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Apresentacgdo | 05 tec/:

Com este Curso de Especializacéo, analisara o
impacto do Opensource no desenvolvimento do
ecossistema do Metaverso e se desenvolvera como
profissional neste setor em somente 6 meses”
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0 forte crescimento que a industria dos videojogos apresenta também representa um novo
paradigma para a economia. A industria do Gaming gera os seus proprios rendimentos
online, promovendo a descentralizacdo das finangas (DeFi). Para se desenvolver como
profissional, sob a ética desta profissao informatica, séo necessarios alicerces sélidos que
sustentem a tomada de decisdes no investimento em Blockchain €, mais concretamente,
nos videojogos, pois, caso contrario, isso poderia resultar em perdas de capital em grande
escala.

A TECH pretende instruir o informatico e outros profissionais interessados na area do
Metaverso, para que ampliem as suas competéncias nas ferramentas que a tecnologia
atual oferece para criar sinergias entre mercados especializados, como o dos e-Sports e 0
Metaverso. Além disso, com esta especializagao, o especialista ira explorar os meandros
da interag&o nos videojogos, suas influéncias, origens e como este mercado vai evoluir.

Trata-se de uma experiéncia académica 100% online, que permite o seguimento de
qualquer lugar e a qualquer momento, para que seja o aluno a escolher o momento
de estudo, sem hordrios pré-definidos. Além disso, serd capacitado através de casos reais
e com o acompanhamento dos especialistas mais consolidados no panorama técnico-
virtual. Desta forma, e apds concluir a especializagéo, o aluno dominara os conceitos
do Metaverso, permitindo-lhe integrar-se num mercado em crescimento que, a cada dia,
movimenta milhdes de Tokens. Tudo isso, com um aprendizado aplicavel a novos cenarios
laborais.

O itinerdrio académico inclui a participagao de um reconhecido Diretor Internacional
Convidado, que, gragas a sua vasta experiéncia em investigacao, apresentara aos alunos
as Ultimas inovagdes em Management no Metaverso, através de exclusivas Masterclasses.

Este Curso de Especializagdo em Negdcios da Industria Gaming & E-Sports no
Metaverso conta com o conteldo educativo mais completo e atualizado do mercado.
As suas principais caracteristicas sao:

+ 0 desenvolvimento de estudos de casos apresentados por especialistas no
Metaverso, Blockchain e Gaming

+ Os conteudos graficos, esquematicos e eminentemente praticos com que foi
concebido fornecem uma informagao pratica sobre as disciplinas que séo
indispensaveis para a pratica profissional

+ Os exercicios praticos onde o processo de autoavaliagdo pode ser efetuado a fim
de melhorar a aprendizagem

+ 0 seu foco especial em metodologias inovadoras

+ As aulas tedricas, perguntas ao especialista, foruns de discussao sobre questoes
controversas e atividades de reflexao individual

+ Adisponibilidade de acesso aos contetdos a partir de qualquer dispositivo
fixo ou portatil com conexdo a Internet

Potencie a sua trajetoria profissional ou
acadéemica com Masterclasses exclusivas
ministradas por um prestigiado Diretor
Internacional Convidado, reconhecido pela sua
experiéncia em Management no Metaverso”




Domine as possibilidades que

0s videojogos oferecem com 0s
modelos Play & Earn para introduzir
as novas geracoes de forma
dindmica em novos modelos de
negocios e entretenimento”

O programa inclui, no seu corpo docente, profissionais da area que partilham nesta formacao a
experiéncia do seu trabalho, além de reconhecidos especialistas de sociedades de referéncia e
universidades de prestigio.

0 seu contetido multimédia, desenvolvido com a mais recente tecnologia educativa, permitira
ao profissional uma aprendizagem situada e contextual, ou seja, um ambiente simulado que
proporcionara uma formagao imersiva programada para treinar-se em situagdes reais.

0 design deste curso foca-se na Aprendizagem Baseada em Problemas, através da qual o
profissional devera tentar resolver as diferentes situagdes da atividade profissional que surgem
ao longo do curso. Para tal, contara com a ajuda de um sistema inovador de video interativo
desenvolvido por especialistas reconhecidos.
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Junte-se a um Curso de Especializagdo com
0 qual podera continuar com o seu trabalho
atual, ao mesmo tempo em que atualiza-

se nas suas fungcbes como informatico no
Metaverso.

