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Apresentacao

Atualmente, o ambiente do Gaming, com projetos como o Second Life ja aposta
no ciberespago. No entanto, também despertam interesse os mundos virtuais,
dada a facilidade que oferecem para a comercializagdo. Dessa forma, a economia
descentraliza-se, 0 que inclui,ao mesmo tempo, riscos no mercado e nas transagoes
online. A Universidade Tecnoldgica oferece uma formagéao cujo objetivo € instruir os
profissionais do Metaverso, que devem enfrenta-lo com ferramentas inovadoras,
como o Blockchain. Gragas a TECH Global University, os especialistas irdo
aprofundar-se no ambiente digital e nos seus agentes. Além disso, trata-se de um
programa 100% online que oferece ao aluno flexibilidade para o acompanhamento
e possibilita a adaptacédo do estudo as suas necessidades.
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@ 6 A TECH oferece um programa 100% online que

o Ira introduzir no crescimento do ciberespaco,
para que domine este campo na perfeicdo
como profissional do Management”
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Num mundo hiperconectado, a Internet esta a ganhar cada vez mais importancia. A
possibilidade que o Metaverso oferece de criar espagos comunitarios nos quais 0s
cidadaos podem desenvolver avatares para interagir, abre o debate social sobre a
ética desses contextos. Além disso, a Dark Web é outro dos espacos onde proliferam
0s riscos na Rede e que pode desestabilizar a economia centralizada. No entanto, ao
enfrentarem os seus problemas, o futuro que os especialistas desta drea preveem
coloca o Metaverso no centro das atencgdes.

Para que os profissionais que desejem desenvolver-se neste campo emergente ou
que ja se encontrem a trabalhar nele e queiram atualizar os seus conhecimentos,
a TECH Universidade Tecnologica desenhou um curso completo e rigoroso que
aborda o contexto do ciberespaco, juntamente com as suas tendéncias a médio e
longo prazo. Trata-se de uma qualificagdo com a duragéo de um ano, que conta com
conteldos audiovisuais em diversos formatos e um conjunto de simulagdes reais
em torno da gestao do Metaverso, para que os alunos sejam capazes de desenvolver
0S seus proprios projetos com todas as garantias de sucesso.

E uma experiéncia académica planeada em 1.800 horas, fundamentada na
experiéncia de uma equipa docente especialista no paradigma virtual. Desta forma,
0 aluno adquirird todos os conhecimentos sobre a Web 3.0, Investimentos e financas
descentralizadas (DeFi), novas tecnologias e a industria Gaming, entre muitas outras
questdes. Além disso, terdo uma via de comunicagéo direta com a qual poderao
contactar os docentes e resolver todas as duvidas relativas a matéria. Tudo isto,
com a flexibilidade de seguir uma modalidade 100% online, as facilidades para
estudar integradas nos materiais e em apenas 7 meses de formacao.

A qualificagao incluia participagao de um Diretor Internacional Convidado de renome,
que, gragas a sua vasta experiéncia de investigacao, apresentara aos estudantes o0s
ultimos desenvolvimentos no dominio da Management no Metaverso, através de 10
exclusivas Masterclasses.

Este Mestrado Proprio em Management no Metaverso conta com o contetdo educacional
mais completo e atualizado do mercado. As suas principais caracteristicas sao:

+ O 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 informacgéo 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

+ O seu foco especial em metodologias inovadoras

* As aulas tedricas, perguntas ao especialista, foruns de discussao sobre
questdes controversas e atividades de reflexdo individual

+ A disponibilidade de acesso aos contetudos a partir de qualquer dispositivo
fixo ou portatil com conexdo a Internet

Impulsione o seu crescimento profissional
assistindo a 10 Masterclasses exclusivas
dirigidas por um prestigiado Diretor Convidado
Internacional, especialista em Management
no Metaverso”




Esta interessado em dominar
as ferramentas de Marketing
e Publicidade para intervir no
Metaverso? Inscreva-se agora
neste Mestrado Prorpio para
consegui-lo”

O corpo docente do curso inclui profissionais do setor que trazem para esta
especializacao a sua experiéncia profissional, para além de especialistas reconhecidos
de sociedades de referéncia e universidades de prestigio

O seu conteudo multimédia, desenvolvido com a mais recente tecnologia educativa,
permitira ao profissional uma aprendizagem situada e contextual, ou seja, um
ambiente simulado que proporcionard uma formacdo imersiva programada para
treinar-se em situagoes reais.

O design deste curso foca-se na Aprendizagem Baseada em Problemas, através
da qual o profissional deverd tentar resolver as diferentes situacdes da atividade
profissional que surgem ao longo do curso. Para tal, contard com a ajuda de um
sistema inovador de video interativo desenvolvido por especialistas reconhecidos.

Apresentacéo | 07 tecn

O Metaverso € um mundo paralelo

que nunca dorme. Mergulhe nos seus
meandros para atuar com sucesso na
criacdo de espacos virtuais empresariais.

Inscreva-se neste Mestrado Proprio
e descubra o impacto da industria
tecnoldgica e a criagdo do conceito
GameFi no paradigma atual.
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Objetivos

O crescimento do Marketing digital forcou as empresas a adaptarem-se e a contar com
profissionais que dominem as novas tendéncias. Dado o sucesso do ciberespaco e as
transagdes que nele ocorrem, a TECH Global University desenhou uma qualificagdo
cujo objetivo é ampliar e atualizar os conhecimentos dos informaticos, assim como
dos profissionais de comercializagéo digital, para que possam progredir no ambiente
cibernético. Trata-se de uma especializagéo que explora desde a Web 3.0 até aos
principais atores do Metaverso. Tudo isto, com um enfoque completo e abrangente
para o panorama atual e futuro das oportunidades que o mundo virtual oferece.
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No campus virtual encontrara todos

0S materiais tedrico-praticos que o
aproximarédo dos seus objetivos na industria
Gaming, sem depender de horarios fixos”
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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 financas 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
criacao 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 monetizagéo possiveis dentro dos Metaversos

+ 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 aplicagdo 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 0s mudangas que o Metaverso traré para o futuro e compreender
como pode afetar a vida, 0s negdcios ou a forma como nos relacionamos com 0s outros
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Objetivos especificos

Médulo 1. A Web 3.0. Base do Metaverso
* Analisar a evolugao da Web até a Web 3.0

* Fundamentar a importancia dos valores e principios que déo vida a Web 3.0
+ Explorar as oportunidades que a tecnologia oferece ao resolver necessidades
+ Examinar as camadas tecnoldgicas da Web 3.0 e a sua fungéo
+ Determinar a fungdo dos utilizadores no progresso da Web 3.0
+ Decifrar oportunidades de negocio para utilizadores e organizagdes
+ Navegar da Web 3.0 até ao Metaverso
Médulo 2. O Metaverso
+ Fundamentar a Web 3.0 como componente principal para a criagao de um Metaverso
+ Determinar as barreiras e o potencial que a VR e a |A possuem
* Examinar a legislacdo que sustenta os Metaversos
+ Analisar os diferentes tipos de identidade digital que sustentam um Metaverso
+ Estabelecer a relevancia dos avatares como ponto de partida num Metaverso

