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Bienvenida

La implementacion de las criptomonedas al ambito de los videojuegos para utilizarlas en la
compra de determinados elementos como skins u objetos de temporada ha fomentado nuevas
oportunidades de negocio en este sector. Asi, a través de la tecnologia Blockchain, los gamers
pueden conseguir ganancias (ya sea en NFT o en monedas virtuales) a través de la superacion
de misiones, mientras que las entidades pueden aumentar su mercado hacia un publico mas
especifico. Por ello, y ante la coyuntura que surge en este entorno, TECH ha desarrollado un
completo programa centrado en el desarrollo de DeFi y economias gamificadas, como una
opcion perfecta para todos aquellos profesionales que buscan alcanzar el éxito empresarial
en este sector. Asi, a través de una capacitacion 100% online podran obtener un conocimiento
especializado para liderar, con garantia de éxito, cualquier proyecto relacionado con el entorno

Crypto-Gaming en las distintas plataformas digitales actuales.

Crypto-Gaming y Economia Blockchain. TECH Universidad Tecnoldgica
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@ @ Un programa disenado para profesionales que

buscan alcanzar el maximo nivel en el entorno
Crypto-Gaming a traveés del curso de una
titulacion 100% online”
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¢ Por qué estudiar en TECH?

TECH es la mayor escuela de negocio 100% online del mundo. Se trata de una Escuela
de Negocios de élite, con un modelo de maxima exigencia académica. Un centro de alto
rendimiento internacional y de entrenamiento intensivo en habilidades directivas.
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@ @ TECH es una universidad de vanguardia tecnologica,

que pone todos sus recursos al alcance del alumno
para ayudarlo a alcanzar el éxito empresarial”
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En TECH Universidad Tecnoldgica

Innovacion

La universidad ofrece un modelo de aprendizaje en linea que
combina la ultima tecnologia educativa con el maximo rigor
pedagogico. Un método Unico con el mayor reconocimiento
internacional que aportara las claves para que el alumno pueda
desarrollarse en un mundo en constante cambio, donde la
innovacion debe ser la apuesta esencial de todo empresario.

“Caso de Exito Microsoft Europa” por incorporar en los programas
un novedoso sistema de multivideo interactivo.
Maxima exigencia

El criterio de admision de TECH no es economico. No se necesita
realizar una gran inversion para estudiar en esta universidad.

Eso si, para titularse en TECH, se podran a prueba los limites de
inteligencia y capacidad del alumno. El liston académico de esta
institucion es muy alto...

(o) de los alumnos de TECH finaliza sus
9 5 /O estudios con éxito

Networking

En TECH participan profesionales de todos los paises del
mundo, de tal manera que el alumno podra crear una gran red
de contactos util para su futuro.

+100.000 +200

directivos capacitados cada afio nacionalidades distintas

Empowerment

El alumno crecera de la mano de las mejores empresas y de
profesionales de gran prestigio e influencia. TECH ha desarrollado
alianzas estratégicas y una valiosa red de contactos con los
principales actores econdmicos de los 7 continentes.

5 0 0 acuerdos de colaboracién con las
I mejores empresas

Talento

Este programa es una propuesta Unica para sacar a la luz el talento
del estudiante en el ambito empresarial. Una oportunidad con la
que podra dar a conocer sus inquietudes y su vision de negocio.

TECH ayuda al alumno a ensefiar al mundo su talento al finalizar
este programa.

Contexto Multicultural

Estudiando en TECH el alumno podra disfrutar de una experiencia
Unica. Estudiara en un contexto multicultural. En un programa con
vision global, gracias al cual podra conocer la forma de trabajar
en diferentes lugares del mundo, recopilando la informacién mas
novedosa y que mejor se adapta a su idea de negocio.

Los alumnos de TECH provienen de mas de 200 nacionalidades.
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TECH busca la excelencia y, para ello, cuenta con una serie
de caracteristicas que hacen de esta una universidad unica:

Analisis

En TECH se explora el lado critico del alumno, su capacidad
de cuestionarse las cosas, sus competencias en resolucion
de problemas y sus habilidades interpersonales.

Excelencia académica

Aprende con los mejores

En TECH se pone al alcance del alumno la mejor metodologia
El equipo docente de TECH explica en las aulas lo que le ha llevado de aprendizaje online. La universidad combina el método

al éxito en sus empresas, trabajando desde un contexto real, vivo Relearning (metodologia de aprendizaje de posgrado con mejor
y dindmico. Docentes que se implican al maximo para ofrecer una valoracién internacional) con el Estudio de Caso. Tradicién
especializacion de calidad que permita al alumno avanzar en su y vanguardia en un dificil equilibrio, y en el contexto del mas
carrera y lograr destacar en el ambito empresarial. exigente itinerario académico.

Profesores de 20 nacionalidades diferentes.

Economia de escala

TECH es la universidad online mas grande del mundo. Tiene un
En TECH tendras acceso a los analisis portfolio de mas de 10.000 posgrados universitarios. Y en la

P . nueva economia, volumen + tecnologia = precio disruptivo. De
de ¢asos mas flgUfOSOS y aCtuahzadOS esta manera, se asegura de que estudiar no resulte tan costoso

del panorama académico” como en otra universidad.
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¢ Por qué nuestro programa?

Realizar el programa de TECH supone multiplicar las posibilidades de alcanzar el
eéxito profesional en el ambito de la alta direccion empresarial.

Es todo un reto que implica esfuerzo y dedicacion, pero que abre las puertas a un
futuro prometedor. El alumno aprendera de la mano del mejor equipo docente y
con la metodologia educativa mas flexible y novedosa.
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Contamos con el mas prestigioso cuadro
docente y el temario mas completo del
mercado, lo que nos permite ofrecerte
una capacitacion de alto nivel academico”
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Este programa aportara multitud de ventajas laborales
y personales, entre ellas las siguientes:

Dar un impulso definitivo a la carrera del alumno Consolidar al alumno en la alta gestion empresarial

Estudiando en TECH el alumno podra tomar las riendas de su Estudiar en TECH supone abrir las puertas de hacia panorama
futuro y desarrollar todo su potencial. Con la realizacion de este profesional de gran envergadura para que el alumno se posicione
programa adquirira las competencias necesarias para lograr un como directivo de alto nivel, con una amplia vision del entorno
cambio positivo en su carrera en poco tiempo. internacional.

El 70% de los participantes de esta
especializacion logra un cambio positivo Trabajaras mas de 100 casos
en su carrera en menos de 2 afos. reales de alta direccion.

