabras de Loaiza (2020):

Este elemento de destreza ocasiona que, en nuestra opinion, cuente
con una naturaleza distinta a la de las loot boxes, pues segtn la defini-
cién brindada para las loot boxes en el subcapitulo anterior, el comun
de estas es que tienen al azar como elemento caracterizador y no ven
involucrada una demostracion de destreza por parte del consumidor.
Es por dicha razén que en nuestro anélisis sobre las loot boxes no es-
tamos utilizando la figura de las apuestas, sino exclusivamente la de
los juegos de azar, los que, al menos a priori, se asemejan en diversas
caracteristicas a las cajas de recompensa. Luego, debemos verificar si
el Cédigo de Proteccién y Defensa del Consumidor establece alguna
disposicion con relacién a los juegos de azar. Al respecto, tenemos
que mencionar que esta norma, en su articulo 15, sefiala que “en el
caso de sorteos, canjes o concursos se procede de acuerdo con el Re-
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glamento de Promociones Comerciales y Rifas con Fines Sociales,
aprobado mediante Decreto Supremo nim. 006-2000-IN, o con las
normas que lo sustituyan” (p. 38).

Es decir, en Perd, segtn el legislador, se hace referencia a un juego
de azar, puesto que, segin la misma definicién de la palabra loot box, indi-
ca que se trata de obtener aleatoriamente un objeto que serd redimido en un
juego determinado. Desde la presidencia de ese pafs se ha llevado a cabo la
publicacién de un decreto que hace alusién a los juegos de azar, buscando
regular todo lo que tenga relacién con ellos. Por dicha razén, Perd goza
de cierta regulacion, mas no la necesaria para determinar la utilizacién de
las loot boxes por parte de las empresas desarrolladoras o publicadoras de
videojuegos.

El Decreto Supremo 010-2016-IN se encargd de modificar el Regla-
mento de Promociones Comerciales, entre otras politicas de esta materia,
cuya esfera de utilidad y aplicabilidad est4 dirigida a personas naturales y
juridicas “de derecho publico o privado u otro ente colectivo, que realice,
con o sin autorizacién, bajo cualquier modalidad, promociones comerciales,
rifas con fines sociales o colectas publicas, segin corresponda” (Presidencia
de la Republica de Pert, 2016).

Entendiendo esto, es claro que juridicamente Perd ha promulgado
normas generales en relacion con el desarrollo de las microtransacciones
y la proteccién al consumidor a partir de una perspectiva muy general, sin
adentrarse en la regulacién de estas, lo cual no representa un avance progre-
sista desde una comparativa completa entre los paises suramericanos.

En la actualidad, en Colombia, a nivel juridico, existen multiples re-
tos para regular el mercado de los videojuegos, en especial en cuanto a la
adquisicién de DLC o loot boxes, ya que en algunos casos la tienda virtual no
permite la posibilidad de entablar comunicacion directa con la desarrollado-
ra del videojuego en busca de reportar un problema al adquirir un paquete.

Otra de las estrategias de marketing implementadas por las distintas
compaiifas desarrolladoras de videojuegos es ofrecer las denominadas gift
card (tarjetas de regalo), con el fin de que los usuarios adquieran contenido
adicional de los videojuegos sin necesidad de llevar a cabo microtransac-
ciones. Sin embargo, esto tampoco se encuentra actualmente cobijado bajo
la norma de proteccién al consumidor existente en Colombia, y presenta el
mismo vacio juridico en distintos Estados.
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En ese orden de ideas, se entiende que en Colombia la legislacién no
cubre temas como la adquisicién de videojuegos y las denominadas micro-
transacciones para acceder a los DLC o las loot boxes. Una de las mayores
problematicas en el pais es la precaria regulacion juridica frente a este tipo
de tecnologias y microtransacciones, por lo que se hace necesario, en un fu-
turo, que las nuevas herramientas no se vean inmersas bajo lagunas juridicas
que imposibiliten su explotacién alrededor del territorio nacional o que, por
el contrario, no permitan la circulacién de estas herramientas.

Mientras que al remitirnos a escenarios fuera del continente, como
seria el caso de Europa, es posible descubrir que a nivel normativo se en-
cuentra mayor regulacién en este aspecto, puesto que han creado mdltiples
organismos que se encargan de verificar el contenido digital, asi como deter-
minar los rangos de edad a los que pertenece cada contenido. Sin embargo,
las loot boxes no estan alli, por el contrario, en la actualidad se presentan
multiples disputas juridicas por su inexistencia

El pLC es aquel contenido descargable que las industrias han viraliza-
do como estrategia de marketing con el fin de generar més ingresos al ven-
der paquetes de expansion para los videojuegos, como se dijo anteriormente.

