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Presentacion

El mundo entero esta cambiando y con él, la manera en la que las personas juegan y
ganan dinero. La irrupcion y consolidacion de la tecnologia Blockchain y los modelos
NFT han revolucionado el entorno del videojuego, haciendo ahora posible que esta
actividad no sea solo ltdica, sino también econémica. Por esto el mercado laboral
estd en busqueda de profesionales con la capacidad de incorporar en sus creaciones
la tecnologia Blockchain, y los tokens no fungibles (NFT). En base a ello TECH brinda
una amplia gama de contenidos novedosos, herramientas, técnicas y estrategias
que caracterizan a las cadenas de bloques en la industria de los videojuegos. Todo
ello condensado en una titulacion que destaca por su modalidad, 100% online.
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Juegos como Axie Infinity estan revolucionando el
mundo gaming por el uso de la tecnologia Blockchain
y NFT en sus estructuras. Si quieres convertirte en

un experto en esta drea no dudes en cursar este
programa, es el mas completo del mercado”
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En 2003, aquella primera comunidad virtual llamada Second Life, era solo un preludio de

lo que 20 afios mas tarde seria la revolucion del juego virtual: la tecnologia Blockchain 'y
NFT. Por eso, y teniendo en cuenta de que estas tecnologias tienen prevision de seguir
creciendo en las proximas décadas, la busqueda de nuevos programadores capaces
de integrar en los titulos la tecnologia Blockchain y NFT es ya un hecho por parte de las
grandes compafiias como SEGA, Square Enix y Zynga, entre otras.

Asi, y teniendo en cuenta de que se trata de un sector en continua expansion que
requiere para su manejo un conocimiento especializado y especifico, no solo en cuanto
a la tecnologia involucrada en el Blockchain, sino a su aplicacion empresarial y a los
servicios DeFi, TECH ha preparado esta completa titulacion.

En ella se ahondara en el desarrollo de cadenas de bloques publicas y su aplicacion

en la industria gaming, haciendo especial hincapié en las mejores herramientas para
conseguir proyectos seguros y exitosos. En definitiva, se trata de un programa que aun
a en un unico y completisimo curso intensivo, tedrico y practico, las especificaciones
de la programacion Blockchain y su economia basada en el Crypto Gaming.

De esta forma, y en tan solo 24 meses de aprendizaje online e intensivo, el informatico
pondra al dia sus conocimientos sobre cuestiones como las tecnologias involucradas
en la seguridad del ciberespacio Blockchain, las plataformas mas usadas en cada caso
o el disefio de arquitecturas Blockchain, entre otras. Una oportunidad Unica de saberlo
todo sobre un sector en expansion con el aval académico de la universidad online mas
grande del mundo.

Este Grand Master en Economia Blockchain y NFT en Videojuegos contiene el
programa educativo mas completo y actualizado del mercado. Sus caracteristicas
mas destacadas son:

+ El desarrollo de casos practicos presentados por expertos en economia Blockchain
y desarrollo de videojuegos

* Los contenidos graficos, esquematicos y eminentemente practicos con los que estan
concebidos recogen una informacion cientifica y practica sobre aquellas disciplinas
indispensables para el gjercicio profesional

* Los ejercicios practicos donde realizar el proceso de autoevaluacion para mejorar
el aprendizaje

+ Su especial hincapié en metodologias innovadoras en la industria de la informatica

* y la programacion

+ Las lecciones teodricas, preguntas al experto, foros de discusion de temas controvertidos
y trabajos de reflexion individual

+ La disponibilidad de acceso a los contenidos desde cualquier dispositivo fijo o portatil
con conexion a internet

Pon al dia tus conocimientos y
aprende a disenar y estructurar
arquitecturas Blockchain gracias
a este Grand Master de TECH"



Especializarse nunca ha sido tan
sencillo y comodo. En TECH encuentras
una nueva forma de estudiar que esta
revolucionando los cimientos de las
universidades tradicionales”

Incluye en su cuadro docente a profesionales pertenecientes al ambito de la ingenieria,

que vierten en este programa la experiencia de su trabajo, ademas de reconocidos
especialistas de sociedades de referencia y universidades de prestigio.

Su contenido multimedia, elaborado con la ultima tecnologia educativa, permitira
al profesional un aprendizaje situado y contextual, es decir, un entorno simulado
que proporcionara un estudio inmersivo programado para entrenarse ante
situaciones reales.

