Introduccién. Aspectos generales de los
Esports

Carga Horaria Total = 20 Hs.

Hs. Teodrico Semanales = 4 Hs. X 2 semanas

Hs. Practico Semanales = 2 Hs. x 2 semanas

Hs. T-P Semanales = 4 Hs. x 2 semanas

Objetivos

Tener una informacion general, que dé al alumno un panorama de todo el espectro que abarcan
los deportes electronicos. A partir de la definicion de videojuegos a los Esports, considerando
el tema de la industria vinculada con los Esports y los modelos de gestion/negocios, asi como
los desafios actuales del sector (tanto tecnolégicos como legales y de administracion).

Contenidos minimos

= Evolucion y estructura deportiva del videojuego competitivo.

= Categorizacion genérica de los videojuegos competitivos.

= Contexto Socioecondmico de la industria esports.

= Eventos. Estructura deportiva. Tipos de Competiciones. Plataformas y Formatos.

= Organizacion de un evento de Esport. Roles.

= Panorama general de la industria esports. Ecosistema actual y funcionamiento.
» Estructura organizacional. Recursos humanos. Gestion de talentos. Retos presentes y

futuros del sector.

= Modelos de gestidén y negocio. Aspectos legales y marco regulatorio.
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