El cédigo de seguridad PEGI online es un complemento del sistema
PEGI. Se ha desarrollado para promover la proteccién en el cada vez
mas frecuente entorno del juego en linea (red activa de juego). Inclu-
ye no solo juegos en internet, sino también los que se juegan en linea
a través de consolas, telefonfa maévil o a través de redes peer-to-peer
(Alonso-Geta, 2008, p. 42).

De esta forma, no solo se esta regulando el contenido offline del vi-
deojuego, por el contrario, a través de esta subdivision se buscard también
regular y categorizar el contenido que los videojuegos ofrezcan en su modo
online, en un intento de conservar un determinado orden para que los video-
juegos se encuentren regularizados juridicamente y los habitantes puedan
adquirir sin preocupacién distintos titulos con su respectiva advertencia.

Al entender esto, es posible constatar que en Europa se presenta ma-
yor regulacién normativa en cuanto a los videojuegos y el contenido digital,
y, en la actualidad, existen disputas con el fin de regular las loot boxes;
mientras que en Colombia también han surgido, durante los ultimos afios,
planteamientos econdmicos que buscan mejorar la industria desarrolladora
de software en el pais, asi como invitar a demds desarrolladoras tecnol6gi-
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cas a invertir en territorio colombiano por medio de la Economia Naran-
ja, siendo una de las apuestas mds ambiciosas del Gobierno nacional para
convertirnos en un Estado competitivo en el desarrollo de las tecnologias
mencionadas, asi como en aquellas que tienen relacidn con la industria en
especifico.

REGLAMENTACION DE COLOMBIA Y PANORAMA FRENTE
AL ESTATUTO DEL CONSUMIDOR

El Estatuto del Consumidor tiene como finalidad otorgar las respec-
tivas garantias a los consumidores, y ha sido el pilar de desarrollo respecto
a mas normas, las cuales tienen como objetivo constituir un margen de pro-
teccién mas amplio a quienes consumen, en este caso, contenidos digitales.

Dentro del Plan Nacional de Desarrollo se aprobd la ampliacién por
diez afios mas de la Ley Filmacién Colombia (1556 de 2012), la cual
permite exenciones para la realizacién de cine en Colombia. Se ha
ampliado el espectro audiovisual que cubre. Es decir, que ya no solo
es cine, sino también series de televisidn y otros formatos como vi-
deojuegos; también se cred para el cine un nuevo formato de estimu-
los (Durango y Lépez, 2019, p. 35).

Esta norma, en concordancia con los ideales de la Ley de Economia
Naranja, busca incentivar la inversién extranjera y el emprendimiento na-
cional con el fin de invertir en este sector econdmico, siendo un ambicioso
plan que a mediano y largo plazo busca posicionar a Colombia como la
pionera en el desarrollo de estas tecnologias.

La Ley de Economia Naranja es un proyecto presentado por el Go-
bierno colombiano, pero existen dudas sobre si contribuye o contribuird al
crecimiento, el fortalecimiento y desarrollo de la economia del pais o si
podra posicionar a Colombia como un atractivo de inversién en cuanto a la
industria tecnoldgica se refiere:

Articulo 8. El Gobierno nacional identificard acciones e incentivos
para el desarrollo y crecimiento de las industrias creativas y cultura-
les, incluyendo facilitacién de procesos de importacién y exportacion
de bienes y servicios vinculados a actividades creativas y culturales,
facilitacién migratoria, promocién de agremiaciones dentro del sec-
tor, administracién adecuada de las sociedades de gestion colectiva y
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el establecimiento de incentivos estratégicos sectoriales, entre otras
acciones. Las entidades territoriales velardn para que los permisos,
autorizaciones y demds requerimientos necesarios a nivel local para
el desarrollo de actividades creativas y culturales sean facilmente pre-
visibles, transparentes y expeditos (Republica de Colombia, 2017).

Por lo que esta norma supone un estimulo hacia aquellas empresas que
desarrollen contenido relacionado con las distintas tecnologias presentes en
la Cuarta Revolucién Industrial, siendo el caso especifico los videojuegos,
donde el Estado colombiano hace referencia al respaldo en cuanto présta-
mos para el avance de los proyectos, o futuras devoluciones, y el apoyo
estatal en materia del Impuesto al Valor Agregado y retencion en la fuente.

Teniendo en cuenta lo anterior, se evidencian los intereses del Estado
colombiano para invertir en esta industria e incentivar el emprendimiento y
desarrollo en dichas tecnologias, ofreciendo multiples estimulos y apoyos
que favorezcan la realizacién de lo mencionado en la Cuarta Revolucién In-
dustrial, para generar mayor inversion por parte de los interesados en hacer
crecer este sector.