Desarrollar una visién estratégica y global Asumir nuevas responsabilidades
de la empresa

Durante el programa se muestran las Ultimas tendencias, avances

TECH ofrece una profunda visién de direccion general para y estrategias, para que el alumno pueda llevar a cabo su labor
entender como afecta cada decision a las distintas areas profesional en un entorno cambiante.
funcionales de la empresa.

El 45% de los alumnos consigue

Nuestra vision global de la empresa ascender en su puesto de trabajo
mejorara tu vision estratégica. por promocion interna.
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Acceso a una potente red de contactos Mejorar soft skills y habilidades directivas
_ . . TECH ayuda al estudiante a aplicar y desarrollar los conocimientos
TECH interrelaciona a sus alumnos para maximizar las adquiridos y mejorar en sus habilidades interpersonales para ser
oportunidades. Estudiantes con las mismas inquietudes un lider que marque la diferencia.
y ganas de crecer. Asi, se podran compartir socios, clientes
o proveedores.
Encontraras una red de Mejora tus habilidades de
contactos imprescindible para comunicacion y liderazgo y
tu desarrollo profesional. da un impulso a tu profesion.
Desarrollar proyectos de empresa de una forma Formar parte de una comunidad exclusiva

rigurosa

El alumno formara parte de una comunidad de directivos de

El alumno obtendra una profunda visién estratégica que le élite, grandes empresas, instituciones de renombre y profesores

ayudara a desarrollar su propio proyecto, teniendo en cuenta cualificados procedentes de las universidades mas prestigiosas
las diferentes dreas de la empresa. del mundo: la comunidad TECH Universidad Tecnoldgica.

Te damos la oportunidad de
El 20% de nuestros alumnos especializarte con un equipo de
desarrolla su propia idea de negocio. profesores de reputacion internacional.




04
Objetivos

El reciente crecimiento del entorno Crypto y su intima relacion con el sector de los
videojuegos ha abierto una oportunidad de mercado importante para muchisimas
entidades. Por ello, la finalidad de este programa es, precisamente, aportar al
empresario la informacion mas exhaustiva y novedosa que le permita conocer al
detalle esta area y desarrollar de manera exitosa un plan de accion basado en las
estrategias DeFiy NFT mas ambiciosas, efectivas y eficaces. Asi, podra alcanzar
cualquier objetivo que se proponga a través de la planificacion especializada de su
Economia Blockchain en el ambito digital.
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Un Master Titulo Propio disefiado para que alcances
el éxito a travées del conocimiento exhaustivo de la
Economia Blockchain aplicada al entorno gaming y
superes hasta tus objetivos mas ambiciosos”
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TECH hace suyos los objetivos de sus alumnos.
Trabajan conjuntamente para conseguirlos.
El Master Titulo Propio en Crypto-Gaming y Economia Blockchain capacitara al alumno para:

|dentificar sistematicamente y en la profundidad
de sus partes el funcionamiento de la tecnologia
Blockchain, desarrollando como sus ventajas y
desventajas estan ligadas a la manera en la que
su arquitectura funciona

Establecer las caracteristicas fundamentales
de los tokens no fungibles, su funcionamiento y
despliegue desde su aparicion hasta la actualidad

Contrastar los aspectos de la Blockchain con
las tecnologias convencionales empleadas
en las diversas aplicaciones a las que la
tecnologia Blockchain se ha llevado

Analizar las principales caracteristicas de Comprender la vinculacion de los NFT con Blockchain'y
las finanzas descentralizadas en el marco examinar las estrategias para generar y extraer valor de
de la economia Blockchain los tokens no fungibles
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Exponer las caracteristicas de las principales criptomonedas,
Su uso, niveles de integracion con la economia global y
proyectos virtuales de gamificacion

Determinar ventajas de la Blockchain en
proyectos de emprendimiento

Seleccionar tipos de redes ad hoc con los
objetivos propuestos al planificar un proyecto
de economia gamificada

Identificar los componentes de la tecnologia Blockchain Elegir y administrar una wallet
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Adquirir los conocimientos necesarios para hacer uso Describir como los mercados descentralizados
de proyectos basados en DeFi constituyen aplicaciones enmarcadas en las DeFi

|dentificar las ventajas que las finanzas descentralizadas
ofrecen al a economia gamificada

Identificar los distintos niveles de riesgos Identificar las capas relevantes para el sector
asumibles en el empleo de DeFi de economia gamificada




Mintear nuevos NFTs
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Generar estrategias de innovacion a partir
de la tecnologia NFT

Discriminar las criptomonedas que mas se
adecuen a los emprendimientos futuros

Determinar propiedades de NFTs

Realizar estimaciones de comportamiento de
las criptomonedas
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Competencias

TECH disefia cada una de sus experiencias académicas pensando, siempre, en el
maximo beneficio para sus egresados. Por ello, ademas de adquirir un conocimiento
ampliamente especializado sobre el entorno Crypto-Gaming y la Economia Blockchain,
el alumno trabajara de manera intensiva en el perfeccionamiento de sus competencias
profesionales, adquiriendo las necesarias para tornarse como un directivo del maximo
nivel a través del dominio de las DeFi, los NFT y los Smart Contract entre otras

aplicaciones y servicios informaticos.
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El manejo exhaustivo de herramientas como
Tron, Ripple o Ethereum, entre otras redes,
que adquiriras con este programa te permitira

/]

destacar por tu altisimo grado de especializacion
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Comprender el caracter revolucionario
del Blockchain y planificar objetivos de
emprendimiento acorde su funcionamiento

Comprender el funcionamiento y constitucion
del Metaverso

Identificar el potencial y ventajas que el modelo
DeFi tiene para emprendimientos futuros a la
vez que manejar las principales diferencias que
mantiene con otros modelos economicos

Analizar la relacion y formas de implementacion de Planear formas de integracion de las plataformas externas
tokens no fungibles con economias gamificadas de Blockchain a nuestro proyecto de gamificacion
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Conocer las distintas formas de construccion
de un espacio virtual descentralizado y
analizar las oportunidades econémicas
relativas al éste fendmeno mercantil

Evaluar niveles de riesgo en proyectos DeFi

Establecer las diferencias entre el Bitcoin y
las Altcoins

Diagnosticar el grado de utilidad de las
Trazar estrategias de préstamos y trading en DeFi plataformas externas en un determinado
proyecto de gamificacion Blockchain
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Diferenciar el nivel de impacto que poseen las
diversas variables en las economias gamificadas