Mergulhe num mundo emergente
que ja apresenta grandes beneficios
economicos para as empresas do
Gaming e faca parte deste ambiente
digital.
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Objetivos

Este Curso de Especializacdo em Negocios da Industria Gaming & e-Sports no Metaverso
tem como objetivo principal ampliar e atualizar os conhecimentos dos informaticos
e de outros profissionais interessados no Metaverso. Para alcangar isso, a TECH Global
University oferece conteudos multimédia em diversos formatos, leituras complementares e
simulacGes de casos reais. Dessa forma, com o apoio do corpo docente, o aluno fortalecera
a sua posigao como profissional no paradigma Gaming e em mercados especializados,
€comMo 0s e-Sports e 0 Metaverso.

f@
e
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N&o espere mais, faca parte da revolugao
da industria dos Videojogos e aplique
diferentes modelos de negocios que
facilitem a viabilidade dos seus projetos”



techn 10| Objetivos

Objetivos gerais

* Gerar conhecimento especializado sobre a Web 3.0.

* Analisar cada um dos componentes que formam um Metaverso

+ Desenvolver um Metaverso a partir das ferramentas e componentes disponiveis
+ Analisar a importancia do Blockchain como modelo de governagao dos dados

* Fundamentar a ligagéo do Blockchain com o presente e o futuro do Metaverso

* Descobrir 0s casos de uso e o impacto das financgas descentralizadas no mundo
presente e futuro

+ Analisar a evolucao da industria dos videojogos e 0s primeiros exemplos primitivos
de Metaverso

+ Aprofundar-se nos modelos de negdcio classicos, no estado geral da industria e na
criacdo do conceito GamefFi

+ Estabelecer sinergias entre 0s e-Sports e outros ecossistemas da industria Gaming
em relagao aos Metaversos atuais

+ Desenvolver novas capacidades que permitam ao aluno identificar oportunidades
de negdcio nos diferentes suportes do metaverso

+ |dentificar e potenciar todas as vias de monetizagao possiveis dentro dos Metaverso

+ Aprofundar-se na experiéncia do Metaverso de uma perspetiva diferente, sendo
capazes de compreender como todo esse potencial desenvolvimento nos afeta e
responder a todos os interrogantes da sua aplicagao a médio-longo prazo

+ Fundamentar o Metaverso como parte do quotidiano para ser capaz de tirar o
maximo proveito em todas as suas areas

+ Preparar-se para todos os mudangas que o Metaverso trara para o futuro e
compreender como pode afetar a vida, 0os negdcios ou a forma como nos
relacionamos com 0s outros

Mergulhe no mundo do Metaverso,
gracas a orientacdo de profissionais
que pbem em pratica 0s seus
conhecimentos todos os dias em
projetos pessoais e profissionais”




Objetivos especificos

Médulo 1. Industria Gaming e os e-Sports como entrada para o Metaverso
+ Determinar os videojogos mais influentes da histéria até chegar ao conceito de
Metaverso

+ Estabelecer como surgiram e o que os videojogos multijogador online aportaram, a
medida que comegaram a ser populares, e que experiéncias estes trasladaram para
0s ambientes virtuais atuais

+ Analisar a situagao atual da industria dos videojogos e os diferentes modelos de
negdcio que facilitam a viabilidade dos seus projetos

+ Aprofundar-se na definigdo de Play to Earn para entender as diferengas conceptuais
em relagao ao modelo Play & Earn

* Fundamentar o que se entende por paradigma jogador-investidor, para poder determinar e
estudar Targets especificos dentro da industria

+ Ser capaz de distinguir, de forma detalhada, as experiéncias interativas dos jogos
Estabelecer as diferengas entre ambos os conceitos para definir os objetivos a
alcangar dentro do negécio

* Ser capaz de aplicar as ferramentas que a tecnologia atual oferece para criar sinergias
entre mercados especializados, como o dos e-Sports e 0 Metaverso

Objetivos | 11 tecn

Modulo 2. Ecossistema e principais atores do Metaverso
+ Analisar o impacto do Opensource no desenvolvimento do ecossistema do
Metaverso

* Examinar o papel das comunidades na evolugéo do ecossistema

+ Refletir sobre 0 novo contexto social da era exponencial

+ Organizar os participantes do ecossistema e compreender a sua fungao

+ Aprofundar-se em projetos que desenvolvem Metaversos junto a um ecossistema
* Explorar as oportunidades de negdcio que os ecossistemas possibilitam

+ Compreender a necessidade de criar ecossistemas para oferecer uma viséo
completa

Mddulo 3. Investimento e finangas descentralizadas (DeFi) no Metaverso
+ Alcangar uma compreensao geral do panorama financeiro tradicional, suas
caréncias e pontos fortes

+ Determinar a motivagao das finangas descentralizadas e as solu¢des que elas oferecem
+ Desenvolver os conceitos fundamentais das finangas descentralizadas
+ Descobrir o funcionamento das principais plataformas do ecossistema