+ Especificar por que trés aspetos chave do Metaverso podem transforma-lo num
cenario de multiplas atividades

+ Desenvolver os componentes do Metaverso em casos reais de uso
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Maédulo 3. Blockchain: chave para construir um Metaverso descentralizado
* Examinar a importancia dos valores do Blockchain num novo mundo virtual

+ Aprofundar-se nas oportunidades que o Blockchain nos oferece enquanto
utilizadores do Metaverso

+ Desenvolver os modelos de negdcio do Metaverso, potenciados pelo Blockchain

+ Desmontar a funcéo dos dados no Metaverso

+ Transformar casos de uso do Blockchain em valor para os utilizadores do Metaverso
+ Analisar o valor de integrar varios casos de uso do Blockchain num unico ambiente
+ Avaliar o que o Metaverso representa para a nova era da Internet

Médulo 4. 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 solugdes 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 Web3

+ Analisar casos de uso das financas descentralizadas no Metaverso

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

Mddulo 5. Tecnologias avangadas para o desenvolvimento do Metaverso
+ Alcangar uma compreensao especializada do panorama tecnologico atual aplicado
a Web 3.0 e ao Metaverso

+ Desenvolver a capacidade de entender conceitos avangados de programagao

+ Gerar conhecimento especializado em conceitos Blockchain avangados

+ Familiarizar-se com o uso de ambientes de desenvolvimento e design aplicados
aindustria de videojogos e a programacgao

+ Analisar a ampla variedade de tecnologias que podem ser aplicadas ao Metaverso

+ Avaliar as possibilidades de interconexao entre plataformas e fornecedores
no ecossistema Metaverso

+ Potenciar a capacidade de projecédo das tecnologias atuais para o futuro

Méddulo 6. 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 comecaram a ser populares, e que experiéncias estes trasladaram
para os 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 definicdo de Play to Earn para entender as diferencas 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 negocio

+ 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



Médulo 7. Modelos de negécio Casos de uso no Metaverso
* Desenvolver a capacidade de negécio no Metaverso em diferentes setores e industrias

+ Analisar diferentes a¢des de impacto social replicaveis no mundo real

+ Determinar novas vias de capacitagdo e aprendizagem através do e-Learning no Metaverso
+ Potenciar as marcas com sua presencga no Metaverso

+ Fundamentar porque o Business to Avatar é o principal modelo de negdcio para as marcas

+ Estabelecer as vantagens e desafios que as marcas enfrentam para se
impulsionarem no Metaverso

+ Analisar modelos de negécio aplicados a casos reais no Metaverso

Maédulo 8. Ecossistema e principais atores do Metaverso
+ Analisar o impacto do Opensource no desenvolvimento do ecossistema do Metaverso

* Examinar o papel das comunidades na evolugé@o do ecossistema

*+ Refletir sobre 0 novo contexto social da era exponencial

+ Organizar os participantes do ecossistema e compreender a sua fungéo

+ 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 visdo completa
Médulo 9. Marketing no Metaverso

 Estruturar um plano de Marketing num novo universo

* Desenvolver estratégias de Marketing no Metaverso

*+ Localizar os beneficios do Metaverso e do Marketing imersivo para as empresas

+ Determinar como explorar o NFT como ponte para a publicidade no Metaverso

* Monetizar o Metaverso

* Desenvolver novas capacidades disruptivas

+ Gerir equipas multidisciplinares de produgao em Metaversos
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Méddulo 10. Panorama atual na corrida para construir o futuro Metaverso
+ Gerar uma estrutura definida do funcionamento e aplicagdo do Metaverso em todas
as areas em que sera desenvolvido

+ Determinar as oportunidades que a aplicagao do Metaverso oferece a nivel pessoal,
social e empresarial

* Interiorizar os desafios nos setores que sao forgados a adaptar-se a sua imerséo no
Metaverso e como soluciond-los para encontrar as vantagens e usa-las a seu favor

+ Analisar todos os fatores que podem afetar psicologicamente ao envolver a vida de
Uma pessoa hum universo irreal, a fim de estabelecer limites

+ Potenciar as ideias ja estabelecidas para o Metaverso e ser capaz de encontrar
solugdes para os desafios encontrados atualmente com o seu desenvolvimento

+ Analisar todos os atores, areas e oportunidades que até agora foram propostas
na ideia do Metaverso

+ Ser capaz de reagir as implicagdes sociais e psicoldgicas que o Metaverso propde
no presente, consolidando esse conhecimento como base para problemas que
possam surgir no futuro nessas areas

TECH equipa-lo-a com ferramentas digitais
que lhe serdo uteis no paradigma virtual
em que se ira inserir como profissional
informatico multidisciplinar”
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Competencias

Este Mestrado Proprio em Management no Metaverso pretende desenvolver as
competéncias dos profissionais da Informatica e outras disciplinas desta area, para
que sejam capazes de desenvolver os modelos de negdcio do Metaverso, potenciados
pelo Blockchain. Para alcangar esse objetivo, ao longo desta formacgao, os alunos irdo
aprofundar-se na industria Gaming e os e-Sports como caminho para o Metaverso,
assim como nos modelos de negdcio que existem neste paradigma virtual e no
ecossistema que o envolve. Dessa forma, o especialista adquirird conhecimentos
tedricos e praticos, que facilitardo a tomada de decisGes e a resolugao de problemas
relacionados com o Marketing no ciberespaco.
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@ 6 Agora conta com uma qualificagdo moderna

e orientada para a comunidade NFT, para
que atue no mercado das criptomoedas
com seguranga”
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Competéncias gerais

* Examinar a importancia dos valores do Blockchain num novo mundo virtual

+ Aprofundar-se nas oportunidades que o Blockchain nos oferece enquanto utilizadores
do Metaverso

* Fundamentar a Web 3.0 como componente principal para a criagdo de um Metaverso
* Determinar as barreiras e o potencial que a VR e a IA possuem

+ Alcangar uma compreenséo geral do panorama financeiro tradicional, suas caréncias
e pontos fortes

* Determinar a motivacéo das finangas descentralizadas e as solugdes que elas oferecem

+ Alcangar uma compreensao especializada do panorama tecnoldgico atual aplicado
a Web 3.0 e ao Metaverso

+ Desenvolver a capacidade de entender conceitos avangados de programacao

+ 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 comecaram a ser populares, e que experiéncias estes trasladaram
para 0s ambientes virtuais atuais

+ Desenvolver a capacidade de negdcio no Metaverso em diferentes setores e industrias
+ Analisar diferentes agdes de impacto social replicaveis no mundo real

+ Analisar o impacto do Opensource no desenvolvimento do ecossistema do Metaverso
+ Examinar o papel das comunidades na evolugado do ecossistema

* Estruturar um plano de Marketing num novo universo

+ Desenvolver estratégias de Marketing no Metaverso

+ Gerar uma estrutura definida do funcionamento e aplicagao do Metaverso em todas
as areas em que sera desenvolvido

+ Determinar as oportunidades que a aplicagdo do Metaverso oferece a nivel pessoal,
social e empresarial
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Competéncias especificas

