
 
 
 
 
 

 
Aspectos tecnológicos en Proyectos de 
Esports 

Carga Horaria Total = 20 Hs. 
Hs. Teórico Semanales = 4 Hs. x 2 semanas 
Hs. Práctico Semanales = 2 Hs. x 2 semanas 
Hs. T-P Semanales = 4 Hs. x 2 semanas 

 
Objetivos 
Exponer aspectos centrales en la elaboración de videojuegos (desde el punto de vista 
tecnológico): visualización / manejo de imágenes / ambientes inmersivos y combinaciones de 
realidad virtual y realidad aumentada. 
Plantear el manejo de los datos, la seguridad de los mismos y la recolección de datos para 
análisis de torneos y también de estrategias de juegos. 

 
 
Contenidos mínimos 
 Realidad Virtual. 
 Realidad Aumentada. 
 Realidad Extendida. 
 Ambientes inmersivos. 
 Visualización 2D y 3D. Aplicaciones a videojuegos. 
 Bases de datos orientadas a Esports. Gestión de los datos. 
 Seguridad de los Datos. 
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