+ Examinar os conceitos intermédios das finangas descentralizadas aplicadas a
projetos web 3.0

+ Analisar casos de uso das finangas descentralizadas no Metaverso

+ Desenvolver a capacidade de extrapolar conceitos de finangas descentralizadas
para o futuro no Metaverso
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Direcao do curso

A TECH Global University recorreu a uma equipa docente especializada em Big Data, Gaming
e ciberespago para ministrar a titulagao e partilhar com os alunos todo o seu conhecimento
pratico. A selegéo do corpo docente neste Curso de Especializagdo em Negécios da
Industria Gaming & e-Sports no Metaverso foi minuciosamente estudada e escolhida para
garantir que os alunos desenvolvam as técnicas mais inovadoras Gaming € aumentem as
suas capacidades para dominar a estrutura e a viabilidade do mundo virtual.




Direcdo do curso | 13 tec/t

Quer fazer parte da vanguarda profissional que esta
a frente do Metaverso? Obtenha-o coma TECH e a
Sua equipa de especialistas”
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Diretor Internacional Convidado

Andrew Schwartz é um especialista em inovagao digital e estratégia de marca, especializado na
integracéo do Metaverso com o desenvolvimento empresarial e as plataformas digitais.

De facto, os seus interesses abrangem desde a criagdo de contetdo e a gestao de startups, até a
implementacao de estratégias em redes sociais e ativagao de grandes ideias. Assim,

ao longo da sua carreira, tem liderado projetos que buscam gerar resultados concretos

e mensuraveis, aproveitando a convergéncia entre tecnologia e negdcios.

Durante a sua trajetoria profissional, trabalhou na Nike como Diretor de Engenharia de Metaverso,
liderando uma equipa multidisciplinar de desenvolvedores, designers e cientistas de dados para
explorar o potencial do Metaverso na evolugdo da conectividade digital e fisica. Neste mesmo
cargo, desenvolveu estratégias para a criagdo de produtos e processos inovadores, além de
ferramentas Web3 e gémeos digitais que redefiniram a interagdo dos consumidores com a

marca. Também desempenhou fungdes como Diretor de Experiéncias de Momentos Desportivos.

Adicionalmente, colaborou como Assessor Estratégico de Inovagao de Tecnologia Exponencial
na Al MINDSystems Foundation, onde contribuiu para o desenvolvimento de tecnologias
emergentes e publicou artigos sobre o impacto do Metaverso e da Inteligéncia Artificial no futuro
dos negdcios. A sua capacidade para antecipar tendéncias, bem como a sua visao estratégica,

posicionaram-no como um profissional influente na transformagéao digital global.

A nivel internacional, tem sido um ponto de referéncia na aplicagdo do Metaverso na industria
do desporto e do comércio, contribuindo

para projetos que marcaram um antes e um depois

na forma de entender a relagéo entre tecnologia e marca. Neste sentido, o seu trabalho tem
sido reconhecido com inimeros prémios e consolidou a sua reputagdo como um inovador

que desafia os limites convencionais.




Direcdo docurso |15 tecn

Sr. Andrew Schwartz

+ Diretor de Engenharia de Metaverso na Nike, Boston, Estados Unidos
+ Diretor de Experiéncias de Momentos Desportivos na Nike

+ Assessor Estratégico em Inovacao de Tecnologia Exponencial na
Al MINDSystems Foundation

+ Diretor de Inovacao na Intralinks

+ Lider de Produtos Digitais na Blue Cross Blue Shield of Massachusetts
+ Chefe de Inovagao de Conteudos na Leia Inc.

+ Diretor de Estratégia de Marca na Interbrand

+ Diretor de Desenvolvimento e Lider do Strata-G Internet Group na Strata-G
Communications

+ Membro de: Conselho Consultivo de Blockchain na Universidade Estadual de ) >
Portland e Comité Escolar do Distrito Escolar Regional Acton-Boxborough Gragas a TECH, podera

aprender com os melhores
profissionais do mundo”




tecn 16 Direcdo do curso

Direcao

Sr. ifiigo Cavestany Villegas

* Co-Founder & Head of Ecosystemda Second World
Lider de Web3 e Gaming
Especialista de IBM Cloud na IBM
Conselheiro da Netspot OTN, Velca e Poly Cashback
Docente em escolas de negdcios como IE Business School ou IE Human Sciences and Technology
Licenciatura em Business Administration pela |E Business School
Mestrado em Business Development pela Universidade Auténoma de Madrid

Especialista de IBM Cloud

Certificagdo profissional como IBM Cloud Solution Advisor
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Professores
# . Sr. Alberto Sanchez Temprado