Identificar los tipos de activos en la creacién
de una economia gamificada
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Establecer economias a partir de las variables
econoémicas gamificadas y generar economias
sustentables a largo plazo

Analizar las posibilidades de éxito de un
sistema econémico a partir del estudio de su
economia interna
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Estructura y contenido

Para el disefio del contenido de este Master Titulo Propio en Crypto-Gaming y
Economia Blockchain, TECH ha tenido en cuenta el criterio del equipo docente, el cual,
al estar compuesto por profesionales especializados en este ambito, conocen al detalle
los aspectos que el egresado debe dominar para triunfar en él. Asi, ha sido posible
conformar las 1.500 horas del mejor material tedrico, practico y adicional a las cuales el
alumno tendra acceso de manera 100% online.
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@ @ En el Campus Virtual encontraras el mejor material

teorico, practico y adicional para ahondar de manera
personalizada en los diferentes apartados del temario
de este Master Titulo Propio”
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Plan de estudios

Para el desarrollo del Plan de estudios

de este Master Titulo Propio en Crypto-
Gaming y Economia Blockchain, TECH,
junto con su equipo de expertos, ha
seleccionado la informacion mas
exhaustiva y novedosa del sector,
tomando como referencia las tendencias
actuales relacionadas con los videojuegos
centrados en el uso de esta tecnologia o
que la incluyen como elemento adicional.

Se trata de una experiencia académica
disefiada con la finalidad de servirle de
guia al egresado en su especializacion,
asi como en la adquisicion de los
conocimientos necesarios para asumir
el liderazgo de cualquier proyecto
relacionado con los NFT, las DeFi, las
criptomonedas o las cadenas de bloques
en el ambito de los videojuegos.

Y es que a través de las 1.500 horas de
material que incluye, podra ahondar en
aspectos como los sistemas econdmicos
gamificados, las distintas herramientas
gue existen en la actualidad para
conseguir rentabilidad en este tipo de
planificaciones y en el Metaverso como
oportunidad de negocio en el sector del
entretenimiento.

Ademas, gracias a la resolucion

de situaciones complejas, lograra
perfeccionar sus competencias a medida
que va avanzando por los 10 moédulos que
incluye esta titulacion. Asi, en tan solo 12
meses de capacitacién 100% online habra
logrado elevar su calidad profesional

al maximo, algo que, sin duda, le abrira
muchas puertas en un mercado laboral
creciente como es el del Crypto-Gaming.

Este Master Titulo Propio se desarrolla
alolargo de 12 meses y se divide en 10
modulos:

Modulo 2

Médulo 4

Médulo 6

Médulo 7

Médulo 8

Médulo 9

Médulo 10

Blockchain

DeFi

NFT

Andlisis de Criptomonedas

Redes

Metaverso

Plataformas Externas

Andlisis de variables en economias gamificadas
Sistemas econémicos gamificados

Andlisis de videojuegos Blockchain
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¢Dénde, cuando y como se imparte?

TECH ofrece la posibilidad de desarrollar este
Master Titulo Propio en Crypto-Gaming y
Economia Blockchain de manera totalmente
online. Durante los 12 meses que dura la
especializacion, el alumno podra acceder

a todos los contenidos de este programa

en cualguier momento, lo que le permitira
autogestionar su tiempo de estudio.

Una experiencia educativa unica,
clave y decisiva para impulsar
tu desarrollo profesional y dar el
salto definitivo.
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Madulo 1. Blockchain

1.1. Blockchain 1.2. Tecnologias Blockchain 1.3. Tipos de Blockchain 1.4. Tipos de Redes
1.1.1.  Blockchain 1.2.1. Cadena de bloques de Bitcoin 1.3.1. Cadena Publica 1.4.1. Red Centralizada
1.1.2. Lanueva economia Blockchain 1.2.2. Proceso de validacion, potencia de computo 1.3.2. Cadena Privada 1.4.2. Red Distribuida
1.1.3. La descentralizacion como fundamento de la 1.2.3. Hash 1.3.3. Cadena Hibrida o Federada 1.4.3. Red Descentralizada

economia Blockchain
1.5. Smart Contracts 1.6. Wallets 1.7. Economia Blockchain 1.8. Seguridad
1.5.1. Smart Contract 1.6.1. Wallets 1.7.1. Ventajas de la economia Blockchain 1.8.1. Revolucion en los sistemas de seguridad
1.5.2. Proceso de generacion de un Smart Contract 1.6.2. Utilidad e importancia de una Wallet 1.7.2. Nivel de riesgo 1.8.2. Transparencia absoluta
1.5.3. Ejemplos y Aplicaciones de Smart Contract 1.6.3. Hot & Cold Wallet 1.7.3. Gas Fee 1.8.3. Ataques a la Blockchain
1.9. Tokenizacién 1.10. Aspectos legales
1.9.1. Tokens 1.10.1. Como la arquitectura afecta la capacidad de
1.9.2. Tokenizacion regulacion
1.9.3. Modelos Tokenizados 1.10.2. Jurisprudencia

1.10.3. Legislaciones actuales sobre Blockchain

Madulo 2. DeFi

2.1. DeFi 2.2. Ladescentralizacion del mercado 2.3. Componentes DeFi 2.4. Intercambios descentralizados
2.1.1. DeFi 2.2.1. Ventajas economicas 2.31. CapaO0 2.4, Intercambio de Tokens

2.1.2. Origen 2.2.2. Creacion de productos financieros 2.3.2. Capa de protocolo de software 2.4.2. Afadiendo liquidez

2.1.3. Criticas 2.2.3. Préstamos de DeFi 2.3.3. Capa de aplicacion y capa de agregacion 2.4.3. Eliminando liquidez

2.5. Mercados DeFi 2.6. Claves 2.7. Diferencias con otros sistemas 2.8. Riesgos atener en cuenta
2.51. MarketDAO 2.6.1. Yield farming 2.7.1. Tradicional 2.8.1. Descentralizacion incompleta
2.5.2. Mercado de Prediccion Argus 2.6.2. Mineria de liquidez 2.7.2. Fintech 2.8.2. Seguridad

2.53. Ampleforth 2.6.3. Componibilidad 2.7.3. Comparativa 2.8.3. Errores de uso

2.9. Aplicaciones DeFi 2.10. Proyectos en desarrollo

2.9.1. Préstamos 2.10.1. AAVE

29.2. Trading 2.10.2. DydX

2.9.3. Derivados 2.10.3. Money on Chain




Médulo 3. NFT
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3.1. NFT 3.2. Creando un NFT 3.3. Opciones de venta de NFT en 3.4. Estudio de mercados NFT
311 NFTs _ 3.2.1. Disefioy contenido economias gamificadas 3.4.1. Opensea
3.1.2. Vinculacion NFT y Blockchain 3.2.2. Generacion 331 Venta directa 3.4.2. Immutable Marketplace
3.1.3. Creacion de NFT 3.2.3. Metadatay Freeze Metada 332 Subasta 343 Gemini
3.3.3. Whitelist

