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Introduccion

El ciberespacio, llamado algunas veces realidad virtual se refiere también a la
capacidad de almacenamiento, a la provisidn de grandes bases de datos de
informacion que pueden accederse via Internet. Con un médem, una linea
telefonica y la suscripcion a un proveedor de acceso a Internet, los usuarios de
computador se pueden comunicar por escrito con personas ubicadas en la
habitacion contigua o en lugares distantes, ademas de conectarse a bases de datos
almacenadas en diferentes nodos de la Red.




El ciberespecio y la propiedad intelectual

Segun Wikipedia se define el Ciberespacio como el ambito de informacién implementado dentro de los
ordenadores y de las redes digitales de todo el mundo, el cual es virtual, ya que carece de existencia desde el
punto de vista fisico donde las personas o sujetos, publicas o privadas, desarrollan comunicaciones a
distancia, exponen sus competencias, generan interactividad para diversos propdsitos.

Sujetos del ciberespacio:
e Los usuarios que entran a él a conectarse, informarse, adquirir o entregar conocimiento.
e Sujetos que ofrecen bienes y servicios.
e Personas fisicas, juridicas, publicas y privadas.
e Actividades licitas e ilicitas.
e Robots que causan dafios

Esto no se trata de un ambito fisico que puede ser tocado, sino que es una construccion digital desarrollada
con ordenadores o computadoras, y suele asociarse a Internet o que es desarrollado por medio de internet a
través de sitios web, correos electrdnicos, redes sociales, etc., no tiene lugar en un pais especifico, mas alla
de la ubicacién concreta de los servidores y de los usuarios, lo cual lo define como mas amplio que el propio
internet.

La regulacién legal del ciberespacio suele ser motivo de conflicto debido a las propias caracteristicas virtuales
de este ambito. Los gobiernos tienen dificultades para imponer sus legislaciones y, de esta manera, los
delitos que se cometen en este entorno son dificiles de perseguir y de juzgar. Pese a esta cuestidn, muchos
activistas defienden la independencia y la autonomia del ciberespacio, exigiendo que las autoridades
estatales no ejerzan controles ni cometan actos de censura.

Para regular el uso, abuso y administracion de la informacion que fluye por el ciberespacio se desarrollé el
concepto de ciber ética. Si bien hasta hace no mucho tiempo creiamos que la tecnologia jamds superaria a
nuestra especie fuera de los limites de la ficcion, las cosas han cambiado mucho, ya que las maquinas han
llegado a participar de actividades de las cuales depende nuestra supervivencia, como ser los sistemas de
prediccién y diagndstico controlados por inteligencia artificial, y por ello es tan necesario un conjunto de
normas.

El ciberespacio ha sido protagonista de muchos de los momentos clésicos del cine y los videojuegos de los
afios 80 y 90, cuando todavia no se habia masificado el acceso a las redes. Si bien al dia de hoy el ser humano
promedio no se desconecta en todo el dia de Internet, hace tan sélo un par de décadas la mayoria de la
gente no sabia qué significaba este término.

Asi como los graficos generados por ordenador y las animaciones tridimensionales tuvieron su primer
momento de furor y dejaron boquiabiertos a sus primeros espectadores, el ciberespacio también se
presentd como parte de una realidad futurista y dificil de alcanzar, aunque en cuestion de poco tiempo se
convirtié en el punto de encuentro de la mayor parte de la poblacién mundial, en su dia a dia, sin importar su
ubicacién geografica.

Por otro lado, tenemos la propiedad intelectual, la cual se relaciona con las creaciones de la mente:
invenciones, obras literarias y artisticas, asi como simbolos, logos, nombres, imagenes todos utilizados para
el comercio. La legislacion protege este tipo de creatividad de personas que quieran utilizarlos sin un
permiso o aprovecharse de la existencia, lo cual se hace por medio de patentes, el derecho de autory las


https://definicion.de/gobierno
https://definicion.de/etica
https://definicion.de/videojuego
https://definicion.de/realidad

marcas registradas que permiten obtener reconocimiento o ganancias por las invenciones o creaciones. Por
medio de la propiedad intelectual individuos y agrupaciones de todo el mundo son capaces de identificar,
proteger sus obras. También se ayudan de dichas herramientas para obtener ganancias econdmicas por
medio de las mismas de una forma legal y controlada.

Del mismo modo se regulan los futuros beneficios econémicos originados con dicha creacién y su
explotacién comercial. Las modalidades de creacidn susceptibles de propiedad intelectual pueden
ser expresadas a través de gran cantidad de soportes distintos. En ese sentido, pueden ser de
caracteristicas tangibles e intangibles.

Alternativamente, este concepto no solo engloba a creaciones actualmente puestas en
conocimiento publico o que estan abiertas al mercado, ya que es comun que también estemos
hablando de nuevas creaciones a futuro o préximos a llevar a su explotaciéon econémica.

La existencia de leyes de propiedad intelectual supone una serie de ventajas para los creadores y autores:

e Lalegislacidn internacional en este campo ha vivido un proceso de convergencia. Esto significa que
las leyes de propiedad intelectual han mejorado y equiparado en la mayoria de los paises.

e Creacion en los ultimos afios de sistemas de propiedad intelectual gracias a la multiplicacién de
plataformas analdgicas y digitales.

e Mayor facilidad de acceso para todo el mundo a la hora de compartir sus creaciones, especialmente
gracias al papel de las nuevas tecnologias.

e Aunque tradicionalmente la gestidn de los derechos de propiedad intelectual corresponde a
organismos publicos, cada vez es mas comun que participantes del sector privado asuman esta
tarea.

En los siguientes campos es comun que esté presente la regulacién de derechos de propiedad intelectual:
¢ Ambito cientifico, tecnolégico y de innovacién.
e Sectores culturales, literarios y artisticos.
e Entorno multimedia (videojuegos, Internet, medios de comunicacion...).
e Dominioy registro de nombres comerciales y marcas a través de patentes.

Diversos aspectos claves del correo indeseado

El correo no deseado o spam, son mensajes no solicitados y universals no deseados, el cual es identificado su
origen y se clasifica como no deseado por el filtrado del correo, estos son entregados y a la vez son mensajes
enviados a una carpeta especifica, normalmente es publicitario y masivo. El mismo ocasiona diversos
inconvenientes tales como el espacio que ocupa en las casillas de correo de las victimas; la dificultad para
consultar los mensajes personales o profesionales que estan mezclados con los mensajes publicitarios y el
riesgo cada vez mayor de eliminar por error o no leer los mensajes importantes; la pérdida de tiempo en
clasificar y eliminar mensajes no solicitados; la naturaleza violenta o insultante de los textos o imagenes que
acompafian estos mensajes y que pueden resultar chocantes para los jévenes; el ancho de banda que
consume en la red de redes.

El spam también genera costos administrativos adicionales para los proveedores de servicios de Internet


https://economipedia.com/definiciones/patente.html

(ISP) que se reflejan en el costo de sus suscripciones. Estos costos adicionales estan relacionados
principalmente con la configuracion de sistemas antispam, la concienciacién de los usuarios, la capacitacion
del personal, el uso de recursos adicionales (servidores de filtrado, etc.).
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

El ciberespacio es el medio en donde se encuentran distintos tipos de datos digitales o virtuales, si se
prefiere, que conforman todo lo que conocemos a través de internet, como son las webs, chats, distintos

tipos de programas e infinidad de datos y mas datos.
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