* Project Manager em Second World
\ ¢ Game Evaluation Manager no Facebook
‘4 * Game Analyst na PlayGiga
; * Level Designer no BlackChiliGoat Studio
* Game Designer na Kalpa Games

* Licenciatura em Comunicacéo Audiovisual pela Universidade Complutense de
Madrid

+ Mestrado em Game Design pela Universidade Complutense de Madrid

+ Mestrado em Cinema, Televiséo e Comunicagao Audiovisual pelaUniversidade
Complutense de Madrid

Sr. Carlos Cameo Gilabert
+ Fundador e Chief Technology Officer da Second World
+ Cofundador da Netspot
¢ Cofundador da Banc
+ Chief Technology Officer da Jovid
+ Desenvolvedor Full Stack Freelance
* Engenheiro Industrial pela Universidade Politécnica de Madrid

* Mestrado em Data Science Universidade Politécnica de Madrid

Aproveite a oportunidade para
conhecer 0s Ultimos avangos nesta
area e aplica-los a sua pratica diaria”
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Estrutura e conteudo

A TECH Global University aspira a oferecer a maxima qualidade e que, por sua vez, 0s
alunos respondam com o maior desempenho académico nas suas qualificagdes. Por isso,
a estrutura do plano de estudos foi distribuida de forma a tornar a sua assimilagdo simples,
juntamente com a incorporagao da metodologia Relearning para que o aluno nao precise
investir longas horas de estudo no curso. Assim, cursar esta especializagdo e conciliar
a vida familiar e profissional € possivel gracas a modalidade 100% online e a duracéo de 6
meses de estudo intensivo. Essas caracteristicas fazem do Curso de Especializagdo uma
aprendizagem leve e interativa.

e ]
v
v
*




Estrutura e conteido |19 tec/s

Alcance agora o0s seus objetivos, impulsionando
a Sua carreira para o Metaverso e a industria do

Gaming, com a garantia de atuar com Sucesso
no cenario empresarial real”
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Mddulo 1. Industria Gaming e e-Sports como entrada para o Metaverso

1.1. O Metaverso através dos videogames
1.1.1.  Experiéncias interativas
1.1.2.  Crescimento e assentamento do mercado
1.1.3.  Maturidade da industria
1.2, O caldo de cultivo dos Metaversos atuais
1.21.  MMOs
1.2.2.  Second Life
1.2.3.  PlayStation Home
1.3, Metaverso multiplataforma. Revolugao massiva do conceito
1.3.1.  Neal Stephenson e sua obra Snow Crash
1.3.2.  Daficgéo cientifica a realidade
1.3.3.  Mark Zuckerberg Meta. A revolugdo massiva do conceito
1.4. Estado da industria dos videogames. Plataformas ou canais do Metaverso
1.4.1. Cifras daindustria de videogames
1.4.2. Plataformas ou canais do Metaverso
1.4.3.  Proje¢des econdmicas para 0Ss proximos anos
1.4.4.  Como aproveitar ao maximo o excelente estado da industria?
1.5, Modelos de negdcio: F2P vs. Premium
1.5.1.  Freetoplay ou F2P
1.5.2.  Premium
1.5.3.  Modelos hibridos. Propostas alternativas
1.6. Playtoearn
1.6.1. 0 sucesso de CryptoKitties
1.6.2.  Axie Infinity. Outros casos de sucesso
1.6.3. Desgaste do Play to earn e a criagao do Play & Earn




1.7.

1.8.

19.

1.10.

Médulo 2. Ecossistema e principais atores do Metaverso

2.1.

2.2.

2.3.

GamekFi: paradigma jogador-investidor

1.71.  GameFi

1.7.2. Videogames como trabalho

1.7.3. Ruptura do modelo cldssico de diversao

0 Metaverso no ecossistema classico da industria
1.8.1.  Preconceitos dos fés, ma imagem generalizada
1.8.2.  Dificuldades tecnologicas e de implementagao
1.8.3. Falta de maturidade

Metaverso: Interatividade vs. Experiéncia jogavel

1.91. Experiéncia interativa e experiéncia jogavel
1.9.2.  Tipos de experiéncia nos Metaversos atuais
1.9.3. Balanceamento perfeito entre ambas
Metaverso para 0s e-Sports

1.10.1. Dificuldades das equipes para crescer

1.10.2. Metaverso: experiéncias imersivas, comunidades e clubes exclusivos

1.10.3. Monetizagao de usuarios por tecnologia Blockchain

Ecossistemas de Inovagao Aberta na Industria do Metaverso

2.1.1.  Colaboragdo no desenvolvimento de ecossistemas abertos
2.1.2.  Ecossistemas de inovagao aberta na industria do Metaverso
2.1.3.  Impacto do ecossistema no crescimento do Metaverso
Projetos Open source. Catalisadores do desenvolvimento tecnoldgico
2.2.1. 0 Open source como acelerador da inovagao

2.2.2. Integragado de projetos Open Source. Visdo completa

2.2.3. Padroes e tecnologias abertas como aceleradores
Comunidades da Web 3.0

2.3.1. O processo de criagao e desenvolvimento de comunidades
2.3.2.  Acontribuigdo das comunidades para o progresso tecnoldgico
2.3.3.  Comunidades mais relevantes da Web 3.0

2.4.