3.5. Estrategias de rentabilizacién de 3.6. Estrategias de rentabilizacion de 3.7. Estrategias de rentabilizacion de 3.8. Analisis de sistemas gamificados

NFT en economias gamificadas NFT en economias gamificadas: NFT en economias gamificadas: basados en NFT
3.5.1. Valor de uso minado consumibles 3.8.1. Alien Worlds
3.5.2. Valor estético 3.6.1. Minado de NFT 3.7.1. NFT consumible 3.8.2. Gods Unchained
3.5.3. Valor real 3.6.2. Merge 3.7.2. Sobres de NFT 3.8.3. R-Planet

3.6.3. Burn 3.7.3. Calidad de NFT

3.9. NFT como incentivo de inversion y 3.10. Areas de innovacién en desarrollo

trabajo 3.10.1. Musica en NFT
3.9.1. Privilegios de participacion en la inversion 3.10.2. Video NFT
3.9.2. Colecciones vinculadas a trabajos 3.10.3. Libros NFT

especificos de difusion
3.9.3. Suma de fuerzas

Modulo 4. Analisis de Criptomonedas

4.1. Bitcoin 4.2. Altcoins 4.3. Ethereum 4.4. Binance Coin
4.1.1. Bitcoins 4.2.1. Principales caracteristicas y diferencias 4.3.1. Principales caracteristicas y funcionamiento 4.4.1. Principales caracteristicas y funcionamiento
4.1.2. El Bitcoin como indicador de mercado respecto al Bitcoin 4.3.2. Proyectos alojados e impacto en el mercado 4.4.2. Proyectos alojados e impacto en el mercado
4.1.3. Ventajas y desventajas para economias 4.2.2. Impacto en el mercado 4.3.3. Ventajasy desventajas para economias 4.4.3. Ventajasy desventajas para economias
gamificadas 4.2.3. Andlisis de proyectos vinculantes gamificadas gamificadas
4.5. Stablecoins 4.6. Principales Stablecoins 4.7. Trading 4.8. Trading: DCA
4.5.1. Caracteristicas 4.6.1. USDT 4.7.1. Trading en economias gamificadas 4.8.1. DCA
4.52. Proyectos en funcionamiento a partir de 46.2. USDC 4.7.2. Cartera equilibrada 4.8.2. Trading posicional
Stablecoins ) ) 4.6.3. BUSD 4.7.3. Cartera desequilibrada 4.8.3. Daytrading
4.5.3. Usos de las Stablecoins en economias
gamificadas
4.9. Riesgos 4.10. Aspectos legales
4.9.1. Formacion de precios 4.10.1. Regulacion de mineria
49.2. Liquidez 4.10.2. Derechos de consumidores
Economia mundial 4.10.3. Garantia y seguridad

49.3.
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Médulo 5. Redes

5.1. Larevolucion de los Smart Contract ~ 5.2. Metamask 5.3. Tron 5.4. Ripple

51.1. Elnacimiento de los Smart Contract 52.1. Aspectos 5.3.1. Aspectos 54.1. Aspectos

5.1.2. Alojamiento de aplicaciones 5.2.2. Impacto en la accesibilidad 5.3.2. Aplicaciones alojadas 5.4.2. Aplicaciones alojadas
5.1.3. Seguridad en los procesos informaticos 5.2.3. Manejo de activos en Metamask 5.3.3. Desventajas y beneficios 5.4.3. Desventajas y beneficios
5.5. Ethereum 5.6. Polygon MATIC 5.7. Wax 5.8. ADA Cardano

5.5.1. Aspectos 5.6.1. Aspectos 5.7.1. Aspectos 5.8.1. Aspectos

5.5.2. Aplicaciones alojadas 5.6.2. Aplicaciones alojadas 5.7.2. Aplicaciones alojadas 5.8.2. Aplicaciones alojadas
5.5.3. Desventajas y beneficios 5.6.3. Desventajas y beneficios 5.7.3. Desventajas y beneficios 5.8.3. Desventajas y beneficios
5.9. Solana 5.10. Proyectos y migraciones

59.1. Aspectos 5.10.1. Redes adecuadas al proyecto

5.9.2. Aplicaciones alojadas 5.10.2. Migraciones

5.9.3. Desventajas y beneficios 5.10.3. Crosschain

Madulo 6. Metaverso

6.1. Metaverso 6.2. Formas de accesibilidad 6.3. Tipos de Metaverso 6.4. Metaverso como espacio de
6.1.1. Metaverso 6.2.1. VR 6.3.1. Metaverso tradicional trabajo
6.1.2. Impacto en la economia mundial 6.2.2. Ordenadores 6.3.2. Metaverso Blockchain Centralizado 6.4.1. Idea del trabajo dentro del Metaverso
6.1.3. Impacto en el desarrollo de economias 6.2.3. Dispositivos moviles 6.3.3. Metaverso Blockchain Descentralizado 6.4.2. Creacidn de servicios dentro del Metaverso
gamificadas 6.4.3. Puntos criticos a considerar en la generacion
de trabajos
6.5. Metaverso como espacio de 6.6. Metaverso como espacio de 6.7. Sistema de compray arriendo de 6.8. Second Life
sociabilizacién entretenimiento espacios en el Metaverso 6.8.1. Second Life como pionero en la industria del
6.5.1. Sistemas de interaccién entre usuarios 6.6.1. Espacios de entrenamiento en el metaverso 6.7.1. Lands metaverso
6.5.2. Mecdnicas de sociabilizacion 6.6.2. Formas de administracion de espacios de 6.7.2. Subastas 6.82. Mecanicas dejuego
6.5.3. Formas de rentabilizacién entrenamiento 6.7.3. Venta directa 6.8.3. Estrategias de rentabilizacion empleadas
6.6.3. Categorias de espacios de entrenamiento en
el metaverso
6.9. Decentraland 6.10. Meta
6.9.1. Decentraland como el metaverso de mayor 6.10.1. Meta, compafia de mayor impacto en
rentabilidad registrada desarrollar un metaverso
6.9.2. Mecdnicas de juego 6.10.2. Impacto en el mercado
6.9.3. Estrategias de rentabilizacion empleadas 6.10.3. Detalles del proyecto
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7.1. DEX 7.2. Swaps 7.3. Oraculos 7.4. Staking

