
 
 
 
 
 

 

Tecnología asociada con Esports 

Carga Horaria Total = 18 Hs. 
Hs. Teórico Semanales = 4 Hs. x 2 semanas 
Hs. Práctico Semanales = 2 Hs. x 2 semanas 
Hs. T-P Semanales = 3 Hs. x 2 semanas 

 
Objetivos 
Presentar la infraestructura básica que se requiere para el desarrollo de Esports. Presentar los 
conceptos de servidores locales y en la nube, con sus ventajas y desventajas. 
Exponer los temas de comunicación, streaming y trasmisión en tiempo real, relexionando sobre 
los tiempos de respuesta en función de los usuarios simultáneos que estén conectados a un 
juego. 
Detallar el equipamiento especial que se emplea en los videojuegos asociados con Esports. 

 
Contenidos mínimos 
 Arquitectura física de soporte para Esports. Servidores. 
 Servidores locales y en la nube. 
 Comunicaciones. 
 Streaming. Tecnología de trasmisión de eventos de Esport. 
 Escalabilidad con el número de usuarios/jugadores y la resolución en tiempo real. 
 Equipamiento especial para Esports. 
 Evolución de la tecnología de soporte desde los videojuegos a los Esports. 
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