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La Industria del Gaming

QUIÉNES SOMOS MISIÓN

0
Claves del Sector

El Talento conduce al éxito del sector

Los juegos expresan creatividad de manera única

y combinan disciplinas técnicas y artísticas de

tal forma que se involucra al público a

participar de manera activa en la historia de un

videojuego o en un desarrollo gamificado.

Los juegos proveen de importantes beneficios sociales

en ámbitos como la terapia, la educación y la cultura,

pero además contribuyen a acercar las nuevas

tecnologías a otros sectores de actividad y al conjunto de

la sociedad. El 54% de la Sociedad europea de entre 6 y

64 años juega a los videojuegos, lo que equivale a unos

250 millones de jugadores solo en la UE. El 46% son

mujeres y juegan de promedio 8.7 horas/semana.

Los Juegos son más que entretenimiento

La Industria del Videojuego Europea prevé

facturar 22 billones de euros en 2020.

Los videojuegos representan uno de los sectores en

Europa con más éxito económico en los últimos

tiempos y uno de los segmentos con el crecimiento más

rápido de sus industrias creativas. El tamaño de la

industria europea del videojuego prevé su incremento

hasta los 22 billones para este 2020 según datos de

“Global News Wire”.

(Fuente: ISFE-Europe´s Video Games Industry)

Innovación

Realidad Virtual, Realidad Aumentada,

Realidad Mixta e Inteligencia Artificial son

tecnologías que comenzaron su andadura en el

sector del videojuego y son tecnologías a las

que éste sector aporta una perspectiva única;

En 2018 se invirtieron cerca de 2bn€ en VR, AR,

AI y los esports.



La Industria del Gaming0
Tendencias Tecnológicas

“El sector da un salto para ser accesible a usuarios con diversidad funcional: diseño 

dinámico, cloud gaming, 5G, ‘serious games’ y raytracing como elementos 

potenciadores del sector de videojuegos”

El cloud gaming permite jugar desde cualquier dispositivo sin

importar la potencia de éste. Todo el procesado se hace en

la nube y lo único indispensable es una buena conexión.

Funciona con un modelo de suscripción parecido a otras

plataformas como Netflix.

El 5G es una de las tecnologías que van a hacer posible el uso

del cloud gaming. Estas redes no solo se caracterizan por las

altas velocidades de transferencia sino también por su

baja latencia imprescindible para el cloud gaming y el diseño

adaptativo.

Personalizar la experiencia de juego según los datos que va

recopilando en tiempo real de cada usuario es algo cada vez

más esencial para mantener el interés. Existen herramientas

como Gametune de Unity que lo permiten.

La tecnología raytracing empieza a ser común en el gaming. Genera

escenas de calidad fotorrealista haciendo una simulación

físicamente realista de la trayectoria de cada haz de luz.

La revolución digital demanda nuevos métodos de aprendizaje y

los métodos tradicionales de enseñanza e incluso el e-learning se

están quedando obsoletos. Existe una necesidad de métodos de

aprendizaje que sean efectivos, innovadores, se adapten a los

tiempos y consigan motivar. Los serious games y el game-based

learning han llegado para quedarse.

(Fuente: Informe Garaje Insights/Tendencias del Gaming 2020)



La Industria del Gaming

QUIÉNES SOMOS

0
Economía Creativa en Euskadi

Euskadi es una de las 96 regiones europeas

que ha incluido las Industrias Cuturales y

Creativas (ICC) en su estrategia de especialización

inteligente:

Las ICCs suponen el 9,8% de las empresas de la

CAE, y el 5,31% del empleo total.

“Se trata de una Industria que trasciende lo puramente técnico: los videojuegos y 
contenidos digitales mezclan programación y creación cultural. Por ello, son una de 

las principales bases de la nueva cultura digital de Euskadi”



Asociación Basquegame

-En 2011 nace BASQUEGAME
con el objetivo de agrupar a
empresas y entidades del
ámbito de los videojuegos y
los contenidos digitales.

-En 2014* se integra en el
ecosistema GAIA-Clúster ICTA
y se especializa
paulatinamente en la
Gamificación de Entornos 4.0.

La Asociación Vasca de
Empresas del Sector del
Videojuego, que agrupa a
empresas y entidades que
proveen de Soluciones
Gamificadas y Tecnologías
Inmersivas.

Ser referente en colaboración
con GAIA en Innovación
Colaborativa y un Aliado
Estratégico en el impulso de
la Transformación Digital de
empresas, territorio y
sociedad.

QUIÉNES SOMOS EL ORIGEN MISIÓN

1
Antecedentes

*En Bilbao, a 11/06/2014, tal y como se recoge en el Acta de la Asamblea Anual de Socios.



Asociación Basquegame

SOCIOS

EMPLEO

EXPORTACIÓN

15 empresas/entidades

240 profesionales

2,5 M€

1
Cifras del Colectivo

FACTURACIÓN 12,5 M€
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Videojuegos y Contenidos Digitales Gamificación, “Entornos 4.0”

TECNOLOGÍAS INMERSIVAS 

VR/AR/MR

GAMIFICACIÓN “SERIOUS GAMES”

VIDEOJUEGOS “FUN GAMES”

SERVICIOS CREATIVOS

Capacidades Tecnológicas Colectivo

CONTENIDOS DIGITALES

E-LEARNING



Evolución del Colectivo 2
Hoja de Ruta

Soluciones de 
Entretenimiento 
Digital+Gamificación

(servicios/proyectos)

CAPACIDADES

Gamificación de Entornos 
4.0

(servicios/proyectos de 
éxito/productos y 
componentes)

BUENAS PRÁCTICAS

Modelos/Herramientas

(producto)

CONOCIMIENTO Y 
TECNOLOGÍA

Servicios Personalizados 

(producto+servicio

+datos)

ALIADO CLAVE

EXPERIMENTACIÓN

SERVITIZACIÓN



Nuevos Conceptos y Desarrollos 2
Hacia la Inteligencia Experiencial

Expertos en la interpretación de la información y el
conocimiento, para apoyar la capacitación y el acompañamiento
en la toma de decisiones personales y/o profesionales.

“Soluciones y servicios para construir experiencias de usuario interactivas e inteligentes 
en los ecosistemas digitales”.



Tendencias tecnológicas 3

Realidad Virtual y Realidad Aumentada
Democratización de la generación de contenidos

Inteligencia artificial y Machine Learning
Comunicaciones 5G

Sistemas de interacción táctil y hápticos
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VR/AR has captured the popular imagination for a long time – and it's 
finally delivering
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Aplicaciones4

“This VR Center is the materialization of the alliance between 

strategic sectors in the benefits of our students and the society in 

general”





Jump to the next Curve

De early adopters a Mainstream

De desarrollos a medida a 
productos/servicios



¡Gracias!

Unai Extremo Baigorri

uextremo@virtualwareco.com

https://www.virtualwareco.com/es/

https://www.virtualwareco.com/es/
https://www.virtualwareco.com/es/