El disefio de este programa se centra en el Aprendizaje Basado en Problemas,
mediante el cual el alumno debera tratar de resolver las distintas situaciones de
practica profesional que se le planteen a lo largo del curso académico. Para ello,
el profesional contara con la ayuda de un novedoso sistema de video interactivo
realizado por reconocidos expertos.
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Con el empleo de la ultima tecnologia educativa,
este programa te proveera de los contenidos
mas novedosos y de facil aprendizaje sobre el
mundo de los criptojuegos.

Los metaversos estan revolucionando el
mundo digital. Si tu también quieres ser capaz
de programar estas complejas estructuras,
entonces este Grand Master es para ti.
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Objetivos

TECH genera sus planes de estudio con un objetivo claro: mantenerse a la
vanguardia educativa ofreciendo opciones que no solo ayuden a los profesionales
a especializarse, sino que también lo hagan en sectores en crecimiento y con altas
posibilidades de expansion. Por eso, con este Grand Master el alumno se adentra
en un universo académico que le proveera de los conocimientos necesarios para
ejercer con total acierto y éxito en un sector en auge.
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Una oportunidad académica unica de
sequir creciendo en la programacion
Blockchain de la mano de la universidad
digital mas grande del mundo”
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Objetivos generales

* Extraer conclusiones sobre buenas practicas en materia de seguridad
* Ser consciente de las vulnerabilidades que puede sufrir una Blockchain
* Analizar de cara al futuro la repercusioén del desarrollo en Blockchain publicas

+ Desarrollar criterios de disefio para aplicaciones sobre clientes Hyperledger Besu
en produccion

+ Fundamentar los conocimientos en materia de gestion y configuracion de redes basadas
en Hyperledger Besu

+ Fomentar las buenas practicas a la hora de desarrollar aplicaciones con dependencia
de redes Blockchain, particularmente, aquellas basadas en Ethereum y sobre cliente
Hyperledger Besu

* Integrar los conocimientos existentes en el alumno de forma depurada en base a
las necesidades de la industria y la empresa con sus nociones de calidad, medicién
de esfuerzo y valoracion del desarrollo, ampliando su valor como desarrollador de
aplicaciones Blockchain

+ Generar conocimiento especializado sobre lo que engloba Hyperledger Fabric
y su funcionamiento

¢ Examinar los recursos que Hyperledger presta gratuitamente
+ Analizar las caracteristicas de Hyperledger Fabric

+ Desarrollar los principales casos de uso actuales de Fabric

* Determinar qué es Open Finance

+ Analizar la evolucion del mundo cripto hasta hoy

+ |dentificar la normativa aplicable a los diferentes modelos de negocio que ofrece
la tecnologia

+ Establecer las bases de conocimiento del mundo cripto y sus aspectos clave
+ |dentificar posibles riesgos legales en proyectos reales

+ Determinar los procesos logisticos para Definir las principales necesidades y gaps
del proceso logistico actual

+ Demostrar el potencial de la tecnologia y validar que la solucion cuadra a la necesidad
+ Implementar la solucién en fases de manera que se pueda sacar valor desde el
inicio del proyecto y que se pueda ir ajustando a la medida del uso y aprendizaje
* Analizar por qué o por qué no aplicar una solucion Blockchain en nuestro entorno
+ Generar conocimiento especializado sobre el concepto logico de las tecnologias
distribuidas como ventaja comparativa

+ |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

* Analizar las principales caracteristicas de las finanzas descentralizadas en el marco
de la economia Blockchain

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

+ Comprender la vinculacion de los NFT con Blockchain y examinar las estrategias
para generar y extraer valor de los tokens no fungibles

+ Exponer las caracteristicas de las principales criptomonedas, su uso, niveles
de integracion con la economia global y proyectos virtuales de gamificacion
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Objetivos especificos

Mddulo 1. Desarrollo con Blockchain publicas: Ethereum, Stellar y Polkadot
* Ampliar las competencias en el mundo del desarrollo Blockchain
+ Desarrollar ejemplos practicos sobre casos
+ Compilar el conocimiento genérico sobre Blockchain en la practica
+ Analizar el funcionamiento de una Blockchain publica
+ Adquirir experiencia en Solidity
+ Establecer relacion entre las diferentes Blockchain publicas

+ Crear un proyecto sobre una Blockchain publica

Mddulo 2. Tecnologia Blockchain. Criptografia y Seguridad

+ Establecer metodologias de andlisis de informacion y deteccion de la Decepcion
eninternet

+ Planificar una estrategia de busqueda en internet

+ Determinar las herramientas mas adecuadas para realizar la atribucion de una accion
delictiva en internet