7.1.1. Caracteristicas 7.2.1. Caracteristicas 7.3.1. Caracteristicas 7.4.1. Liquidity Pool

7.1.2. Utilidades 7.2.2. Principales Swaps 7.3.2. Principales Swaps 7.4.2. Staking

7.1.3. Implementacion en economias gamificadas 7.2.3. Implementacion en economias gamificadas 7.3.3. Implementacion en economias gamificadas 7.4.3. Farming

7.5. Herramientas de desarrollo 7.6. Herramientas de desarrollo 7.7. Estudios de marketing 7.8. Tracking
Blockchain Blockchain: Embark 7.7.1. DefiPulse 7.8.1. CoinTracking

751. Geth 761 Embark 7.7.2. Skew 7.8.2. CryptoCompare

752 Mist 7.6.2. Ganache 7.7.3. Trading View 7.8.3. Blackfolio

7.5.3. Truffe 7.6.3. Blockchain Testnet

7.9. Bots de Tradings 7.10. Herramientas de mineria

7.9.1. Aspectos 7.10.1. Aspectos

7.9.2. SFOX Trading Algorithms 7.10.2. NiceHash

7.9.3. AlgoTrader 7.10.3. What to mine

Madulo 8. Andlisis de variables en economias gamificadas

8.1. Variables econémicas gamificadas  8.2. Busquedas 8.3. Recursos 8.4. Entidades
8.1.1. Ventajas de la fragmentacion 8.2.1. Individuales 8.3.1. Por Game-design 8.4.1. Jugadores
8.1.2. Similitudes con la economia real 8.2.2. Por grupos 8.3.2. Tangibles 8.4.2. Entidades de recurso unico
8.1.3. Criterios de division 8.2.3. Globales 8.3.3. Intangibles 8.4.3. Entidades de recurso multiple
8.5. Fuentes 8.6. Salidas 8.7. Convertidores 8.8. Intercambio
8.5.1. Condiciones de generacion 8.6.1. Consumibles 8.7.1. NPC 8.8.1. Mercados publicos
8.5.2. Localizacion 8.6.2. Costos de mantencion 8.7.2. Manifactura 8.8.2. Tiendas privadas
8.5.3. Ratio de produccion 8.6.3. Time out 8.7.3. Circunstancias especiales 8.8.3. Mercados externos
8.9. Experiencia 8.10. Deadlocks
8.9.1. Mecanicas de adquisicion 8.10.1. Ciclo de Recursos
8.9.2. Aplicar mecanicas de experiencia a variables 8.10.2. Vinculacion de variables economias con
economicas Deadlocks
8.9.3. Penalizaciones y limites de experiencia 8.10.3. Aplicar Deadlocks en las mecanicas de juego
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Méodulo 9. Sistemas econémicos gamificados

9.1. Sistemas Free to Play 9.2. Sistemas Freemium 9.3. Sistemas Pay to Play 9.4. Sistemas basados en PvP

9.1.1. Caracterizacion de economias Free to Play y 9.2.1. Caracterizacion de economias Freemiumy 9.3.1. Caracterizacion de economias Pay to Play y 9.4.1. Caracterizacion de economias basadas en Pay
principales puntos de rentabilizacion principales puntos de rentabilizacion principales puntos de rentabilizacion to play y principales puntos de rentabilizacion

9.1.2. Arquitecturas en economias Free to Play 9.2.2. Arquitecturas de economias Play to Earn 9.3.2. Arquitectura en economias Play to Play 9.4.2. Arquitectura en economias PvP

9.1.3. Disefio econémico 9.2.3. Disefio econémico 9.3.3. Disefio econémico 9.4.3. Taller de disefio econémico

9.5. Sistema de Seasons 9.6. Sistemas econémicos en Sandbox 9.7. Sistema Trading Card Game 9.8. Sistemas PvE

9.5.1. Caracterizacion de economias basadas o Mmorpg 9.7.1. Caracterizacion de economias basadas en 9.8.1. Caracterizacion de economias basadas en
en Seasons y principales puntos de 0.6.1. Caracterizacion de economias basadas en Trading Card Game 'y principales puntos de PVE y principales puntos de rentabilizacion
rentabilizacion Sandbox y principales puntos de rentabilizacion rentabilizacion 9.8.2. Arquitectura en economias PVE

9.5.2. Arquitectura en economias Season 9.6.2. Arquitectura en economias Sandbox 9.7.2. Arquitectura en economias Trading Card Game  9.8.3. Taller de disefio econdmico

9.5.3. Disefio econémico 963. Disefio econdmico 9.7.3. Taller de disefio econdémico

9.9. Sistemas de apuestas 9.10. Sistemas dependientes de

9.9.1. Caracterizacion de economias basadas economias externas
en apuestas'y principales puntos de 9.10.1. Caracterizacion de economias dependientes
rentabilizacion ) y principales puntos de rentabilizacion

9.9.2. Arquitectura en economias de apuestas 9.10.2. Arquitectura en economias dependientes

9.9.3. Disefio econdmico 9.10.3. Disefio econémico

Mddulo 10. Analisis de videojuegos Blockchain

10.1.
10.1.1.

Star Atlas
Mecanicas de Juego

10.2. Outer Ring

10.2.7. Mecanicas de Juego

10.3. Axie Infinity

10.3.1. Mecanicas de Juego

10.4. Splinterlands

10.4.1. Mecanicas de Juego

10.1.2. Sistema econémico 10.2.2. Sistema econémico 10.3.2. Sistema econémico 10.4.2. Sistema econdémico
10.1.3. Usabilidad 10.2.3. Usabilidad 10.3.3. Usabilidad 10.4.3. Usabilidad

10.5. R-Planet 10.6. Ember Sword 10.7. Big Time 10.8. Gods Unchained
10.5.1. Mecanicas de Juego 10.6.1. Mecanicas de Juego 10.7.1. Mecanicas de juego 10.8.1. Mecanicas de juego

10.5.2. Sistema Economico 10.6.2. Sistema econémico 10.7.2. Sistema econémico 10.8.2. Sistema econdmico
10.5.3. Usabilidad 10.6.3. Usabilidad 10.7.3. Usabilidad 10.8.3. Usabilidad

10.9. Hluvium 10.10. Upland

10.9.1. Mecanicas de juego 10.10.1. Mecanicas de juego

10.9.2. Sistema econdomico 10.10.2. Sistema econémico

10.9.3. Usabilidad 10.10.3. Usabilidad
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El curso de este programa te dara
las claves para crear proyectos
exitosos como Axie Infinity y liderar
el sector de la criptografia P2E"
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Metodologia

Este programa de capacitacion ofrece una forma diferente de aprender. Nuestra
metodologia se desarrolla a través de un modo de aprendizaje de forma

ciclica: el Relearning.

