uNicoc

iEDUCACION...SUPERIOR!

Evolucion de la Relacion Consumidor—Productor

en los Videojuegos

Anélisis historico y juridico del videojuego como producto digital de entretenimiento en la era global.

Autores: Jhon Davis Gutiérrez Moreno - David Santiago Calderon Méndez
Asesores: Jaime Alonso Pacheco Diaz
Programa Derecho — UNICOC, Bogotd, 2026 ?

i EDUCACION...SUPERIOR!



https://gamma.app/?utm_source=made-with-gamma

Resumen

;De qué trata esta investigacion?

Esta monografia realiza un recorrido historico y juridico sobre la
evolucién del videojuego como producto digital, desde sus origenes
universitarios hasta su consolidacién como industria cultural y

econdmica global.
Se examinan hitos tecnolégicos —OXO, Tennis for Two, Super Mario,

Tetris, Pokémon— y sus implicaciones normativas: derechos de autor,

pirateria, clasificacion de contenido y acuerdos de licencia (EULA).

@ Sediscuten fenomenos contemporaneos como el
review bombing, marketing engafioso y casos como No

Man's Sky, Watch Dogs y Helldivers 2.

Conclusion central

Si bien la regulacién ha evolucionado (Ley 1554/2012

en Colombia; Ley 2.796/2021 en Brasil), persisten

vacios y asimetrias que demandan marcos

normativos mas claros para proteger al consumidor.

Palabras clave: masa consumidora - desarrolladora -

producto digital - fendmeno de respuesta
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Capitulo 1: Evolucion del Videojuego

como Producto Digital

1

1952 — OXO
Alexander S. Douglas crea el primer videojuego en Cambridge
(EDSAC). Nace el concepto de medio interactivo audiovisual con

componente ludico.

1958 — Tennis for Two

William Higginbotham introduce la competencia entre jugadores.

Origen del elemento cooperativo y competitivo de la industria.

1977 — Era Domeéstica

Space War de Nolan Bushnell transforma el videojuego en producto

de consumo masivo, abandonando el nicho universitario.

1980s-2000s — Edad Dorada

Surgen grandes desarrolladoras, IPs emblematicas y los primeros

debates juridicos sobre derechos de autor y pirateria.
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Hitos Juridicos de la Edad Dorada

Con Super Mario Bros (1985) y franquicias
como Tetris, Pokémon y The Legend of
Zelda, surgieron tres pilares juridicos
fundamentales:

mlllm-l-ll'&ajllll-_-
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Derechos de Autor Pirateria Propiedad Intelectual

Los videojuegos se reconocen como La copia no autorizada actué como Las empresas implementaron DRM,
obras protegidas: graficos, musica, arma de doble filo: divulgacion global contratos de licencia y el caso
personajes, narrativa y cédigo fuente. vs. detrimento econdmico para las paradigmatico Magnavox vs. Atari

desarrolladoras. (1974).
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La Adaptacion del Videojuego en el Derecho

La regulacion evoluciond en tres etapas, de la ausencia total de normas a la regulacidn especifica:

N

Regulacion

Especifica
Etapa de

Control

Las EULA —contratos de adhesion complejos— se convirtieron en el principal instrumento de control unilateral por parte de las
desarrolladoras, limitando derechos del consumidor que antes eran reconocidos.
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Capitulo 2: Fenhdmenos de Respuesta y

Vulneracion al Consumidor

Fendmenos Negativos Fendmenos Positivos

Loot Boxes

Mecanicas similares a casinos;
monedas virtuales que desensibilizan el
gasto real.

Gaming Disorder

La OMS (2022) define formalmente el
trastorno por juego como condicion
clinica.

Review Bombing

Helldivers 2: Sony impuso requisito de
cuenta PSN, causando miles de resenas
negativas y reembolsos masivos.

Habilidades

BegntNasie neuroplasticidad,
inteligencia logico-matematica y
resolucion de problemas (Pelegrina y
Gomez, 2009).

Uso Terapéutico

Entornos controlados para explorar
comunicacion emocional y desahogar
impulsos de forma segura.