+ Desplegar un entorno con las herramientas Logstash, Elasticsearch y Kibana
+ Abordar los riesgos a los que se enfrentan los analistas ante un ejercicio de investigacion

+ Llevar a cabo procesos de investigacion en funcion de disponibilidad del wallet
0 de una direccion

+ |dentificar posibles indicios de utilizacion de mixers para difuminar el rastro
de las transacciones
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Médulo 3. Desarrollo con Blockchain Empresariales: Hyperledger Besu + Fundamentar las bases para desarrollar soluciones de Identidad Digital basadas
+ |dentificar los puntos clave de configuracion en los protocolos de consenso disponibles en Blockchain
con Hyperledger Besu + Generar conocimiento especializado sobre Identidad Digital
+ Dimensionar correctamente un servicio de Hyperledger Besu para dar soporte + Determinar el funcionamiento interno de las identidades en Blockchain

a aplicaciones de empresa Mddulo 6. Blockchain y sus nuevas aplicaciones: DeFiy NFT

+ Desarrollar protocolos de pruebas automatizados para la validacion de calidad + Evaluar laimportancia de las Stable Coins
en entornos con Hyperledger Besu

o ‘ ‘ + Examinar protocolo Maker, Augur y Gnosis

+ Establecer los criterios de seguridad de un entorno productivo con Hyperledger Besu ‘
‘ o ' _ ‘ * Determinar el protocolo AAVe
+ Compilar los distintos tipos de configuraciones en clientes de Hyperledger Besu dentificar [a tancia de Uni
' - . ' . S + |dentificar la importancia de Uniswap
+ Determinar los criterios de dimensionamiento de una aplicacion con Hyperledger Besu , _
+ Profundizar en la filosofia de Sushiswap

¢ Analizar dY/dX'y Synthetix

+ Afianzar los conocimientos sobre el funcionamiento de los mecanismos de consenso

implementados en Hyperledger Besu

: L . ‘ s . + |dentificar los mejores mercados para el intercambio de NFT
+ Definir el Stack tecnolégico mas interesante en la implementacion de infraestructura

y desarrollo de aplicaciones basadas en Hyperledger Besu Mddulo 7. Blockchain. Implicaciones legales

Médulo 4. Desarrollo con Blockchain Empresariales: Hyperledger Fabric * Generar conocimiento especializado sobre el concepto Whitepaper

+ Generar conocimiento especializado sobre Hyperledger y Fabric * Determinar los requisitos legales de los criptoactivos

. . . . . * i i i Te i
« Determinar el funcionamiento interno de las transacciones Establecer las implicaciones legales en la regulacion de las criptomonedas

. . .
+ Resolver un problema con Fabric Desarrollar la normativa de los Tokens y las ICOs

. + Contrastar y comparar la normativa actual contra la normativa EIDAS
+ Desplegar Fabric

. o . . * Examinar la regulacion actual sobre los NFT
* Adquirir experiencia en despliegues de Fabric 9

Maddulo 8. Diseiio de arquitectura Blockchain
+ Desarrollar las bases de la arquitectura

Mddulo 5. Identidad Soberana Basada en Blockchain

+ Analizar las distintas tecnologias Blockchain que habilitan el desarrollo de modelos
de Identidad Digital + Generar conocimiento especializado en redes Blockchain

* Analizar las propuestas de Identidad Digital Auto Soberana * Evaluara los actores participantes

4 - S . . + Determinar los requerimientos de infraestructura
+ Evaluar el impacto en la administracion publica al implementar modelos de Identidad a

Digital Auto Soberana + |dentificar las opciones de despliegue
+ Capacitar para la puesta en produccion
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Mddulo 9. Blockchain aplicado a logistica

+ Examinar la realidad de la operativa y sistémica de la compafiia para entender
las necesidades de mejorias y solucién futura con la Blockchain

+ |dentificar el modelo To Be con la solucion mas ajustadas a las necesidades y desafios
de la empresa

+ Analizar un Business Case con un plan y solucién macro de acuerdo para aprobacion ejecutiva

+ Demostrar el potencial y alcance de la aplicacion y sus beneficios por medio
de una POC para aprobacion operativa

+ Establecer un plan de proyecto con el Owner y Stackholders para inicio del trabajo
de Definicion funcional y priorizacion de las Sprints

+ Desarrollar la solucion de acuerdo con las historias de usuario para iniciar las pruebas
y validaciones para poner en produccion

+ Llevar a cabo un plan concreto de Change Management e implantacion de la Blockchain
para llevar todo el equipo a una nueva mentalidad digital y una cultura mas colaborativa