* Decifrar oportunidades de negdcio para utilizadores e organizagdes + Fundamentar porque o Business to Avatar € o principal modelo de negocio
+ Navegar da Web 3.0 até ao Metaverso para as marcas
+ Examinar a legislagdo que sustenta os Metaversos + Estabelecer as vantagens e desafios que as marcas enfrentam para se

* Analisar os diferentes tipos de identidade digital que sustentam um Metaverso impulsionarem no Metaverso

- + Organizar os participantes do ecossistema e compreender a sua funcéo
+ Desmontar a funcéo dos dados no Metaverso g P P P ¢

: . + Aprofundar-se em projetos que desenvolvem Metaversos junto a um ecossistema
* Transformar casos de uso do Blockchain em valor para os utilizadores do Metaverso P proj g J

. , . + Monetizar o Metaverso
* Desenvolver os conceitos fundamentais das finangas descentralizadas

. . N . + Desenvolver novas capacidades disruptivas
+ Descobrir o funcionamento das principais plataformas do ecossistema

+ Potenciar as ideias ja estabelecidas para o Metaverso e ser capaz de encontrar

+ Avaliar as possibilidades de interconex&o entre plataformas e fornecedores B .
solugdes para os desafios encontrados atualmente com o seu desenvolvimento

no ecossistema Metaverso
+ Reagir as implicagGes sociais e psicoldgicas que o Metaverso propde no presente,

consolidando esse conhecimento como base para problemas que possam surgir
no futuro nessas areas

+ Potenciar a capacidade de projecao das tecnologias atuais para o futuro
* Distinguir, de forma pormenorizada, as experiéncias interativas dos jogos

» Estabelecer as diferengas entre ambos os conceitos para definir os objetivos
a alcancar dentro do negécio.

+ Aplicar as ferramentas que a tecnologia atual proporciona para criar sinergias
entre mercados especializados, como 0s e-Sports e 0 Metaverso

Adentre-se no contexto virtual e compreenda
0s modelos de negocio que se mostraram
mais bem-sucedidos nos ultimos anos.
Domine com a TECH o Business to Avatar”
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Direcao do curso

Na busca do rigor académico, a TECH Global University propos esta qualificagdo
junto a uma equipa de especialistas que irdo transmitir os conhecimentos em
Web 3.0, Metaverso Blockchain aos alunos. Os docentes deste programa séo
especialistas em Business Administration, Marketing e Ingenieria , e possuem 0s
seus proprios projetos em Management. Gragas a sua colaboragao, os especialistas
gue se inscreverem nao s¢ desfrutarao de um plano de estudos de qualidade,
como também poderdo debater e partilhar as suas experiéncias no Metaverso
e aprender com o espirito empreendedor dos docentes de primeira mao. Desta
forma, os alunos poderéo incorporar na sua atuagao tecnoldgica as técnicas e
estratégias mais inovadoras no ambito empresarial da industria Gaming.
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N&o espere mais, nutra-se dos conhecimentos
solidos de especialistas com ampla experiéncia
no ambiente do Metaverso que o irdo orientar
para que utilize plataformas DeFi como Featured
By Binance”
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Diretor Internacional Convidado

Andrew Schwartz é um especialista em inovagao digital e estratégia de marca, especializado
naintegragao do Metaverso com o desenvolvimento empresarial e as plataformas digitais. De
facto, os seus interesses abrangem desde a criagdo de conteldo e a gestdo de startups, até a
implementacdo 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 negoécios.

Durante a sua trajetdria 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 criagao de produtos e processos
inovadores, além de ferramentas Web3 e gémeos digitais que redefiniram a interagdo dos
consumidores com a marca. Também desempenhou fun¢des como Diretor de Experiéncias

de Momentos Desportivos.

Adicionalmente, colaborou como Assessor Estratégico de Inovagdo 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 negédcios. A sua capacidade para antecipar tendéncias, bem como a sua visdo

estratégica, posicionaram-no como um profissional influente na transformagao 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 relagdo entre tecnologia e marca. Neste sentido, o seu trabalho tem
sido reconhecido com indmeros prémios e consolidou a sua reputagdo como um inovador

que desafia os limites convencionais.




Direcdo do curso |21 tecn

Sr. Schwartz, Andrew

+ 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 Gracas a TECH, podera

aprender com os melhores
profissionais do mundo”
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Direcao
Sr. Cavestany Villegas, ifiigo
Co-Founder & Head of Ecosystem da 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 Autonoma de Madrid
Especialista de IBM Cloud
Certificagdo profissional como IBM Cloud Solution Advisor
Professores
Sr. Cameo Gilabert, Carlos Sr. Ripoll Lépez, Carlos
* Fundador e Chief Technology Officer da Second World + Engenheiro Especialista em Administragdo de Negocios
+ Cofundador da Netspot + Fundador e CEO da SecondWorld
+ Cofundador da Banc + Fundador do Netspot Hub
* Chief Technology Officer da Jovid * Digitalization & Market Research na Cantabria Labs
+ Desenvolvedor Full Stack freelance + Licenciatura em Engenharia pela Universidade Europeia
* Engenheiro Industrial pela Universidade Politécnica de Madrid * Licenciatura em Engenharia pela Universidade Europeia pela IE Business School

+ Mestrado em Data Science Universidade Politécnica de Madrid



Sr. Lopez-Gasco, Alejandro
+ Cofundador da SecondWorld e chefe do Metaverso

¢ Cofundador da TrueSushi

* Executivo de negdcios para o desenvolvimento na Amazon

+ Licenciado em Direito e Marketing pela Universidade Complutense de Madrid
+ HSK4 Chinés Mandarim pela Beijing Language and Culture University

* Mestrado em M&A and Private Equity pelo IEB

* Cross border e-commerce bootcamp na Shanghai Normal University

Sr. Sanchez Temprado, Alberto
* Project Manager na SecondWorld

* Game Evaluation Manager no Facebook

* Game Analyst na PlayGiga

* Level Designer no BlackChiliGoat Studio

+ Game Designer na Kalpa Games

* Licenciatura em Comunicagao Audiovisual pela Universidade Complutense de Madrid
* Mestrado em Game Design pela Universidade Complutense de Madrid

+ Mestrado em Cinema, Televisdo e Comunicagao Audiovisual na Universidade
Complutense de Madrid
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Sr. Casero Garcia, Marco Antonio
+ Chief Operating Officer na SecondWorld

* Event Manager na The Pokémon Company International

* Manager da Metropolis Ab Alea SL

¢ PR Comunicaction Manager na Cereal Talent Café

+ Licenciatura em Ciéncias Empresariais pela Universidade Rey Juan Carlos
+ Administrador de Sistemas Informaticos com especialidade em Redes

+ Mestrado em Diregcdo Comercial pelo CEF Centro de Estudos Financeiros

* Mestrado em Marketing pelo CEF Centro de Estudos Financeiros

Sr. Fernandez Ansorena, Nacho
+ CMO e cofundador da SecondWorld
+ Cofundador e Digital Strategy Manage na Polar Marketing
+ Diretor de projetos na PGS Comunicagao
+ Cofundador e Development Manager na weGroup Solutions

* Licenciatura em Administracéo e Gestao de Empresas pela ESIC

Aproveite a oportunidade para conhecer 0s
dltimos desenvolvimentos neste dominio
para aplica-los a sua pratica quotidiana”