2.5.

2.6.

2.7.

2.8.

2.9.

2.10.

Estrutura e contetdo | 21 tech

Redes e relagbes sociais na web

2.47. Tecnologias facilitadoras de novas formas de nos relacionarmos
2.4.2.  Ambientes fisicos e digitais para construgéo de comunidades Web 3.0
2.4.3.  Aevolugao das redes sociais da Web 2.0 para a Web 3.0

Usudrios, empresas e ecossistema. Avango do Metaverso

2.5.1.  Metaversos com visao da Web 3.0

2.5.2.  Corporagdes que investem no Metaverso

2.5.3. 0O ecossistema que permite oferecer uma solugéo completa

Criadores de conteudo no Metaverso

2.6.1.  Noémades digitais

2.6.2.  Organizagbes como construtores de um novo canal de relacionamento com seus
clientes

2.6.3. Influenciadores, Streamers ou Gamers como Early Adopters
Provedores de experiéncias no Metaverso

2.7.1.  Canais de venda reinventados

2.7.2.  Experiéncias imersivas

2.7.3. Personalizagéo justa e transparente

Descentralizagdo e infraestrutura tecnoldgica no Metaverso

2.8.1.  Tecnologias distribuidas e descentralizadas

2.8.2.  Proof of Work vs. Proof of Stake

2.8.3. Camadas tecnoldgicas chave para a evolugdo do Metaverso
Interface humana, dispositivos eletrénicos que habilitam a experiéncia do Metaverso
2.9.1. Aexperiéncia oferecida pelos dispositivos tecnoldgicos existentes
2.9.2.  Tecnologias avangadas no Metaverso

2.9.3. Realidade estendida (XR) como imersdo no Metaverso

Incubadoras, aceleradoras e veiculos de investimento no Metaverso

17.10.1. Incubadoras e aceleradoras para desenvolver negécios no Metaverso
17.10.2. Financiamento e investimento no Metaverso

17.10.3. Atragao do Smart Capital
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Médulo 3. Investimento e finangas descentralizadas (DeFi) no Metaverso

3.1.  Asfinangas descentralizadas (DeFi) no Metaverso
3.1.1.  Asfinangas descentralizadas
3.1.2.  Asfinangas num ambiente descentralizado
3.1.3.  Aplicagao das finangas descentralizadas
3.2.  Conceitos financeiros avangados aplicados a DeFi
3.2.1.  Oferta monetaria e inflagao
3.2.2.  Negocios de volume e margem
3.2.3.  Garantia e rendimento
3.3.  Modelos de negdcio DeFi aplicados ao Metaverso
3.3.1.  Lending e Yield Farming
3.3.2. Sistemas de pagamento
3.3.3.  Servigos bancarios e de seguros
3.4. Plataformas DeFi aplicadas ao Metaverso
3.4.1. DEXes
342 Wallets
3.4.3. Ferramentas analiticas
3.5.  Cash Flow em projetos DeFi focados no Metaverso
3.51. Cash Flow em Projetos DeFi
3.5.2.  Fontes de Cash Flow
3.53.  Volume vs. Margem
3.6.  Token Economics. Utilidade no Metaverso
3.6.1.  Token Economics
3.6.2.  Utilidade do Token
3.6.3.  Sustentabilidade do Token




3.7.

3.8.

3.9.

3.10.

Estrutura e contetdo | 23 tech

Governanga DeFi focada no Metaverso

3.7.1.  Governanca DeFi

3.7.2. Modelos de governanga

3.7.3.  DAO

0 sentido de DeFi no Metaverso

3.8.1.  Sinergias entre DeFi e Metaverso

3.8.2.  Valor de DeFi no Metaverso

3.8.3.  Crescimento do Metaverso atravées de DeFi
DeFino Metaverso.  Casos de uso

3.9.1. DeFino Metaverso. Casos de utilizagao
3.9.2.  Modelos de negdcio nativos Web3
3.9.3.  Modelos de negdcio hibridos

Futuro DeFi no Metaverso

3.10.1. Agentes relevantes

3.10.2. Linhas de desenvolvimento

3.10.3. Adogao massiva

Analise 0 panorama financeiro tradicional, 0s
seus pontos fracos e fortes e compare-0 com
o digital, gracas a todos os conhecimentos que
ira adquirir com a TECH"
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Metodologia de estudio

A TECH é a primeira universidade do mundo a combinar a metodologia dos case
studies com o Relearning, um sistema de aprendizagem 100% online baseado na
repeticdo guiada.