Mddulo 10. Blockchain y empresa

+ Analizar mentalmente por qué debemos o no implementar un proyecto Blockchain en
nuestro entorno

+ Examinar los retos que nos encontramos a la hora de implementar un producto basado
en tecnologia DLT

+ Adaptar nuestro conocimiento y herramientas mentales para comprender el concepto
de Blockchain orientado a un proyecto

+ Conjugar todas las posibilidades que nos da el vasto universo Blockchain, distribuido,
DeFi, etc. Determinar cuando es correcto un proyecto Blockchain o no

+ Ser capaz de discernir entre un proyecto con sentido y el hype asociado a esta tecnologia
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Méddulo 11. Blockchain
Identificar los componentes de la tecnologia Blockchain
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
Elegir y administrar una wallet (Cartera digital)

Mddulo 12. DeFi
Adquirir los conocimientos necesarios para hacer uso de proyectos basados en DeFi
Identificar las ventajas que las finanzas descentralizadas ofrecen al a economia gamificada
Identificar los distintos niveles de riesgos asumibles en el empleo de DeFi

Describir como los mercados descentralizados constituyen aplicaciones enmarcadas
en las DeFi

Identificar las capas relevantes para el sector de economia gamificada

Modulo 13. NFT
Mintear los nuevos NFT
Determinar propiedades de los NFT
Generar estrategias de innovacion a partir de la tecnologia NFT
Introducir NFT en economias gamificadas
Comprender el funcionamiento del sistema de Minado de NFT en las economias gamificadas
Identificar el valor de un NFT en el mercado
Emplear estrategias de valorizacion de NFT

Mddulo 14. Analisis de Criptomonedas
Discriminar las criptomonedas que mas se adecuen a los emprendimientos futuros
Realizar estimaciones de comportamiento de las criptomonedas
Interpretar alzas y desplomes de las criptomonedas
Establecer criterios en la seleccion de Stablecoins




Mddulo 15. Redes

+ Discriminar la seleccion de redes 6ptima a los fines propuestos en un futuro

emprendimiento, a través de los ejemplos de uso y caracteristicas principales
de cada una de ellas

+ Comprender el funcionamiento de las redes y establecer una estrategia a partir ellas
+ Desarrollar planes para mejor la accesibilidad nivel usuario a partir de las redes
Médulo 16. Metaverso

* Analizar la forma de inmersion de tu juego a través del andlisis de costos, recursos
tecnoldgicos y objetivos de emprendimientos futuros

+ Categorizar los espacios dentro de un metaverso en funcién de su lugar en el
sistema econémico

* Formular puestos de trabajo relacionados con el sistema econémico del metaverso

* Administrar sistemas de landing dentro de un metaverso

Mddulo 17. Plataformas externas

* Conocer las herramientas de las principales plataformas que ofrecen servicios
relacionados con las criptomonedas, Blockchain, economias descentralizadas y NFT

« Utilizar las plataformas externas para aumentar la generacién de valor dentro de un
proyecto juego Blockchain

* Comprender el funcionamiento de los DEX

Médulo 18. Analisis de variables en economias gamificada
+ Categorizar elementos dentro de un juego en relacion con su incidencia dentro
de la economia final del juego

+ |dentificar los grados que admiten dentro de su categoria las variables economias
dentro de un juego

+ Comprender las relaciones proporcionales e inversamente proporcionales entre
dos 0 mas variables econémicas
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Mddulo 19. Sistemas econémicos gamificados
+ Construir la economia de un juego

* Elaborar un entorno econémico sustentable a largo plazo
+ Describir los puntos criticos de la economia Blockchain en un proyecto de emprendimiento

+ |dentificar como se comporta la red de elementos que componen el sistema econémico
de un juego Blockchain

+ Orientar la economia de un juego a los fines de rentabilidad propuestos

Médulo 20. Analisis de videojuegos Blockchain

+ Discernir cuales son las estrategias econémicas que han presentado mayor estabilidad
y rentabilidad en los proyectos actuales del mercado

+ |dentificar los margenes de estabilidad y rentabilidad en proyectos de economia gamificada

+ Dominar las tendencias del mercado en juego Blockchain a partir de su participacion,
estabilidad y rentabilidad

Aprenderas a desarrollar
estructuras Blockchain tanto
publicas como empresariales
con este Grand Master de TECH"
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Competencias