Sin embargo, a nivel normativo, de lo cual se ha tenido que encar-
gar la rama Legislativa especificamente, no se ha llevado a cabo un trabajo
efectivo en la materia, puesto que no se ha regulado lo que en realidad es
necesario, asi como tampoco se han abierto debates con el fin de organizar
las microtransacciones, donde aplicarfan los DLC y las loot boxes, el sector
de las 5@, la realizacion de software y los demads temas relacionados a la
nueva industria de tecnologias.

El Estatuto del Consumidor, Ley 1480 de 2011, regula por defecto las
relaciones de consumo; es decir, que aquellas transacciones comerciales que
no estan sujetas a una norma especifica deben remitirse a lo dispuesto en el
nombrado estatuto. Por esta razén, atendiendo a que no existen regulaciones
concretas en torno a las transacciones en linea que se realizan en los video-
juegos, es menester remitirnos a las normas que se aproximan mejor a este
tipo de operaciones.

Es asi como, para la compra de bienes o servicios digitales, a través
de mensajes telemdticos, como es el caso de la adquisicién de los
denominados DLC y loot boxes, debera remitirse a las disposiciones
sobre comercio electréonico. Sobre estas, es de destacar el derecho a
la informacién que tienen los consumidores y el derecho de retracto,
que hace parte esencial del comercio electrénico (Superintendencia
de Industria y Comercio, 2021, p. 9).
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Teniendo en cuenta lo anterior, la Superintendencia de Industria y
Comercio aclara la falta de una norma juridica que regule lo relacionado
en materia de las loot boxes, y que estas se encuentran acopladas a la Ley
1480 de 2011.

Al momento de realizar un anélisis respecto a aquellas caracteristicas
dadas por este estatuto en materia de derechos al consumidor, se descubre
que existen vacios juridicos en cuanto a microtransacciones se refiere, como
la posibilidad de retractarse en estas compras; estos vacios deben saldarse
por medio de una norma, la cual cobije expresamente las microtransaccio-
nes y regule los derechos del consumidor a la hora de adquirir algtin pro-
ducto relacionado con las loot boxes, que son consideradas juegos de azar
en decenas de paises y que en otros buscan prohibir debido a la falta de
garantias con el consumidor.

Entendiendo esto, lo idéneo para el caso serfa llevar a cabo no solo
incentivos para el desarrollo de estas nuevas tecnologias, sino, desde el cam-
po normativo, prevenir malas pricticas en esta industria, puesto que, segiin
han sefialado distintos Estados, como es el caso de Bélgica, las loot boxes
van dirigidas, en general, a un mercado de menores de edad, el cual busca
la manera de incentivar a sus padres para adquirirlas de forma repetitiva,
obteniendo recompensas aleatorias que, hasta que no satisfagan el deseo
individual de obtener una recompensa en especifico, haréd que el consumidor
siga y siga gastando.

Bajo esta argumentacion, el Legislativo de distintos Estados ha ma-
nifestado la necesidad de regular en esta materia la tecnologia, evitando que
los consumidores se vean inmersos forzosamente en gastos estrepitosos, asi
como desmotivar a la industria de convencer a los menores, potenciales con-
sumidores, de invertir en las loot boxes.

Siendo asi, otra temética de vital importancia que en la actualidad
goza con cierta regulacion es el derecho de autor para los creadores de con-
tenido digital, como desarrolladores de videojuegos, programadores, entre
otras profesiones derivadas del desarrollo tecnolégico. Por lo que el Estado
ha motivado el emprendimiento no solo en estas dreas del saber, también
para que los jovenes se inscriban, incluso de forma gratuita, en la educacién
superior relacionada a estas temadticas y reciban estimulos econdmicos que
se veran reflejados en la matricula, apoyando especialmente a las personas
mds vulnerables con el fin de generar mayor cantidad de profesionales en
materia de nuevas tecnologias.
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El marco juridico del derecho de autor en Colombia encuentra su base
legal en la Ley 23 de 1982, que fue modificada y adicionada por la Ley
44 de 1993; no obstante, en ninguna de ellas puede encontrarse una
definicion sobre la categoria de obras de soporte 16gico, programas de
ordenador o software, como si fue el caso de algunas otras clases de
obras, como la cinematogréfica. Es necesario acudir al Decreto 1360
de 1989 por el cual se reglamenta la inscripcién de soporte 16gico (sof-
tware) en el Registro Nacional del Derecho de Autor, para acercarnos
al concepto de lo que se entiende por software en el ordenamiento juri-
dico colombiano (Alvarez-Cabrera y Reyes-Herndndez, 2016, p. 164).