Esta estratégia de ensino disruptiva foi concebida para oferecer aos profissionais

a oportunidade de atualizar conhecimentos e desenvolver competéncias de forma
intensiva e rigorosa. Um modelo de aprendizagem que coloca o aluno no centro do
processo académico e lhe da o papel principal, adaptando-se as suas necessidades e

deixando de lado as metodologias mais convencionais.




&
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@ @ A TECH prepara-o para enfrentar novos
desafios em ambientes incertos e alcangar o

SuUCesso na sua carreira”
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0 aluno: a prioridade de todos os programas da TECH

Na metodologia de estudo da TECH, o aluno € o protagonista absoluto.

As ferramentas pedagogicas de cada programa foram selecionadas tendo em conta as
exigéncias de tempo, disponibilidade e rigor académico que, atualmente, os estudantes
de hoje, bem como os empregos mais competitivos do mercado.

Com o modelo educativo assincrono da TECH, € o aluno que escolhe quanto tempo
passa a estudar, como decide estabelecer as suas rotinas e tudo isto a partir do
conforto do dispositivo eletrénico da sua escolha. O estudante ndo tem de assistir
as aulas presenciais, que muitas vezes ndo pode frequentar. As atividades de
aprendizagem serao realizadas de acordo com a sua conveniéncia. Podera sempre
decidir quando e de onde estudar.

Na TECH NAO teré aulas ao vivo
(as quais nunca podera assistir)"
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Os programas de estudo mais completos a nivel internacional

A TECH caracteriza-se por oferecer os programas académicos mais completos no
meio universitario. Esta abrangéncia € conseguida através da criacao de programas
de estudo que cobrem ndo s6 os conhecimentos essenciais, mas também as ultimas
inovagdes em cada area.

Ao serem constantemente atualizados, estes programas permitem que os estudantes
acompanhem as mudancas do mercado e adquiram as competéncias mais valorizadas
pelos empregadores. Deste modo, os programas da TECH recebem uma preparacdo
completa que Ihes confere uma vantagem competitiva significativa para progredirem
nas suas carreiras.

E, além disso, podem fazé-lo a partir de qualquer dispositivo, PC, tablet ou smartphone.

O modelo da TECH € assincrono, pelo
que pode estudar com o seu PC, tablet
ou smartphone onde quiser, quando
quiser, durante o tempo que quiser”
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Case studies ou Método do caso

0O método do caso tem sido o sistema de aprendizagem mais utilizado
pelas melhores escolas de gestdo do mundo. Criada em 1912 para que

os estudantes de direito ndo aprendessem apenas o direito com base em
conteuldos tedricos, a sua funcéo era também apresentar-lhes situacdes
complexas da vida real. Poderao entdao tomar decisdes informadas e fazer
juizos de valor sobre a forma de os resolver. Em 1924 foi estabelecido como
um método de ensino padrao em Harvard.

Com este modelo de ensino, € o proprio aluno que constréi a sua competéncia
profissional através de estratégias como o Learning by doing ou o Design
Thinking, utilizadas por outras instituicbes de renome, como Yale ou Stanford.

Este método orientado para a acao sera aplicado ao longo de todo o curso
académico do estudante com a TECH. Desta forma, sera confrontado com
multiplas situagdes da vida real e tera de integrar conhecimentos, pesquisar,
argumentar e defender as suas ideias e decisdes. A premissa era responder a
questdo de saber como agiriam quando confrontados com acontecimentos
especificos de complexidade no seu trabalho quotidiano.




Método Relearning

Na TECH os case studies sao reforcados com o melhor método de
ensino 100% online: o Relearning.

Este método rompe com as técnicas tradicionais de ensino para
colocar o aluno no centro da equacgao, fornecendo os melhores
contetdos em diferentes formatos. Desta forma, consegue rever e
reiterar os conceitos-chave de cada disciplina e aprender a aplica-los
num ambiente real.

Na mesma linha, e de acordo com multiplas investigagoes cientificas,
a repeticao é a melhor forma de aprender. Por conseguinte, a TECH
oferece entre 8 e 16 repeti¢cbes de cada conceito-chave na mesma
aula, apresentadas de forma diferente, a fim de garantir que o
conhecimento seja totalmente incorporado durante o processo de
estudo.