Los alumnos que finalicen con éxito este Grand Master en Economia Blockchain y
NFT en Videojuegos seran capaces de realizar gran cantidad de tareas altamente
especializadas en los ambitos del disefio, construccion y mantenimiento de
estructuras Blockchain y NFT. Asi, esta titulacion combina ambas ramas para ofrecer
conocimientos complementarios que puedan cruzarse y emplearse en diferentes
situaciones y entornos profesionales. De esta forma, los alumnos llevaran a cabo un
proceso de aprendizaje integral que los guiara para ser auténticos especialistas en
un sector cuyas previsiones de crecimiento son practicamente infinitas.
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@ @ Conviértete en un profesional altamente

especializado en el area de los llamados
criptojuegos. De esta manera, se abrira
ante ti un futuro prometedor en esta area”
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Competencias generales

+ Determinar hasta qué punto se puede recopilar informacion de Wallets de los que se dispone
fisicamente, Unicamente cuando se tiene una direccion

+ Afrontar el despliegue de un proyecto de Hyperledger Fabric

+ Evaluar el impacto en la privacidad y seguridad de los datos que los actuales modelos
de identidad digital presentan

+ |dentificar los beneficios del uso de la tecnologia Blockchain para el despliegue de soluciones
basadas en identidad digital

+ Evaluar las nuevas formas de ingresos pasivos

+ Examinar las principales ventajas para los ciudadanos de la implantacion de Modelos
de Identidad Digital Auto Soberana

+ Compilar casos de uso en los que Modelos de Identidad Digital basados en Blockchain
estan transformando los procesos de organizaciones

* Comprender el cardcter revolucionario del Blockchain y planificar objetivos de emprendimiento
acorde su funcionamiento

+ |dentificar 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 econémicos

* Analizar la relacion y formas de implementacion de tokens no fungibles con economias
gamificadas

+ Comprender el funcionamiento y constitucion del Metaverso

+ Planear formas de integracion de las plataformas externas de Blockchain a nuestro proyecto
de gamificacion




Competencias especificas

* Generar conocimiento especializado sobre Ethereum como Blockchain publica
* Dominar la plataforma Stellar

* Especializarse en Polkadot y Substrate

+ Determinar la red Blockchain adecuada para cada proyecto

+ Conseguir una red Blockchain segura, estable y escalable

+ Establecer la mejor solucion y aplicabilidad de la Blockchain para la necesidad de la empresa
y todos los participantes

* Explorar la capacidad de ciertos desarrollos de Blockchain y su impacto en el sector financiero
y farmacéutico

+ Analizar la mejor manera de implementar un desarrollo Blockchain haciendo hincapié en
las bases de la tecnologia

+ Evaluar niveles de riesgo en proyectos DeFi
* Trazar estrategias de préstamos y trading en DeFi

+ Conocer las distintas formas de construccion de un espacio virtual descentralizado y analizar
las oportunidades econdmicas relativas al éste fenomeno mercantil

*+ Establecer las diferencias entre el Bitcoin y las Altcoins

*+ Diagnosticar el grado de utilidad de las plataformas externas en un determinado proyecto
de gamificacion Blockchain

* Diferenciar el nivel de impacto que poseen las diversas variables en las economias gamificadas

* |dentificar los tipos de activos en la creacion de una economia gamificada

Competencias |19 tecn

* Establecer economias a partir de las variables econémicas gamificadas y generar economias
sustentables a largo plazo

+ Analizar las posibilidades de éxito de un sistema econoémico a partir del estudio de su
economia interna

+ Seleccionar proyectos cuyas caracteristicas sean similares a nuestro emprendimiento como
objeto de estudio y validacién de futuras estrategias para generar rentabilidad y valor en
nuestros activos digitales

Profundizaras y te convertiras en
un auténtico experto en entornos
economicos gamificados. No lo
pienses mas y matriculate hoy
mismo en este programa”
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Direccion del curso

El claustro de este programa lo conforman profesionales con amplia experiencia en
el sector del entorno Blockchain, las criptomonedas y la industria NFT. Auténticos
expertos en activo que guiaran y ensefiaran al alumno las ultimas novedades en la
construccion de economias gamificadas, asi como su mantenimiento y las medidas
de ciberseguridad necesarias en cada caso. Por todo eso, este Grand Master se
convierte en una ocasion Unica en manos del estudiante que quiera aprender de la
mano de los mejores.
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Aprender de la mano de los mejores te
garantizara el éxito en tus intervenciones
profesionales. Por eso TECH se esfuerza
siempre en traerte el cuadro docente
mas completo del mercado academico”
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Direccion