05
Estrutura e conteudo

A TECH Global University destaca-se no setor universitario por aplicar a inovadora
metodologia Relearning. Este sistema permite isentar os alunos de longas horas de
memorizagéo, pois gragas a ele, poderéo assimilar todos os conhecimentos sobre o
Metaverso de forma gradual e simples. Trata-se de uma qualificacdo que tem como um
dos seus objetivos facilitar o estudo dos profissionais, sem deixar de lado a rigorosidade
e exigéncia no seu desenvolvimento académico. Além disso, este Mestrado Préprio
conta com multiplas ferramentas pedagdgicas, como resumos em video, atividades,
exercicios de autoavaliacdo e simulagéo de casos reais, entre muitas outras. Por
isso, esta é uma oportunidade perfeita para aqueles que procuram se aprofundar no
desenvolvimento de projetos dentro do mundo virtual.
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O conteudo deste Mestrado Proprio foi
desenvolvido numa guia de referéncia
que podera ser descarregada para
consulta durante e apds a qualificagdo”
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Médulo 1. Web 3.0. Base do Metaverso

1.1.

1.2.

1.3.

1.4.

1.5.

1.6.

1.7.

1.8.

Internet. De ARPAnet a www

1.1.1.  ARPANET: origem militar da web

1.1.2.  Protocolos atuais e motores de busca

1.1.3.  Revolugao digital. Redes sociais e comércio eletronico
Da Web 2.0 até a Web 3.0

1.2.1. Interagao e caracter social da Web

1.2.2. Paradigma da descentralizagao e da omnipresenga
1.2.3.  Web semantica e inteligéncia artificial

A Web 3.0. Boas praticas

1.3.1.  Seguranga e privacidade
1.3.2.  Transparéncia e descentralizagao
1.3.3. Rapidez e acessibilidade

A Web 3.0: aplicagdes

1.4.1.  Sirie os novos modelos de assistentes virtuais
1.4.2.  Wolfram Alpha ou a alternativa Web 3.0 ao Google
1.4.3.  Second Life. Ambientes 3D avancados

Papel das empresas tecnoldgicas na Web 3.0

1.5.1. Do Facebook a Meta
1.5.2.  Hiperfinanciamento e empresas sem CEO
1.5.3.  Metaverse Standards Forum e Web 5.0

Regulagao e cumprimento normativo na Web 3.0

1.6.1.  Utilizadores finais da Web 3.0
1.6.2.  Modelos de negdcios para utilizadores e organizagdes
1.6.3.  Regulagé@o e cumprimento normativo

A Web 3.0 nos negocios: impacto

1.7.1.  Impacto da Web 3.0 nos negdcios
1.7.2.  Relagdo social entre marcas e utilizadores. Novo ambiente
1.7.3. 0 comércio eletronico, o proximo nivel

Mudanca para a Web 3.0. Novo ambiente de relagdo social entre marcas e utilizadores

1.8.1.  Fraudes e riscos associados
1.8.2.  Novo ambiente de relagao social entre marcas e utilizadores
1.8.3. Impacto ambiental

1.9.

Os némadas digitais. Arquitetos da Web 3.0

1.9.1.  Novos utilizadores, novas necessidades
1.9.2.  0snomadas digitais como arquitetos da Web 3.0
1.9.3.  Web 3.0. Contribuicdes

Sem Web 3.0 ndo ha Metaverso

1.10.17. Web 3.0 e Metaverso

1.10.2. Ambiente virtual: tecnologias exponenciais
1.10.3. Web 3.0, ligagdo com o mundo fisico: sucesso

Maddulo 2. O Metaverso

2.1.

2.2.

2.3.

2.4.

2.5.

Economia no Metaverso: as Criptomoedas e os Tokens Ndo Fungiveis (NFTs)
2.1.1.  Criptomoedas e NFTs. Base da economia do Metaverso
2.1.2.  Economia digital

2.1.3.  Interoperabilidade para uma economia sustentavel

Metaverso & Web 3.0 no espago das criptomoedas

2.21.  Metaverso & Web 3.0

2.2.2.  Tecnologia descentralizada

2.2.3.  Blockchain, base do Web 3.0 e Metaverso
Tecnologias avangadas para o Metaverso

2.3.1. Realidade aumentada e realidade virtual
2.3.2. Inteligéncia artificial

2.33. loT

Governo corporativo: legislagao internacional no Metaverso
24.1. AFED

2.4.2.  Legislagdo no Metaverso

2.43. A mineragao

Identidade digital para pessoas, ativos e empresas

2.51.  Areputagdo online
2.52.  Protecdo
2.5.3.  Impacto da identidade digital no mundo real



2.6.

2.7.

2.8.

2.9.

2.10.

Novos canais de venda

2.6.1.  Business to Avatar

2.6.2.  Melhoria das experiéncias de utilizador

2.6.3.  Produtos, servigos e conteidos no mesmo ambiente
Experiéncias baseadas em ideais, crengas e gostos

2.7.1. Ainteligéncia artificial como motor revulsivo

2.7.2.  Experiéncias ajustadas ao individuo

2.7.3. O poder da manipulagao das massas

VR, AR, Al & loT

2.8.1.  Tenologias avangadas. Sucesso do Metaverso

2.8.2.  Experiéncia imersiva

2.8.3. Analise tecnoldgica. Usos

Aspetos chave do Metaverso: presenga, interoperabilidade e padronizagao
2.9.1. Interoperabilidade. Primeiro mandamento

2.9.2. Padronizagdo de Metaversos para um funcionamento adequado
2.9.3. Os Metaversos do Metaverso

Real Estate no Metaverso

2.10.1. Método de alavancagem no Metaverso

2.10.2. Comércio sem fronteiras em espagos virtuais

2.10.3. Redugéo da operagéo em espagos fisicos

Maédulo 3. Blockchain: chave para construir um Metaverso descentralizado
3.1.

3.2.

Bitcoin

3.1.1.  Satoshi Nakamoto

3.1.2.  Impato do Bitcoin no contexto econdmico, politico e social
3.1.3. O ecossistema do Bitcoin: Casos de utilizagéo
Blockchains publicas ou privadas. Novo modelo de governanga
3.2.1.  Blockchains publicas ou privadas

3.2.2.  Blockchain. Modelo de governagao

3.2.3.  Blockchain. Casos de uso

3.3.

3.4.

3.5.

3.6.

3.7.

3.8.

3.9.