O Relearning permitir-lhe-a aprender com menos
esforco e maior desempenho, envolvendo-o
mais na sua especializacéo, desenvolvendo

um espirito critico, a defesa de argumentos e o
confronto de opinidées: uma equac¢ao que o leva
diretamente ao sucesso.
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learning
from an
expert
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Um Campus Virtual 100% online com os melhores
recursos didaticos

Para aplicar eficazmente a sua metodologia, a TECH concentra-se em fornecer
aos licenciados materiais didaticos em diferentes formatos: textos, videos
interativos, ilustragdes e mapas de conhecimento, entre outros. Todos eles
sdo concebidos por professores qualificados que centram o seu trabalho na
combinacao de casos reais com a resolucao de situagbes complexas através
da simulagao, o estudo de contextos aplicados a cada carreira profissional

e a aprendizagem baseada na repeticao, através de audios, apresentacoes,
animacoes, imagens, etc.

Os ultimos dados cientificos no dominio da neurociéncia apontam para a
importancia de ter em conta o local e o contexto em que o conteudo € acedido
antes de iniciar um novo processo de aprendizagem. A possibilidade de
ajustar estas variaveis de forma personalizada ajuda as pessoas a recordar e a
armazenar conhecimentos no hipocampo para retencédo a longo prazo. Trata-
se de um modelo denominado Neurocognitive context-dependent e-learning
gue é conscientemente aplicado neste curso universitario.

Por outro lado, também com o objetivo de favorecer ao maximo o contato
mentor-mentorando, € disponibilizada uma vasta gama de possibilidades de
comunicacdo, tanto em tempo real como em diferido (mensagens internas,
foruns de discussao, servico telefénico, contacto por correio eletrénico com o
secretariado técnico, chat, videoconferéncia, etc.).

Da mesma forma, este Campus Virtual muito completo permitira aos
estudantes da TECH organizar os seus horarios de estudo em func¢édo da sua
disponibilidade pessoal ou das suas obrigagdes profissionais. Desta forma,
terdo um controlo global dos contelidos académicos e das suas ferramentas
diddcticas, em fungao da sua atualizagéo profissional acelerada.

O modo de estudo online deste
programa permitir-lhe-a organizar o
seu tempo e ritmo de aprendizagem,
adaptando-o ao seu horario”

A eficacia do método justifica-se com quatro resultados fundamentais:

1. Os alunos que seguem este método ndo s6 conseguem a assimilagao
de conceitos, como também o desenvolvimento da sua capacidade
mental, através de exercicios que avaliam situagdes reais e a aplicagéo de
conhecimentos.

2. A aprendizagem traduz-se solidamente em competéncias praticas que
permitem ao aluno uma melhor integragéo do conhecimento na pratica
didria.

3. Aassimilagdo de ideias e conceitos é facilitada e mais eficiente, gragas a
utilizagao de situagdes que surgiram a partir da realidade.

4. 0 sentimento de eficiéncia do esforgo investido torna-se um estimulo
muito importante para os alunos, o que se traduz num maior interesse pela
aprendizagem e num aumento da dedicagao ao Curso.
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Os resultados deste modelo académico inovador estdo patentes nos
niveis de satisfacéo global dos alunos da TECH.

A avaliagao dos alunos sobre a qualidade do ensino, a qualidade dos
materiais, a estrutura e os objetivos do curso é excelente. Nao ¢ de
surpreender que a instituicao se tenha tornado a universidade mais
bem classificada pelos seus estudantes na plataforma de avaliagcéo
Trustpilot, com uma pontuacao de 4,9 em 5.

Aceder aos conteldos de estudo a partir de
qualquer dispositivo com ligacao a Internet
(computador, tablet, smartphone) gracas
ao fato de a TECH estar na vanguarda da
tecnologia e do ensino.

Podera aprender com as vantagens do acesso
a ambientes de aprendizagem simulados

e com a abordagem de aprendizagem por
observacao, ou seja, aprender com um
especialista.
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Assim, os melhores materiais didaticos, cuidadosamente preparados, estarao disponiveis neste programa:

Material de estudo

TodoS 0S conteudos didaticos sao criados eSpecificamente para O CUrso, pelos
especialistas que o irdo lecionar, de modo a que o desenvolvimento didatico seja
realmente especifico e concreto.

Estes conteldos sdo entdo aplicados ao formato audiovisual que criard a nossa forma
de trabalhar online, com as mais recentes técnicas que nos permitem oferecer-lhe a
maior qualidade em cada uma das pecas que colocaremos ao seu Servico.