Este sistema de ensefianza es utilizado, por ejemplo, en las facultades de medicina
mas prestigiosas del mundo y se ha considerado uno de los mas eficaces por
publicaciones de gran relevancia como el New England Journal of Medicine.
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Descubre el Relearning, un sistema que abandona el
aprendizaje lineal convencional para llevarte a través de
sistemas ciclicos de ensefianza: una forma de aprender
que ha demostrado su enorme eficacia, especialmente
en las materias que requieren memorizacion”
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TECH Business School emplea el Estudio de Caso para contextualizar
todo el contenido

Nuestro programa ofrece un método revolucionario de desarrollo de habilidades
y conocimientos. Nuestro objetivo es aflanzar competencias en un contexto
cambiante, competitivo y de alta exigencia.

Con TECH podras experimentar
una forma de aprender que esta
moviendo los cimientos de las
universidades tradicionales de
todo el mundo”

Este programa te prepara para afrontar retos
empresariales en entornos inciertos y lograr el
exito de tu negocio.




Nuestro programa te prepara para afrontar
nuevos retos en entornos inciertos y lograr
el éxito en tu carrera.
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Un método de aprendizaje innovador y diferente

El presente programa de TECH es una ensefianza intensiva, creada desde 0 para
proponerle al directivo retos y decisiones empresariales de maximo nivel, ya sea
en el ambito nacional o internacional. Gracias a esta metodologia se impulsa

el crecimiento personal y profesional, dando un paso decisivo para conseguir

el éxito. El método del caso, técnica que sienta las bases de este contenido,
garantiza que se sigue la realidad economica, social y empresarial mas vigente.

Aprenderas, mediante actividades
colaborativas y casos reales, la
resolucion de situaciones complejas
en entornos empresariales reales”

El método del caso ha sido el sistema de aprendizaje mas utilizado por las mejores
escuelas de negocios del mundo desde que éstas existen. Desarrollado en 1912 para que
los estudiantes de Derecho no solo aprendiesen las leyes a base de contenidos tedricos,
el método del caso consistio en presentarles situaciones complejas reales para que
tomasen decisiones y emitiesen juicios de valor fundamentados sobre como resolverlas.
En 1924 se establecio como método estandar de ensefianza en Harvard.

Ante una determinada situacion, ;qué deberia hacer un profesional? Esta es la pregunta a
la que nos enfrentamos en el método del caso, un método de aprendizaje orientado a la
accion. Alo largo del programa, los estudiantes se enfrentaran a multiples casos reales.

Deberan integrar todos sus conocimientos, investigar, argumentar y defender sus
ideas y decisiones.
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Relearning Methodology

TECH auna de forma eficaz la metodologia del Estudio de Caso con
un sistema de aprendizaje 100% online basado en la reiteracion, que
combina elementos didacticos diferentes en cada leccion.

Potenciamos el Estudio de Caso con el mejor método de ensefianza
100% online: el Relearning.

Nuestro sistema online te permitira

organizar tu tiempo y tu ritmo de aprendizaje,
adaptandolo a tus horarios. Podras acceder a
los contenidos desde cualquier dispositivo fijo
0 movil con conexion a internet.

En TECH aprenderas con una metodologia vanguardista concebida
para capacitar a los directivos del futuro. Este método, a la vanguardia
pedagogica mundial, se denomina Relearning.

Nuestra escuela de negocios es la Unica en habla hispana licenciada
para emplear este exitoso método. En 2019, conseguimos mejorar los
niveles de satisfaccion global de nuestros alumnos (calidad docente,
calidad de los materiales, estructura del curso, objetivos...) con
respecto a los indicadores de la mejor universidad online en espafiol.

learning
from an
expert



Metodologia | 41 tecn

En nuestro programa, el aprendizaje no es un proceso lineal, sino que sucede en
espiral (aprender, desaprender, olvidar y reaprender). Por eso, combinamos cada uno
de estos elementos de forma concéntrica. Con esta metodologia se han capacitado
mas de 650.000 graduados universitarios con un éxito sin precedentes en ambitos
tan distintos como la bioquimica, la genética, la cirugia, el derecho internacional,

las habilidades directivas, las ciencias del deporte, la filosofia, el derecho, la
ingenieria, el periodismo, la historia o los mercados e instrumentos financieros.

Todo ello en un entorno de alta exigencia, con un alumnado universitario de un perfil
socioeconémico alto y una media de edad de 43,5 afios.

El Relearning te permitira aprender con menos
esfuerzo y mas rendimiento, implicandote mas en tu
especializacion, desarrollando el espiritu critico, la
defensa de argumentos y el contraste de opiniones:
una ecuacion directa al éxito.

A partir de la Ultima evidencia cientifica en el ambito de la neurociencia, no solo
sabemos organizar la informacion, las ideas, las imagenes y los recuerdos, sino que
sabemos que el lugar y el contexto donde hemos aprendido algo es fundamental
para que seamos capaces de recordarlo y almacenarlo en el hipocampo, para
retenerlo en nuestra memoria a largo plazo.

De esta manera, y en lo que se denomina Neurocognitive context-dependent
e-learning, los diferentes elementos de nuestro programa estan conectados con el
contexto donde el participante desarrolla su practica profesional.
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Este programa ofrece los mejores materiales educativos, preparados a conciencia para los profesionales:

Material de estudio

>

Todos los contenidos didacticos son creados por los especialistas que van a impartir
el curso, especificamente para él, de manera que el desarrollo didactico sea realmente
especifico y concreto.

Estos contenidos son aplicados después al formato audiovisual, para crear el método
de trabajo online de TECH. Todo ello, con las técnicas mas novedosas que ofrecen
piezas de gran calidad en todos y cada uno los materiales que se ponen a disposicion
del alumno.

Clases magistrales

Existe evidencia cientifica sobre la utilidad de la observacién de terceros expertos.

El denominado Learning from an Expert afianza el conocimiento y el recuerdo, y
genera seguridad en las futuras decisiones dificiles.

Practicas de habilidades directivas

Realizaran actividades de desarrollo de competencias directivas especificas en
cada drea tematica. Practicas y dinamicas para adquirir y desarrollar las destrezas 'y
habilidades que un alto directivo precisa desarrollar en el marco de la globalizacion
que Vivimos.