D. Torres Palomino, Sergio

Ingeniero informatico experto en blockchain

Blockchain Lead en Telefonica

Arquitecto Blockchain en Signeblock

Desarrollador Blockchain en Blocknitive

Escritor y divulgador en O'Really Media Books

Docente en estudios de posgrado y cursos relacionados con el blockchain
Graduado en Ingenieria Informatica por la Universidad San Pablo CEU
Master en Arquitectura Big Data

Master en Big Data y Business Analytics

D. Olmo Cuevas, Alejandro

Disehador de videojuegos y economias Blockchain para videojuegos
Fundador de Seven Moons Studios Blockchain Gaming
Fundador del proyecto Niide

Escritor de narrativa fantastica y prosa poética




Profesores

D. Triguero Tirado, Enrique
* Responsable Técnico de Infraestructura Blockchain en UPC-Threepoints

¢ Chief Technical Officer en llusiak

+ Project Management Officer en llusiak y Deloitte
+ Ingeniero ELK en Everis

+ Arquitecto de sistemas en Everis

+ Graduado en Ingenierfa Técnica en Informatica de Sistemas en la Universidad Politécnica
de Valencia

+ Master en Blockchain y sus Aplicaciones a Negocio por ThreePoints y Universidad
Politécnica de Valéncia

D. Callejo Gonzales, Carlos
+ Gerente y Fundador de Block Impulse

+ Director Tecnoldgico de Stoken Capital

* Asesor en Club Crypto Actual

+ Asesor en Criptomonedas para todos Plus
* Master en Blockchain Aplicado

+ Grado Superior en Sistemas de la Informacion y Telecomunicaciones

D. de Araujo, Rubens Thiago
* Manager del proyecto IT Blockchain para Supply Chain en Telefénica Global Technology

+ Gerente de Proyectos e Innovacion Logistica en Telefénica Brasil
* Docente de programas universitarios de su especialidad
+ Master en Gestion de Proyecto PMI por la Universidad SENAC. Brasil

+ Graduado en Logistica Tecnologica por la Universidad SENAC. Brasil

Direccion del curso |23 teCn

Dia. Foncuberta, Marina

+ Abogada Senior Associate en ATH21, Blockchain, Ciberseguridad, IT, Privacidad
y Proteccion de Datos

* Profesora titular Universidad San Pablo CEU: asignatura “Derecho y nuevas
tecnologfas: Blockchain

+ Abogada Pinsent Masons, Departamento de Blockchain Ciberseguridad, IT, Privacidad
y Proteccion de Datos

+ Abogada como parte del Programa de Secondment, Departamento Tecnologia, Privacidad
y Proteccion de Datos, Wizink

+ Abogada como parte del programa de Secondment, Departamento de Ciberseguridad, IT,
Privacidad y Proteccion de Datos, IBM

* Licenciada en Derecho y diploma en Estudios empresariales por la Universidad
Pontifica Comillas
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Estructura y contenido

El contenido de este Grand Master ha sido estructurado para ser impartido en 24 meses
de ensefianza completamente online y con la mezcla perfecta de teoria y practica. Asi,

y gracias a los recursos pedagoégicos mas completos del mercado académico actual, el
alumno realizara una inmersion educativa sin precedentes que le permitira entender en
profundidad el funcionamiento de la economia Blockchain en videojuegos. De esta forma,
sera capaz de programar y generar estructuras mucho mas efectivas y funcionales.
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Un contenido unico, estructurado en modulos
didacticos de gran calidad donde podras
profundizar en el desarrollo de Blockchain
publicas como Ethereum, Stellar y Polkadot”
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7.2.3. CasodelaDAO
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7.3.1.  Crecimiento de los casos de uso
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7.4.3.  Resumen dela Norma
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7.5.2.  Sujetos obligados
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7.6. Tokens
7.6.1. Tokens
7.6.2.  Tipos

7.6.3.  Normativa aplicable en cada caso

7.7.

7.8.

7.9.

7.10.

Maédulo 8. Disefio de Arquitectura Blockchain

8.1.

8.2.

8.3.