>

Estaglos de aptldoes e competenmas

area tematica. Praticas e dindmicas para adquirir e desenvolver as competéncias e
capacidades que um especialista deve desenvolver no quadro da globalizagao.

Resumos interativos

Apresentamos 0s conteudos de forma atrativa e dinamica em ficheiros multimedia que
incluem audio, videos, imagens, diagramas e mapas conceptuais a fim de reforgar o
conhecimento.

Este sistema educativo Unico para a apresentagao de conteldos multimédia

foi galardoado pela Microsoft como uma “Caso de sucesso na Europa”

Leituras complementares
Artigos recentes, documentos de consenso, diretrizes Infernacionais... Na nossa
biblioteca virtual, terd acesso a tudo o que precisa para completar a sua formacéo.

ORIANS
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Case Studies

Sera realizada uma selecao dos melhores case studies na area;

Casos apresentados, analisados e instruidos pelos melhores especialistas do
panorama internacional.

Testing & Retesting
valiamos € reavaliamos periodicamente 0S Seus connecimentos ao longo de todo
0 programa. Fazemo-lo em 3 dos 4 niveis da Piramide de Miller.

Masterclasses [ —
EXISTe evidencia cientiiica acerca da utildade da ObServagao por especialisias
terceiros.
0 que se designa de Learning from an expert fortalece o conhecimento e a
memodria, e cria a confianga em futuras decises dificeis.

Guias praticos

A TECH oferece os conteudos mais relevanies do curso sob a forma de fichas de
trabalho ou de guias de a¢ao rapida. Uma forma sintética, pratica e eficaz de ajudar
o aluno a progredir na sua aprendizagem.

LK)
K\
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Certificacao

Uma vez aprovadas as avaliagbes, o aluno receberd por correio o certificado* do
Curso de Especializagao emitido pela TECH Global University.
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Conclua este programa de estudos com
SUCesSo e receba seu certificado sem sair de
casa e sem burocracias”
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Este programa permitira a obtencao do certificado do Curso de Especializagdo em Negdcios da
Industria Gaming & E-Sports no Metaverso reconhecido pela TECH Global University, a maior
universidade digital do mundo.

A Tech Global University, ¢ uma Universidade Europeia Oficial reconhecida publicamente pelo
Governo de Andorra (boletim oficial). Andorra faz parte do Espago Europeu de Educagdo Superior
(EEES) desde 2003. O EEES é uma iniciativa promovida pela Unido Europeia com o objetivo de
organizar o modelo de formagao internacional e harmonizar os sistemas de ensino superior dos
paises membros desse espago. O projeto promove valores comuns, a implementagao de ferramentas
conjuntas e o fortalecimento de seus mecanismos de garantia de qualidade para fomentar a
colaboragao e a mobilidade entre alunos, pesquisadores e académicos.

Esse titulo proprio da TECH Global University, ¢ um programa europeu de formagéao continua e
atualizagao profissional que garante a aquisicdo de competéncias em sua area de conhecimento,
conferindo um alto valor curricular ao aluno que conclui o programa.

Certificagdo: Curso de Especializagdo em Negdcios da Induistria Gaming & E-Sports no
Metaverso

Modalidade: online

Duracdo: 6 meses

Créditos: 18 ECTS

[}
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SrfSra. com o documento de identidade n® ______

aprovado satisfatoriamente e obteve o certificado de:

Curso de Especializagdo em Negdcios da Indistria Gaming & E-Sports
no Metaverso

Trata-se de um titulo préprio com duragéo de 540 horas, o equivalente a 18 ECTS, com data de inicio
dd/ mm/aaaa e data final dd/mm/aaaa.

A TECH Global University é uma universidade oficialmente reconhecida pelo Governo de Andorra em
31 de janeiro de 2024, que pertence ao Espago Europeu de Educagéo Superior (EEES).

Andorra la Vella, 28 de fevereiro de 2024

e

Dr. Pedro Navarro lllana
Reitor

cdigo inico TECH: BBADCEADBECBIID techtitute.com/titulos

*Apostila de Haia: Caso o aluno solicite que seu certificado seja apostilado, a TECH Global University providenciard a obtengdo do mesmo a um custo adicional.


https://bopadocuments.blob.core.windows.net/bopa-documents/036016/pdf/GV_2024_02_01_09_43_31.pdf
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Curso de Especializacao

Negocios da Industria Gaming &
E-Sports N0 Metaverso

» Modalidade: online

» Duragdo: 6 meses

» Certificagdo: TECH Global University
» Créditos: 18 ECTS

» Hordrio: ao seu préprio ritmo

» Exames: online



Curso de Especializacao

Negocios da Industria Gaming &
E-Sports no Metaverso
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