Aprendizaje Didactico

Simuladores de conduccion y entornos
Interactivos como herramientas
educativas de alta fidelidad.
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Las 5 Dimensiones de Vulneracion al Consumidor en Colombia

Bajo la Ley 1480 de 2011, el videojugador es consumidor (Art. 5, num. 3). Las vulneraciones se clasifican en cinco ejes:

Publicidad Enganosa

Downgrades graficos, trailers irreales (Watch Dogs), mecanicas inexistentes y DLC oculto de dia 1.

Falla en Calidad

Lanzamientos "rotos" (Fallout 76, Cyberpunk 2077), servidores inestables y cierre definitivo de servidores sin compensacion.

Clausulas Abusivas (EULA)

3 Limitacién de responsabilidad, renuncia a derechos constitucionales, arbitrajes internacionales inaccesibles y baneos
injustificados.

Derecho de Retracto

4 Plataformas niegan reembolsos amparandose en politicas globales, desconociendo el plazo de 5 dias habiles de la ley
colombiana.

Microtransacciones y Menores

Loot boxes sin advertencias de riesgo adictivo ni probabilidades claras; especialmente lesivas para menores de edad.
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Marco Juridico Colombiano: Cuatro Eras Normativas
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ay 23/1982 Ley 527/1999 - Ley1266/2008 ey 1915/2018
Decisién 351 CAN, validezjuridica Ley1581/2012- CONPES

Ley 44/1993 - del entorno proteccion de ) &3 2

software como digital datos tecnologias

emergentese lA

obra literaria personales

Limitacion estructural

Ninguna de estas cuatro capas normativas aborda de manera

directa y especifica la relacién de consumo en el ambito del

videojuego.

/A LaSIC confirmd mediante peticion que carece de
competencia especifica para proteger al consumidor de
videojuegos, al ser el Estatuto del Consumidor una
norma supletoria (Art. 2°, Ley 1480/2011).

La Corte Constitucional (T-240/1993) establece que cuando la
autonomia privada sea insuficiente para garantizar relaciones

justas, el Estado esta obligado a intervenir.
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Capitulo 3: Colombia vs. Europa — Analisis Comparado

l

00N

Plazo de desistimiento

14 dias calendario
Ambito subjetivo Solo personas naturales

Responsabilidad > Fabricante-distribuidor
Regulacion digital < DSA, Al Act

Control clausulas <

Judicial ex post

Acciones colectivas Directiva 2020/1828

EUROPA COLOMBIA

Convergencias

Ambos sistemas buscan reequilibrar la relacion de consumo
frente a la asimetria estructural del mercado digital.

Divergencias clave

Europa: armonizacion maxima; Colombia: norma de minimos
Europa avanza con DSA y Al Act; Colombia depende de
normas supletorias

La fortaleza colombiana: responsabilidad solidaria en la

cadena de distribucion

G Colombia puede adaptar —sin trasplantar
mecanicamente— el modelo europeo a sus condiciones

socioecondmicas e institucionales.
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Conclusiones y Solucion al Debate

El videojuego es un bien juridico La vulnerabilidad es estructural El umbral constitucional esta
complejo Los EULA, el disefio adictivo y la superado

Simultaneamente obra, producto y publicidad engafiosa configuran un La T-240/1993 obliga al Estado a
servicio. Esta tricefalia juridica hace desequilibrio sistemdtico que el Intervenir. La pasividad regulatoria es
insuficiente cualquier norma general. mercado no puede autorregular. una omision que la Constitucion (Arts.

78 y 334) prohibe.

Tres ejes para un modelo regulatorio efectivo

1 2 3
Transparencia Proteccion efectiva Adaptacion flexible
Informacion veraz, EULA comprensibles, Actualizar Art. 43 Ley 1480, ampliar plazo Marco normativo que evolucione con la
probabilidades claras en loot boxes y de retracto, regular plataformas digitales  tecnologia sin sofocar la innovacion ni

advertencias de disefo adictivo. con responsabilidad solidaria. normalizar practicas inadmisibles.
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