ICO/STO/IEQ: Sistemas de financiacion empresarial
7.7.1.  Tipos de financiacion

7.7.2.  Normativa aplicable

7.7.3.  Casos de éxito reales

NFT (Tokens No Fungibles)

7.81. NFT

7.8.2.  Regulacion aplicable

7.8.3. Casos de usoy éxito (Play to Earn)
Fiscalidad y criptoactivos

7.9.1.  Tributacion

7.9.2.  Rendimientos del trabajo

7.9.3.  Rendimientos de actividades econdémicas
Otras regulaciones aplicables

7.10.1. Reglamento general de proteccion de datos
7.10.2. DORA (Ciberseguridad)

7.10.3. Reglamento EIDAS
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8.1.1. Arquitectura

8.1.2.  Arquitectura de infraestructura
8.1.3.  Arquitectura de software
8.1.4. Integracion despliegue

Tipos de redes

8.2.1. Redes publicas

8.2.2. Redes privadas

8.2.3. Redes permisionadas

8.2.4. Diferencias

Andlisis de los participantes

8.3.1. Identificacion de compafiias
8.3.2.  Identificacion de clientes
8.3.3. Identificacion de consumidores
8.3.4. Interactuacion entre partes



8.4.

8.5.

8.6.

8.7.

8.8.

8.9.

8.10.

Disefio de prueba de concepto
8.4.1.  Andlisis funcional

8.4.2. Fases deimplementacion
Requerimientos de infraestructura

8.5.1. Cloud
8.5.2. Fisico
8.5.3.  Hibrido

Requerimientos de seguridad
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8.8.5.  Control de versiones

Operacion y mantenimiento

8.9.1. Soporte: alertas

8.9.2.  Nuevas versiones de componentes de infraestructura
8.9.3.  Andlisis de riesgos

8.9.4. Incidenciasy cambios

Continuidad y resiliencia

8.10.1. Disaster recovery

8.10.2. Backup

8.10.3. Nuevos participantes
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Médulo 10. Blockchain y empresa

10.1.

10.2.

10.3.

10.4.

10.5.

Aplicacion de una tecnologia distribuida en la empresa
10.1.1. Aplicacion de Blockchain

10.1.2. Aportaciones del Blockchain

10.1.3. Errores comunes en las implementaciones
Ciclo de implementacion de Blockchain

10.2.1. Del P2P a los sistemas distribuidos

10.2.2. Aspectos clave para una buena Implementacion
10.2.3. Mejora de las Implementaciones actuales
Blockchain vs. Tecnologias tradicionales. Bases
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10.3.3. Incentivos

Eleccion del tipo de Blockchain

10.4.1. Blockchain publica

10.4.2. Blockchain privada
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Blockchain y sector publico
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10.5.2. Central Bank Digital Currency (CBDC)

10.5.3. Conclusiones

10.6.

10.7.

10.8.

10.9.

10.10.
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10.6.1. CBDCy Banca

10.6.2. Activos digitales nativos
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10.7.2. Logistica o Farma
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Mddulo 11. Blockchain
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11.3.
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Unete al futuro de la industria del videojuego
cursando este Grand Master de TECH. Los

conocimientos que adquiriras te catapultaran
a la vanguardia del sector”
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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 ensenanza: una forma de aprender
que ha demostrado su enorme eficacia, especialmente
en las materias que requieren memorizacion”
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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”

Accederas a un sistema de

aprendizaje basado en la reiteracion, con
Una ensefianza natural y progresiva a lo
largo de todo el temario.




El alumno aprenderd, mediante
actividades colaborativas y casos reales,
la resolucion de situaciones complejas en
entornos empresariales reales.
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Un método de aprendizaje innovador y diferente

El presente programa de TECH es una ensefianza intensiva, creada desde 0, que
propone los retos y decisiones mas exigentes en este campo, 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 econdmica, social y profesional mas vigente.

Nuestro programa te prepara para
afrontar nuevos retos en entornos
inciertos y lograr el éxito en tu carrera”

El método del caso ha sido el sistema de aprendizaje mas utilizado por las mejores
escuelas de Informatica 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 establecié como método estandar de ensefianza en Harvard.

Ante una determinada situacion, ¢qué deberia hacer un profesional? Esta es la pregunta
a la que te enfrentamos en el método del caso, un método de aprendizaje orientado a
la accion. A lo largo del curso, 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.

En 2019 obtuvimos los mejores resultados
de aprendizaje de todas las universidades
online en espanol en el mundo.

En TECH aprenderas con una metodologia vanguardista concebida learning
para capacitar a los directivos del futuro. Este método, a la vanguardia from atn
exper

pedagodgica mundial, se denomina Relearning.

Nuestra universidad 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.
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En nuestro programa, el aprendizaje no es un proceso lineal, sino que sucede en
espiral (aprender, desaprender, olvidar y reaprender). Por eso, se combinan 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 capacitacion,
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 lugary 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 y competencias

Realizaran actividades de desarrollo de competencias y habilidades especificas en
cada drea tematica. Practicas y dinamicas para adquirir y desarrollar las destrezas 'y
habilidades que un especialista 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 del panorama internacional.