Por lo que, por medio de esta normatividad, se facilita el acceso a
multiples herramientas tecnolégicas que hoy en dia se constituyen alrededor
del mundo bajo el lema de la industria 4.0; de esta forma, Colombia rectifica
un ordenamiento juridico que poco a poco se adapta a la Cuarta Revolucién
Industrial, pese a los desafios que adn le auguran, sin embargo, se confirma
que todavia tiene unas necesidades juridicas en materia de desarrollo de
nuevas tecnologias y regulacién en microtransacciones.

Cabe resaltar que la industria de los videojuegos, debido a la pande-
mia a raiz de la covid-19, presenté un aumento de forma descomunal, lo cual
hizo no solo que aquellas franquicias productoras de videojuegos obtuvie-
sen miles de millones de délares en ganancias, sino que también generd la
necesidad social de buscar regular esta materia debido a las distintas quejas
creadas por los consumidores por falta de garantias a la hora de adquirir este
tipo de contenidos, como las loot boxes.

Hubo un aumento del 75 % en el consumo de juegos online durante la
cuarentena en Espafia, Italia, China y Estados Unidos. Marzo registrd
el mayor gasto digital en videojuegos de la historia, con mas de 9.000
millones de euros, segun la consultora Super Data. [...] Los servi-
cios online de PlayStation, Xbox y Nintendo han sufrido problemas
debido al aluvién de accesos. Y Steam, la principal plataforma de
juegos para ordenadores alcanzé un récord: 24,5 millones de usuarios
conectados a la vez, el pasado 4 de abril (Morla, 2020).

Colombia, al ser un mercado competitivo para las desarrolladoras de es-
tas tecnologias, también requiere ser regulada en materia de microtransacciones
que, hasta la fecha, se encuentran legalizadas por la Ley 1480 de 2011, lo cual,
técnicamente, no satisface las necesidades de los consumidores en materia de
microtransacciones al no contar con garantias a la hora de existir un reclamo
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frente a las loot boxes, asi como la inexistencia de muchos casos de entablar co-
municacién directa con los desarrolladores de los juegos, al reportar una nove-
dad por compras fraudulentas o por adquirir paquetes equivocados, entre otros
problemas derivados de la falta de comunicacién entre consumidor y productor.

CONCLUSION

Como conclusidn, se logra demostrar la necesidad de que en Colom-
bia se regulen las microtransacciones, fenémeno que en la actualidad no
cuenta con la normatividad necesaria que proteja los intereses del consu-
midor a la hora de adquirir los DLC o las loot boxes. Es importante entonces
que el Estado colombiano impulse una serie de normas con el fin de proteger
los intereses del consumidor, que controlen este tipo de practicas dentro
del comercio electrénico, permitiendo que mads alld del Estatuto del Consu-
midor vigente en Colombia se encuentren normas accesorias que traten la
problematica de fondo.

La Cuarta Revolucién Industrial estd demostrando en el mundo un de-
sarrollo sin igual, y avanza a pasos agigantados, por ende, los demds paises
deben reaccionar ante esta situacidn y regularizar cuanto antes todas las he-
rramientas tecnoldgicas que se deriven de estas nuevas tecnologias. Colombia
es uno de los paises que presenta un desarrollo juridico idéneo en cuanto a
garantias hacia el consumidor del siglo XX, pero la actual regulacién no ha
tenido presente la era de la revolucidn digital y todo lo que se deriva de ella,
puesto que atn carece de elementos mucho mas necesarios, los cuales no solo
atraerdn la inversion internacional en esta materia, sino que también generaran
las oportunidades y garantias esenciales en el mercado nacional.

Existe la necesidad de que haya mayor regulacién en materia de
microtransacciones, al ser un mercado con alta demanda; sin embargo, el
Estado colombiano no se ha pronunciado al respecto, mientras miles de con-
sumidores adquieren productos a través de dicho método, siendo una carga
para la Superintendencia de Industria y Comercio.

Pese a los esfuerzos para integrar de una forma estructural las medidas,
es claro que no existen mecanismos juridicos a los cuales acudir con el fin de
garantizar los derechos del consumidor en lo relativo a las loot boxes y los
DLC, asi como aquellas microtransacciones en el comercio electrénico, puesto
que la mayoria de empresas en este segmento no poseen representacion legal
en Colombia, haciendo que con ello deban proveerse nuevos medios que esta-
blezcan las condiciones minimas de proteccion hacia los consumidores.
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