3.10.
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Blockchain. O valor dos dados

3.3.1. O valor dos dados num novo paradigma digital

3.3.2.  Acontribuigdo do Blockchain para os dados e para o seu valor
3.3.3. Tecnologias avangadas para trabalhar com dados governados
A descentralizagao e automatizagéo do Metaverso

3.4.1. Descentralizagao e automatizagao

3.4.2.  Resposta tecnologica as necessidades do utilizador

3.4.3.  Negdcios do futuro

0 modelo de governanga do Metaverso através das DAOs

3.5.1.  Valor das DAQOs para o Metaverso

3.5.2.  As DAOs. Regras de jogo transparentes para o utilizador
3.5.3.  DAOs que acrescentam valor ao Metaverso

Propriedade e valor dos ativos digitais e a tokenizagao

3.6.1.  Ovalor dos NFTs Non Fungible Tokens

3.6.2.  Tokenizacao de ativos fisicos ou virtuais

3.6.3.  Ativos digitais no Metaverso. Casos de utilizagao

A economia do Metaverso

3.7.1.  Armazenamento e intercambio de valor com Criptomoedas
3.7.2.  Modelos de negdcio para utilizadores e organizagdes

3.7.3.  Asfinangas do Metaverso empoderadas pelo Blockchain
Identidade digital

3.8.1.  Certificagao da identidade digital

3.8.2.  Avatares no Metaverso

3.8.3.  Utilizadores e organizac¢des Identidade digital

Smart Contracts, DApps e o Criptoverso

3.9.1.  Mundo Real vs. Mundo virtual. Reinvengéo das suas atividades
3.9.2.  Aplicagbes descentralizadas

3.9.3.  Blockchain aplicado Novo universo de possibilidades

O Metaverso. Novo Internet

3.10.1. Reinvencao da Internet através do Metaverso

3.10.2. Novo ambiente econémico e social

3.10.3. Conex&o do mundo fisico e virtual
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Modulo 4. Investimento e finangas descentralizadas (DeFi) no Metaverso

4.1, Asfinangas descentralizadas (DeFi) no Metaverso
41.1. Asfinangas descentralizadas
4.1.2.  Asfinangas num ambiente descentralizado
4.1.3. Aplicagdo das finangas descentralizadas
4.2, Conceitos financeiros avangados aplicados a DeFi
4.2.1.  Oferta monetaria e inflagéo
4.2.2.  Negocios de volume e margem
4.2.3.  Garantia e rendimento
4.3.  Modelos de negdcio DeFi aplicados ao Metaverso
4.3.1.  Lending e Yield Farming
4.3.2. Sistemas de pagamento
4.3.3.  Servigos bancarios e de seguros
4.4.  Plataformas DeFi aplicadas ao Metaverso
4.47. DEXes
442  Wallets
4.43.  Ferramentas analiticas
4.5, Cash Flow em projetos DeFi focados no Metaverso
4.51. Cash Flow em Projetos DeFi
452 Fontes de Cash Flow
4.53.  Volume vs. Margem
4.6.  Token Economics. Utilidade no Metaverso
4.6.1. Token Economics
4.6.2.  Utilidade do Token
4.6.3. Sustentabilidade do Token
4.7.  Governanca DeFi focada no Metaverso
4.7.1. Governanga DeFi
4.7.2.  Modelos de governanga
47.3. DAO



4.38.

4.9.

4.10.

Mddulo 5. Tecnologias avangadas para o desenvolvimento do Metaverso
51.

5.2.

5.3.

5.4.

O sentido de DeFi no Metaverso

4.8.1.  Sinergias entre DeFi e Metaverso

4.8.2. Valor de DeFino Metaverso

4.8.3. Crescimento do Metaverso através de DeFi
DeFino Metaverso. Casos de uso

49.1. DeFino Metaverso. Casos de utilizagao
49.2. Modelos de negdcio nativos Web3
493.  Modelos de negocio hibridos

Futuro DeFi no Metaverso

4.10.1. Agentes relevantes

4.10.2. Linhas de desenvolvimento

4.10.3. Adogao massiva

Estado da arte no desenvolvimento do Metaverso

51.1. Aspetos técnicos paraaweb 2.0

5.1.2.  Tecnologias como suporte do Metaverso

51.3. Aspetos técnicos paraa web 3.0

Ambiente de desenvolvimento, linguagens de programagao Frameworks Web 2.0
5.2.1.  Ambientes de desenvolvimento Web 2.0

5.2.2.  Linguagem de programagao Web?2

523. Frameworks Web2

Ambiente de desenvolvimento, linguagens de programagao e Frameworks Web 3.0
5.3.1.  Ambientes de desenvolvimento Web?2

5.3.2.  Linguagem de programagao Web?2

53.3.  Frameworks Web?2

Ordculos e MultiChain

54.1. Onchain vs. Offchain

5472. Interoperabilidade

54.3. Multichain

5.5.

5.6.

5.7.

5.8.

5.9.

5.10.
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Motores graficos e softwares de design 3D

551. CPUvs.GPU

5.5.2.  Motores graficos

553. Softwares de design 3D

Dispositivos e plataformas

5.6.1. Hardware aplicado a videogames

5.6.2. Plataformas

5.6.3.  Panorama competitivo atual

Big Data e inteligéncia artificial no Metaverso

57.1. Ciéncia de dados. Transformagao de dados em informacgéo
5.7.2.  Big Data. Estratégia para ciclo de vida dos dados no Metaverso
5.7.3. Inteligéncia artificial. Personalizagé@o de experiéncias do usuario
Realidade aumentada, realidade virtual e realidade mista no Metaverso
5.8.1. Realidades alternativas

5.8.2. Realidade Aumentada vs. Realidade Virtual (VR)

58.3. Realidade mista

Internet of Things e reconstrugdo 3D

59.1. 0 5G e as redes de telecomunicagbes

59.2. Internet of Things

59.3. Reconstrugédo 3D

Futuro da tecnologia. Metaverso de 2050

5.10.1. Barreiras tecnoldgicas

5.10.2. Vias de desenvolvimento

5.10.3. Metaverso de 2050

tecn
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Maddulo 6. Industria Gaming e e-Sports como entrada para o Metaverso 6.8. O Metaverso no ecossistema classico da industria
6.8.1.  Preconceitos dos fas, ma imagem generalizada
6.8.2.  Dificuldades tecnoldgicas e de implementagao
6.8.3. Falta de maturidade

6.9. Metaverso: Interatividade vs. Experiéncia jogavel
6.9.1.  Experiéncia interativa e experiéncia jogavel
6.9.2.  Tipos de experiéncia nos Metaversos atuais

6.1. O Metaverso através dos videogames
6.1.1.  Experiéncias interativas
6.1.2.  Crescimento e assentamento do mercado
6.1.3.  Maturidade da industria
6.2. O caldo de cultivo dos Metaversos atuais
6.2.1.  MMOs
6.2.2. Second Life
6.2.3.  PlayStation Home
6.3.  Metaverso multiplataforma. Revolugao massiva do conceito

6.9.3.  Balanceamento perfeito entre ambas
6.10. Metaverso para 0s e-Sports
6.10.1. Dificuldades das equipes para crescer
6.10.2. Metaverso: experiéncias imersivas, comunidades e clubes exclusivos

6.3.1.  Neal Stephenson e sua obra Snow Crash o o } ‘
6.10.3. Monetizagdo de usuarios por tecnologia Blockchain

6.3.2.  Daficgdo cientifica a realidade
6.3.3.  Mark Zuckerberg Meta. A revolugdo massiva do conceito Médulo 7. Modelos de negdcio Casos de uso no Metaverso
6.4. Estado daindustria dos videogames. Plataformas ou canais do Metaverso

) e . 7.1. O Metaverso, um modelo de negdcio
6.4.1.  Cifras da industria de videogames