Lecturas complementarias

Articulos recientes, documentos de consenso y guias internacionales, entre otros. En
\l/ la biblioteca virtual de TECH el estudiante tendra acceso a todo lo que necesita para
completar su capacitacion.
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Case studies

Completaran una seleccion de los mejores casos de estudio elegidos expresamente
para esta titulacion. Casos presentados, analizados y tutorizados por los mejores
especialistas en alta direccion del panorama internacional.

Resumenes interactivos

El equipo de TECH presenta los contenidos de manera atractiva y dinamica en
pildoras multimedia que incluyen audios, videos, imagenes, esquemas y mapas
conceptuales con el fin de afianzar el conocimiento.

Este exclusivo sistema educativo para la presentacion de contenidos multimedia fue
premiado por Microsoft como “Caso de éxito en Europa”.

Testing & Retesting

Se evallan y reevaluan periddicamente los conocimientos del alumno a lo largo del
programa, mediante actividades y ejercicios evaluativos y autoevaluativos para que,
de esta manera, el estudiante compruebe como va consiguiendo sus metas.
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Perfil de nuestros alumnos

El Master Titulo Propio esta dirigido a Graduados, Diplomados y Licenciados
universitarios que hayan realizado previamente cualquiera de las siguientes titulaciones
en el campo de las Ciencias Sociales y Juridicas, Administrativas y Econémicas.

La diversidad de participantes con diferentes perfiles académicos y procedentes de
multiples nacionalidades conforma el enfoque multidisciplinar de este programa.

También podran realizar el Master Titulo Propio los profesionales que, siendo titulados
universitarios en cualquier area, cuenten con una experiencia laboral de dos afos en el
campo del Crypto-Gaming y la Economia Blockchain.
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Una experiencia académica dinamica y adaptada a
multiples perfiles profesionales, pero disefiada con
un unico objetivo: gue todos ellos puedan alcanzar
el éxito en el entorno Crypto con su curso”
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Edad media

Formacion

Anos de experiencia

Entre35 y 45 anos

M3ds de 15 afios 12%

De 5a 10 afios 33%

Hasta 5 afios 17%

De 10 a 15 afios 38%

Empresariales Econémicas 29%
Ingenierias 38%
Ciencias Sociales 14%

Otros 19%

Perfil académico

Industria 36%
Videojuegos 32%
Emprendedores 17%

Otros 15%



Distribucién geografica

EE.UU 17%
Espafia 39%
México 27%

Colombia 17%
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Rodrigo Gonzalez

CEO en Cryto-Gaming

‘Decidi emprender el curso de este Master Titulo Propio cuando el entorno Crypto empezo
a despegar. Siempre me han encantado los videojuegos y lo consideré una oportunidad
inigualable para desarrollar mi propio proyecto. Gracias a todo lo que encontré en este
programa pude cumplir mi suefo de alcanzar el éxito empresarial a través del lanzamiento
de una estrategia gamificada basada en la Economia Blockchain y NFT. Sin lugar a duda,
una experiencia que recomiendo y que repetiria si en el futuro considerase que quiero
dedicar mi carrera profesional a otro ambito”
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Direccion del curso

TECH prioriza siempre en el disefio de los mejores cuadros docentes para cada una
de sus titulaciones. Por ello, en este Master Titulo Propio ha incluido a los mejores
profesionales del ambito Crypto-Gaming, versados en la Economia Blockchain y en el
manejo de las principales redes informaticas que existen en la actualidad. Al tratarse
de un claustro especializado en este sector, conocen al detalle las estrategias que
mejores resultados han tenido hasta la actualidad, algo que compartiran con los
egresados para que puedan desarrollar planificaciones empresariales en base a las
tendencias de la industria y a las técnicas mas efectivas y eficaces.
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Contaras con el apoyo de un equipo docente del
maximo nivel durante todo el transcurso de la
experiencia académica, el cual, ademas, estara a tu
disposicion para resolver cualquier duda que te surja”
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Direccion

D. Olmo Cuevas, Alejandro

*

*

Disefiador de videojuegos y economias Blockchain

Fundador de Seven Moons Studios Blockchain Gaming

Fundador del proyecto Niide

Disefiador de videojuegos y economias Blockchain para videojuegos

Escritor de narrativa fantastica y prosa poética
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Profesores
D. Galvez Gonzalez, Danko Andrés
+ Asesor comercial de economia Blockchain y programdaor
+ Asesor comercial en Niide, proyecto de economia gamificada en Blockchain
+ Programador HTML Y CCS en proyectos de didacticas de aprendizaje
+ Ejecutivo de ventas en Movistar y Virgin Mobile

+ Licenciado en Educacion en la Universidad de Playa Ancha Ciencias de la Educacion

Dha. Galvez Gonzalez, Maria Jesus
+ Asesora y trabajadora social

+ Asesora Dideco y Encargada del Area de la Mujer de la Municipalidad de El Tabo

+ Docente en el Instituto Profesional AIEP

*

Jefa del Departamento Social de la Municipalidad de El Tabo
+ Licenciada en Trabajo Social en la Universidad de Santo Tomas
+ Master en Direccion Estratégica de Personas y Gestion Organizacional del Talento Humano

+ Diplomada en Economia Social en la Universidad de Santiago de Chile

D. Olmo Cuevas, Victor
+ Economista de juego

+ Cofundador, disefiador de Juego y economista de juego en Seven Moons Studios
Blockchain Gaming

+ Disefador web y jugador profesional de videojuegos

+ Jugador y profesor profesional de Poker Online

+ Disefiador Grafico en Arvato Services Bertelsmann

+ Analista de proyecto e inversor en Crypto Play to Earn Gaming Scene
+ Técnico de laboratorio quimico

+ Disefiador grafico
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Impacto para tu carrera

El curso de este Master Titulo Propio proporcionara al egresado tanto el conocimiento
como las habilidades necesarias para dominar cualquier tipo de oportunidad laboral
que se le presente relacionada con el entorno Crypto especializado en videojuegos y en
la Economia Blockchain. Gracias a ello, podra demostrar su verdadero potencial a través
del manejo exhaustivo de los principales softwares y herramientas, asi como mediante
la planificacion exitosa de proyectos relacionados con las DeFiy los NFT en el sector

gaming actual.
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@ @ Incluir este programa en tu curriculum te abrira las

puertas hacia un futuro laboral mas prospero, en el que
te lloveran las oportunidades para alcanzar los puestos
de maximo prestigio”
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Una titulacion que te
dara acceso a una red de
networking internacional,
para que puedas conocer

a profesionales de
todo el mundo con tus
mismas inquietudes.