Restmenes interactivos

El equipo de TECH presenta los contenidos de manera atractiva y dindamica 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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El Grand Master en Economia Blockchain y NFT en Videojuegos garantiza, ademas de
la capacitacion mas rigurosa y actualizada, el acceso a dos diplomas de Grand Master,
uno expedido por TECH Global University y otro expedido por la Universidad Privada
Peruano Alemana.
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Supera con éxito este programa y recibe tu
titulacion universitaria sin desplazamientos
ni farragosos tramites”
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El programa del Grand Master en Economia Blockchain y NFT en Videojuegos es el mas completo del
panorama académico actual. A su egreso, el estudiante recibird un diploma universitario emitido por TECH
Global University, y otro por la Universidad Privada Peruano Alemana.

Estos titulos de formacién permanente y actualizacion profesional de TECH Global University y Universidad
Privada Peruano Alemana garantizan la adquisicion de competencias en el érea de conocimiento, otorgando
un alto valor curricular al estudiante que supere las evaluaciones y acredite el programa tras cursarlo en su
totalidad.

Este doble reconocimiento, de dos destacadas instituciones universitarias, suponen una doble recompensa a
una formacién integral y de calidad, asegurando que el estudiante obtenga una certificacion reconocida tanto
a nivel nacional como internacional. Este mérito académico le posicionara como un profesional altamente
capacitado y preparado para enfrentar los retos y demandas en su area profesional.

Titulo: Grand Master en Economia Blockchain y NFT en Videojuegos
Modalidad: online

Duracion: 2 afios

Acreditacion: 120 ECTS

UPAL

Universidad Privada Peruano Alemana

- DIPLOMA -

La Universidad Privada Peruano Alemana otorga el diploma a:

e o 0 o
Por haber concluido sati ( te el de Grand Master en
i iny NFT en
Ana Maria Soldevilla Saavedra Dra. Tamara Tdtiana Pando Ezcurra
RECTORA Vicerrectora Académica y Directora de Investigacion

L)
tech .
» university

D/Dfia con dei ificacio ha ds
con éxito y obtenido el titulo de:

Grand Master en Economia Blockchain y NFT en Videojuegos

Se trata de un titulo propio de 3.000 horas de duracion equivalente a 120 ECTS, con fecha de inicio
y fecha de finalizacié

TECH Global University es una universidad reconocida oficialmente por el Gobierno de Andorra
el 31 de enero de 2024, que pertenece al Espacio Europeo de Educacion Superior (EEES).

En Andorra la Vella, a 28 de febrero de 2024

£

Dr. Pedro Navarro lllana
Rector

Gigo unico TECH: AFWORZ3S techitute comiulos

Grand Master en Economia Blockchain y NFT en Videojuegos

Distribucién General del Plan de Estudios

Curso Materia ECTS Caricter  Curso Materia ECTS Cardcter

10 Desarrollo con Blockchain publicas: Ethereum, Stellar 6 o8 20 Blockchain 6 o8

y Polkadot 2 peri 6 o8
10 Tecnologia Blockchain, Criptografiay Seguridad 6 o8 2 N 6 o8
T Besu 6 08 20 Andlisi de Criptomonedas 6 o8
T 6 o8 2 Redes 6 o8
1° Identidad Soberana Basada en Blockchain 6 o8 2 Metaverso 6 o8
1° Blockehainy sus nuevas aplicaciones: Defiy NFT 6 o8 2 Plataformas Extemas 6 o8
10 Blockchain. Implicaciones legales 6 o8 20 Andlisi de variables en economias gamificadas 6 o8
10 Disefio de Arquitectura Blockchain 6 o8 2 Sistemas econémicos gamificados 6 o8
10 Blockchain splicado a logistica 6 o8 20 Andlisis de videojuegos Blockchain 6 o8
10 Blockehainy empresa 6 o8

% t ec ] global

Dr. Pedro Navarro lllana » university

Rector

*Apostilla de La Haya. En caso de que el alumno solicite que su titulo en papel recabe la Apostilla de La Haya, TECH Universidad Privada Peruano Alemana realizara las gestiones oportunas para su obtencién, con un coste adicional.
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Grand Master
Economia Blockchain
y NFT en Videojuegos

» Modalidad: online

» Duracion: 2 afios

» Titulacién: TECH Universidad Privada Peruano Alemana
» Acreditacion: 120 ECTS

» Horario: a tu ritmo

» Examenes: online
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