7.1.1. O Metaverso como modelo de negdcio
7.1.2.  Riscos
7.1.3.  Mudangas de habitos
7.2.  Ferramentas de Marketing e publicidade no Metaverso
7.21.  AR&AI. Revolugao do Marketing
7.2.2.  Comercializagao de VR
7.2.3.  Video Marketing
7.2.4.  Transmissdo ao vivo
7.3. Espacos virtuais para empresas
7.3.1.  Conexdo do mundo real com o virtual

6.4.2. Plataformas ou canais do Metaverso

6.4.3.  Projecdes econdmicas para 0s proximos anos

6.4.4.  Como aproveitar ao maximo o excelente estado da industria?
6.5.  Modelos de negdcio: F2P vs. Premium

6.5.1.  Freeto play ou F2P

6.5.2.  Premium

6.5.3.  Modelos hibridos. Propostas alternativas
6.6. Playtoearn

6.6.1. O sucesso de CryptoKitties

6.6.2.  Axie Infinity. Outros casos de sucesso

o 7.3.2.  Metaverso e empresa. Espacos virtuais para empresas
6.6.3.  Desgaste do Play to earn e a criagdo do Play & Earn

7.3.3.  Impacto e reputagao das marcas
7.4.  Metaverso: educagéo e aprendizado disruptivo. Aplicagao na Industria
7.4.1.  E-Learning
7.4.2. Interoperabilidade formativa
7.4.3. Web 3 e Metaverso. A revolugdo do mercado de trabalho

6.7.  GamefFi. paradigma jogador-investidor
6.7.1.  GameFi
6.7.2. Videogames como trabalho
6.7.3.  Ruptura do modelo classico de diversao



7.5, Arevolugéo do setor turistico e cultural
7.5.1.  VR&AR. Novo conceito de viajar
7.5.2.  Impacto no mundo real e virtual
7.5.3.  Eliminagdo das barreiras geogréficas

7.6. Comercializagao de produtos e servigos através da conexdo do mundo real
com o virtual e vice-versa

7.6.1.  Criagao de novos canais de venda
7.6.2.  Melhora da experiéncia do usuario no processo de compra
7.6.3.  Consumo de conteudo
7.7.  Eventos no Metaverso através de ambientes virtuais
7.7.1.  Rede de conteudo
7.7.2. Novas vias de comunicagdo em interagao
7.7.3.  Alcance ilimitado
7.8.  Gestéo e seguranga de dados no Metaverso
7.8.1. Gestdo e seguranga. Protegdo de dados
7.8.2. Interoperabilidade de dados
7.8.3. Rastreabilidade
7.9.  SEO Visual. Posicionamento online
7.9.1. Al base do novo posicionamento
7.9.2.  Valor agregado a audiéncia
7.9.3. Conteudo Unico e personalizado
7.10. DAO no Metaverso
7.10.1. Apoio no Blockhain
7.10.2. Governanga e poder de deciséo
7.10.3. Fidelizagdo de comunidade

Mddulo 8. Ecossistema e principais atores do Metaverso

8.1.  Ecossistemas de Inovagao Aberta na Industria do Metaverso
8.1.1.  Colaboracéo no desenvolvimento de ecossistemas abertos
8.1.2.  Ecossistemas de inovagao aberta na industria do Metaverso
8.1.3.  Impacto do ecossistema no crescimento do Metaverso

8.2.

8.3.

8.4.

8.5.

8.6.

8.7.

8.8.

8.9.
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Projetos Open source. Catalisadores do desenvolvimento tecnoldgico
8.2.1. O Open source como acelerador da inovagao

8.2.2. Integragao de projetos Open Source. Visdo completa

8.2.3.  Padrbes e tecnologias abertas como aceleradores
Comunidades da Web 3.0

8.3.1. O processo de criagéo e desenvolvimento de comunidades
8.3.2.  Acontribuicdo das comunidades para o progresso tecnoldgico
8.3.3. Comunidades mais relevantes da Web 3.0

Redes e relagbes sociais na web

8.4.1.  Tecnologias facilitadoras de novas formas de nos relacionarmos
8.4.2.  Ambientes fisicos e digitais para construgéo de comunidades Web 3.0
8.4.3.  Aevolugéo das redes sociais da Web 2.0 para a Web 3.0
Usuarios, empresas e ecossistema. Avango do Metaverso

8.5.1.  Metaversos com visdo da Web 3.0

8.5.2.  Corporagdes que investem no Metaverso

8.5.3. 0O ecossistema que permite oferecer uma solugéo completa
Criadores de conteudo no Metaverso

8.6.1. Nomades digitais

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

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

8.7.1.  Canais de venda reinventados

8.7.2.  Experiéncias imersivas

8.7.3.  Personalizagdo justa e transparente

Descentralizagéo e infraestrutura tecnolégica no Metaverso

8.8.1.  Tecnologias distribuidas e descentralizadas

8.8.2.  Proof of Work vs. Proof of Stake

8.8.3.  Camadas tecnoldgicas chave para a evolugao do Metaverso
Interface humana, dispositivos eletrénicos que habilitam a experiéncia do Metaverso
8.9.1.  Aexperiéncia oferecida pelos dispositivos tecnoldgicos existentes
8.9.2.  Tecnologias avangadas no Metaverso

8.9.3. Realidade estendida (XR) como imersdo no Metaverso
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8.10.

Incubadoras, aceleradoras e veiculos de investimento no Metaverso

8.10.1. Incubadoras e aceleradoras para desenvolver negocios no Metaverso
8.10.2. Financiamento e investimento no Metaverso

8.10.3. Atragao do Smart Capital

Méddulo 9. Marketing no Metaverso

9.1.

9.2.

9.3.

9.4.

9.5.

9.6.

0 Metaverso. Nova plataforma de consumo de contetidos publicitarios

9.1.1. O Big Bang: origem da publicidade
9.1.2.  Serotonina: 0 motor que move 0s avatares
9.1.3.  Imediatismo: uma nova medida de satisfagao

Redirecionamento de trafego para Metaversos: transi¢ao de funil para atmosferas
de conversao

9.2.1. A publicidade como molécula que envolve 0s ecossistemas digitais
9.2.2. Habitantes de um Metaverso
9.2.3. Endosfera do metaverso

Conversdo nos Metaversos: monetizagao das atmosferas

9.3.1.  Rentabilidade
9.3.2.  Notoriedade, converséo, Retargeting e fidelizagdo
9.3.3.  Compras: a gasolina do metaverso

Barreiras entre suportes publicitarios Tradicionais vs. Metaverso

9.41. Publicidade tradicional. Suportes

9.42. Metaverso: ciclo de suportes tridimensionais
9.43. Transformagao das tradigdes publicitarias

O Funnel do Metaverso: um funil tridimensional

9.5.1. Contatos

9.5.2.  Prospetos

9.53. Clientes

KPIs no Metaverso: medi¢éo do efeito da publicidade em um espago imersivo
9.6.1. Atengéo

9.6.2. Interesse

9.6.3. Deciséo

9.6.4. Agao

9.6.5. Lembranga

9.7.  Publicidade no Metaverso

9.7.1.  Desenvolvimento digital dos sentidos no Metaverso: enganando a mente
9.7.2.  Como atrair 0s usuarios por meio de experiéncias tridimensionais inéditas
9.7.3.  Novos suportes tridimensionais

9.8.  NFTs: 0s novos clubes de fidelizagéo

9.8.1. Comprando a fidelidade

0.8.2.  Exibindo a exclusividade

9.8.3. O NFT como identificador no metaverso
9.9.  Experiéncias de consumo no Metaverso

9.9.1.  Aproximando o produto do cliente

9.9.2. Limitagdes dos ambientes tridimensionais: 0s 6 sentidos

0.9.3.  Geragdo de ambientes controlados
9.10. Casos de sucesso de Marketing no Metaverso

9.10.1. Avatares
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Metodologia de estudo

ATECH é a primeira universidade do mundo a unir a metodologia dos case studies com o
Relearning, um sistema de aprendizado 100% online baseado na repetigao guiada.