¢Esta preparado para dar el salto?
Una excelente mejora profesional le espera

El Master Titulo Propio en Crypto-Gaming y Economia Blockchain de TECH es un
programa intensivo que te prepara para afrontar retos y decisiones empresariales en el

ambito gaming. Su objetivo principal es favorecer tu crecimiento personal y profesional.

Ayudarte a conseguir el éxito.

Si quieres superarte a ti mismo, conseguir un cambio positivo a nivel profesional y
relacionarte con los mejores, este es tu sitio.

Momento del cambio

Una experiencia académica
a través de la cual podras
aumentar tus posibilidades
de consegquir el aumento
salarial que llevas
persiguiendo durante
mucho tiempo.

Durante el programa el

Durante el primer afio el

A > 33%

Tipo de cambio

Dos anos después el

42%

Promocién interna 43%
Cambio de empresa 32%

Emprendimiento 25%
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Mejora salarial

La realizacion de este programa supone para nuestros alumnos un incremento
salarial de mas del 25,3%

Salario previo Incremento salarial del Salario posterior

53.000 € > 25,3% 66.400 €




11
Beneficios para tu empresa

El disefio de este Master Titulo Propio se ha llevado a cabo teniendo en cuenta las
tendencias empresariales del sector actual, por lo que los egresados que lo superen
en su totalidad podran implementarlas a las entidades de la que formen parte. Gracias
a ello, estaran preparados para enfrentarse a todo tipo de situaciones, incluidas las
mas complejas, desarrollando estrategias directivas efectivas, basadas en las técnicas
mas eficaces y en el empleo de las herramientas tecnoldgicas idoneas para conseguir

siempre los mejores resultados.
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@ @ Haz crecer a tu empresa mediante el uso de

las principales aplicaciones DeFiy a traves del
diseno de wallets rentables basadas en titulos del
maximo nivel como Splinterlands o The Sandbox”
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Desarrollar y retener el talento en las empresas es la mejor
inversion a largo plazo.

Crecimiento del talento y del capital intelectual

El profesional aportara a la empresa nuevos conceptos,
estrategias y perspectivas que pueden provocar cambios
relevantes en la organizacion.

Retencion de directivos de alto potencial
evitando la fuga de talentos
Este programa refuerza el vinculo de la empresa con el

profesional y abre nuevas vias de crecimiento profesional
dentro de la misma.

Construccion de agentes de cambio

Sera capaz de tomar decisiones en momentos de
incertidumbre y crisis, ayudando a la organizacién a
superar los obstaculos.

Incremento de las posibilidades de expansion
internacional

Gracias a este programa, la empresa entrara en contacto con
los principales mercados de la economia mundial.
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Desarrollo de proyectos propios

El profesional puede trabajar en un proyecto real o
desarrollar nuevos proyectos en el ambitode |+ D o
Desarrollo de Negocio de su compafiia.

Aumento de la competitividad

Este Experto Universitario dotara a sus profesionales
de competencias para asumir los nuevos desafios e
impulsar asi la organizacion.
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Titulacion

El Master Titulo Propio en Crypto-Gaming y Economia Blockchain garantiza, ademas de la
capacitacion mas rigurosa y actualizada, el acceso a un titulo de Master Propio expedido
por TECH Universidad Tecnoldgica.
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@ @ Supera con éxito este programa y recibe tu

titulacion universitaria sin desplazamientos
ni farragosos tramites”



tecn 62|Titulacion

Este Master Titulo Propio en Crypto-Gaming y Economia Blockchain contiene el programa  El titulo expedido por TECH Universidad Tecnoldgica expresara la calificacion que haya
mas completo y actualizado del mercado. obtenido en el Master Titulo Propio, y reunira los requisitos comunmente exigidos por

y . L las bolsas de trabajo, oposiciones y comités evaluadores de carreras profesionales.
Tras la superacion de la evaluacion, el alumno recibira por correo postal* con acuse

de recibo su correspondiente titulo de Master Propio emitido por TECH Universidad
Tecnolodgica.

Titulo: Master Titulo Propio Crypto-Gaming y Economia Blockchain
N.° Horas Oficiales: 1.500 h.

C universidad X ’ ) ) q ’
te , tecnoldgica Madster Titulo Propio en Crypto-Gaming y Economia Blockchain
Otorga la presente Distribucion General del Plan de Estudios Distribucion General del Plan de Estudios
CO NSTAN ClA Tipo de materia Horas Curso Materia Horas ~ Carcter
a Obligatoria (0B) 1.500 10 Blockchain 150 0B
. e Optativa (OP, 0
co______ ., con documento de identificaciéonn®__________ pp,:‘wa(E ‘) o 1° Dei 15008
Por haber superado con éxito y acreditado el programa de e 0 eNFT 150 o8
Trabajo Fin de Master (TFM) 0 1°  Andlisis de Criptomonedas 150 0B
L L Total 1.500 1°  Redes 150 0B
MASTER TITULO PROPIO 1° Metaverso 150 o8
en 1°  Plataformas Externas 150 0B
10 Andlisis de variables en economias 150 0B
Crypto-Gaming y Economia Blockchain 1 omi 150 0B
1°  Andlisis de videojuegos Blockchain 150 0B
Se trata de un titulo propio de esta Universidad con una duracién de 1.500 horas,
con fecha de inicio dd/mm/aaaa y fecha de finalizacién dd/mm/aaaa.
TECH es una Institucion Particular de Educacién Superior reconocida
por la Secretaria de Educacion Publica a partir del 28 de junio de 2018.
A 17 de junio de 2020 Z

]
universidad
e~ 2 Mtra.Tere Guevara Navarro % tecnologica

Mtra.Tere Guevara Navarro Rectora
Rectora

cédigo tinico TECH: AFWOR23S techitute.com/itulos

*Apostilla de La Haya. En caso de que el alumno solicite que su titulo en papel recabe la Apostilla de La Haya, TECH EDUCATION realizard las gestiones oportunas para su obtencién, con un coste adicional.
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Master Titulo Propio
Crypto-Gaming y
Economia Blockchain

» Modalidad: online

» Duracién: 12 meses

» Titulacién: TECH Universidad Tecnoldgica
» Horario: a tu ritmo

» Exdmenes: online



Master Titulo Propio
Crypto-Gaming y Economia Blockchain

Q
tecn universidad
» tecnologica