Essa estratégia de ensino inovadora foi projetada para oferecer aos profissionais a
oportunidade de atualizar conhecimentos e desenvolver habilidades 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 vocé para enfrentar
novos desafios em ambientes incertos
e alcancar o sucesso em sua carreira”
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0 aluno: a prioridade de todos os programas da TECH

Na metodologia de estudo da TECH, o aluno é o protagonista absoluto. As ferramentas
pedagogicas de cada programa foram selecionadas levando-se em conta as demandas
de tempo, disponibilidade e rigor académico que, atualmente, os alunos, bem como os
empregos mais competitivos do mercado, exigem.

Com o modelo educacional assincrono da TECH, € o aluno quem escolhe quanto tempo
passa estudando, como decide estabelecer suas rotinas e tudo isso no conforto do
dispositivo eletronico de sua escolha. O aluno ndo precisa assistir as aulas presenciais, que
muitas vezes nao podera comparecer. As atividades de aprendizado serdo realizadas de
acordo com sua conveniéncia. O aluno sempre podera decidir quando e de onde estudar.

Na TECH, o aluno NAO terd aulas ao vivo
(das quais podera nunca participar)”
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Os programas de ensino mais abrangentes do mundo

A TECH se caracteriza por oferecer os programas académicos mais completos no ambiente
universitario. Essa abrangéncia é obtida por meio da criacdo de programas de estudo
que cobrem n&o apenas o conhecimento essencial, mas também as ultimas inovagdes
em cada area.

Por serem constantemente atualizados, esses programas permitem que os alunos
acompanhem as mudangas do mercado e adquiram as habilidades mais valorizadas pelos
empregadores. Dessa forma, os alunos da TECH recebem uma preparacao abrangente que
lhes d& uma vantagem competitiva significativa para avangar em suas carreiras.

Além disso, eles podem fazer isso de qualquer dispositivo, PC, tablet ou smartphone.

O modelo da TECH € assincrono, portanto,
vocé podera estudar com seu PC, tablet ou
smartphone onde quiser, quando quiser e
pelo tempo que quiser”
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Case studies ou Método de caso

0 método de casos tem sido o sistema de aprendizado mais amplamente utilizado pelas
melhores escolas de negécios do mundo. Desenvolvido em 1912 para que os estudantes de
direito ndo aprendessem a lei apenas com base no contetdo tedrico, sua fungdo também
era apresentar a eles situagdes complexas da vida real. Assim, eles poderiam tomar decisées
informadas e fazer julgamentos de valor sobre como resolvé-los. Em 1924 foi estabelecido
como o método de ensino padrao em Harvard.

Com esse modelo de ensino, € o proprio aluno que desenvolve sua competéncia profissional
por meio de estratégias como o Learning by doing ou o Design Thinking, usados por outras
instituicdes renomadas, como Yale ou Stanford.

Esse método orientado para a acao sera aplicado em toda a trajetéria académica do aluno
com a TECH. Dessa forma, o aluno sera confrontado com varias situagdes da vida real e
tera de integrar conhecimentos, pesquisar, argumentar e defender suas ideias e decisées. A
premissa era responder a pergunta sobre como eles agiriam diante de eventos especificos
de complexidade em seu trabalho diario.




Método Relearning

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

Esse método rompe com as técnicas tradicionais de ensino para colocar o aluno
no centro da equacéao, fornecendo o melhor conteddo em diferentes formatos.
Dessa forma, consegue revisar e reiterar os principais conceitos de cada matéria
e aprender a aplica-los em um ambiente real.

Na mesma linha, e de acordo com varias pesquisas cientificas, a repeticédo é
a melhor maneira de aprender. Portanto, a TECH oferece entre 8 e 16 repeticbes de
cada conceito-chave dentro da mesma licao, apresentadas de uma forma diferente,
a fim de garantir que o conhecimento seja totalmente incorporado durante o
processo de estudo.

O Relearning permitira uma aprendizagem com menos
esforco e mais desempenho, fazendo com que vocé se
envolva mais em sua especializacdo, desenvolvendo seu
espirito critico e sua capacidade de defender argumentos
e contrastar opinidées: uma equagao de sucesso.
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learning
from an
expert




tecn 40| Metodologia de estudo

Um Campus Virtual 100% online com os melhores
recursos didaticos

Para aplicar sua metodologia de forma eficaz, a TECH se concentra em fornecer aos alunos
materiais didaticos em diferentes formatos: textos, videos interativos, ilustragées e mapas
de conhecimento, entre outros. Todos eles sdo projetados por professores qualificados
gue concentram seu trabalho na combinagdo de casos reais com a resolucéo de situagdes
complexas por meio de simulacao, o estudo de contextos aplicados a cada carreira
profissional e o aprendizado baseado na repeti¢do, por meio de dudios, apresentagoes,
animacgdes, imagens etc.

As evidéncias cientificas mais recentes no campo da neurociéncia apontam para importancia
de levar em conta o local e 0 contexto em que o contelido é acessado antes de iniciar
um novo processo de aprendizagem. A capacidade de ajustar essas variaveis de forma
personalizada ajuda as pessoas a lembrar e armazenar o conhecimento no hipocampo para
retencéo a longo prazo. Trata-se de um modelo chamado Neurocognitive context-dependent
e-learning que é aplicado conscientemente nesse curso universitario.

Por outro lado, também para favorecer ao maximo o contato entre mentor e mentorado,
¢ oferecida uma ampla variedade de possibilidades de comunicagao, tanto em tempo real
quanto em diferido (mensagens internas, féruns de discusséo, servico telefénico, contato
por e-mail com a secretaria técnica, bate-papo, videoconferéncia etc.).

Da mesma forma, esse Campus Virtual muito completo permitira que os alunos da TECH
organizem seus horarios de estudo de acordo com sua disponibilidade pessoal ou obrigacoes
de trabalho. Dessa forma, eles terao um controle global dos contetidos académicos e de suas
ferramentas didaticas, em funcéo de sua atualizagdo profissional acelerada.

O modo de estudo online deste programa
permitira que vocé organize seu tempo
e ritmo de aprendizado, adaptando-o a
Sua agenda”

A eficacia do método é justificada por quatro conquistas fundamentais:

1. Os alunos que seguem este método nao sé assimilam os conceitos, mas
também desenvolvem a capacidade intelectual através de exercicios de
avaliacdo de situagdes reais e de aplicagdo de conhecimentos.

2. A aprendizagem se consolida nas habilidades praticas, permitindo ao aluno
integrar melhor o conhecimento a pratica clinica.

3. Aassimilacdo de ideias e conceitos se torna mais facil e eficiente, gragas a
abordagem de situagdes decorrentes da realidade.

4. A sensacéo de eficiéncia do esforgo investido se torna um estimulo muito
importante para os alunos, o que se traduz em um maior interesse pela
aprendizagem e um aumento no tempo dedicado ao curso.
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A metodologia universitaria mais bem avaliada
por seus alunos

Os resultados desse modelo académico inovador podem ser vistos nos niveis gerais
de satisfagdo dos alunos da TECH.

A avaliacdo dos alunos sobre a qualidade do ensino, a qualidade dos materiais, a estrutura e
0s objetivos do curso é excelente. Nao é de surpreender que a instituicao tenha se tornado
a universidade mais bem avaliada por seus alunos na plataforma de avaliagéo Trustpilot,
com uma pontuacao de 4,9 de 5.

Acesse o conteudo do estudo de qualquer
dispositivo com conexdo a Internet (computador,
tablet, smartphone) gracas ao fato da TECH estar
na vanguarda da tecnologia e do ensino.

Vocé podera aprender com as vantagens do acesso
a ambientes de aprendizagem simulados e com a
abordagem de aprendizagem por observacéo, ou

seja, aprender com um especialista.
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Assim, os melhores materiais educacionais, cuidadosamente preparados, estarao disponiveis neste programa:

Material de estudo

>

O conteudo didatico foi elaborado especialmente para este curso pelos especialistas que
irdo ministra-lo, o que permite que o desenvolvimento didatico seja realmente especifico
e concreto.

Posteriormente, esse conteldo é adaptado ao formato audiovisual, para criar o método de
trabalho online, com as técnicas mais recentes que nos permitem lhe oferecer a melhor
qualidade em cada uma das pecas que colocaremos a seu Servico.

Praticas de aptidoes e competéncias

Seréo realizadas atividades para desenvolver as habilidades e competéncias especificas
em cada drea tematica. Praticas e dinamicas para adquirir e desenvolver as competéncias
e habilidades que um especialista precisa desenvolver no ambito da globalizagao.

Resumos interativos

Apresentamos os conteldos de forma atraente e dinamica em pilulas multimidia que
incluem audio, videos, imagens, diagramas e mapas conceituais com o objetivo de
reforgar o conhecimento.

Este sistema exclusivo de capacitagdo por meio da apresentacéo de contetdo
multimidia foi premiado pela Microsoft como "Caso de sucesso na Europa”

Leituras complementares

Artigos recentes, documentos cientificos, guias internacionais, entre outros. Na biblioteca
virtual do estudante vocé tera acesso a tudo o que for necessario para completar sua
capacitacao.

ORIANS
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Case Studies

Vocé concluird uma selecao dos melhores case studies da disciplina. Casos
apresentados, analisados e orientados pelos melhores especialistas no cenario
internacional.

Testing & Retesting

Avaliamos e reavaliamos periodicamente seus conhecimentos ao longo de todo o
programa. Fazemos isso em 3 dos 4 niveis da Piramide de Miller.

Masterclasses —

Ha evidéncias cientificas sobre a utilidade da observagao de terceiros
especialistas.

O Learning from an expert fortalece o conhecimento e a memaria, e aumenta
nossa confianga para tomar decisées dificeis no futuro.

Guias rapidos de agao

A TECH oferece o conteldo mais relevante do curso em formato de fichas de trabalho
ou guias rapidos de agdo. Uma forma sintetizada, pratica e eficaz de ajudar os alunos a
progredirem na aprendizagem.

LK)
K\
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Certificacao

O Mestrado Proprio em Management no Metaverso garante, além da formagao
mais rigorosa e atualizada, 0 acesso a um certificado de Mestrado Proprio 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 permitird a obtengdo do certificado proprio de Mestrado Proprio Esse titulo proprio da TECH Global University, ¢ um programa europeu de formacgéo
em Management no Metaverso reconhecido pela TECH Global University, a maior continua e atualizagdo profissional que garante a aquisicao de competéncias na sua area
universidade digital do mundo. de conhecimento, conferindo um alto valor curricular ao aluno que conclui o programa.

A TECH Global University, ¢ uma Universidade Europeia Oficial reconhecida publicamente Titulo: Mestrado Préprio em Management no Metaverso

pelo Governo de Andorra (bollettino ufficiale). Andorra faz parte do Espago Europeu de Modalidade: online

Educacgao Superior (EEES) desde 2003. O EEES é uma iniciativa promovida pela Uni&o
Europeia com o objetivo de organizar o modelo de formagao internacional e harmonizar os
sistemas de ensino superior dos paises membros desse espaco. O projeto promove valores
comuns, a implementagdo de ferramentas conjuntas e o fortalecimento dos seus
mecanismos de garantia de qualidade para fomentar a colaboragdo e a mobilidade
entre alunos, investigadores e académicos.

Duragao: 12 meses
Acreditagdo: 60 ECTS
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......................................................................... o Distribuigao Geral do Plano de Estudos
Distribui¢do Geral do Plano de Estudos

Curso  Disciplina ECTS  Cardcter
Tipologia ECTS

Obigatéria (0B P 1°  Web 3.0. Base do Metaverso 6 OB
”?a éria (08) 1° O Metaverso 6 0B

Opgdo (OP) 0 .
o . _ cetigio (oR) . 19 Blockchain: chave para construir 6 0B

Sr/Sra._______________ comodocumento de identidaden® ____________, foi e Moot um Metaverso descentralizado
aprovado satisfatoriamente e obteve o certificado de: 0 10 e finangas 6 0B
Total 60 (DeFi) no Metaverso
P 10 i parao i 6 0B
Mestrado Préprio em Management no Metaverso
do Metaverso
1°  Indistria Gaming e e-Sports como entrada 6 0B
Trata-se de um titulo préprio com duragéo de 1.800 horas, o equivalente a 60 ECTS, com data de para o Metaverso

inicio dd/mm/aaaa e data final dd/mm/aaaa. 1° Modelos de negécio Casos de uso no Metaverso 6 0B
. . . . . . 1°  Ecossistema e principais atores do Metaverso 6 oB
A TECHS?Igbgl Uqlvegslt%l[)ezzma umvirsldade oglclalmegte recor;heEctljda peJo goverpo dEE/;nSdorra em 10 Marketing no Metaverso 6 0B
e janeiro de 2024, que pertence ao Espago Europeu de Educagdo Superior (EEES). 15 Panorama stual na corrida para consiruir 6 os

Andorra la Vella, 28 de fevereiro de 2024 o futuro Metaverso

% e tecn ==,

Dr PedroN & arrolll ana
Rector
Dr. Pedro Navarro lllana
Reitor

cédigo unico TECH: BBADCEADBECB99D techtitute.com/ttulos

*Apostila de Haia: Caso o aluno solicite que o seu certificado seja apostilado, a TECH Global University providenciara 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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» Modalidade: online

» Duragado: 12 meses

» Certificagdo: TECH Global University
» Acreditacao: 60 ECTS

» Hordrio: ao seu préprio ritmo

» Exames: online
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