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Prasentation

Das Ziel des Metaversums ist es, alle physikalischen Probleme zu I6sen und
zu Uberwinden, die den Erfolg der virtuellen Realitat bisher eingeschrankt haben.
Zu den fortschrittlichen Technologien, die die Entwicklung des Cyberspace
vorangetrieben haben, gehoren Hardware- und Softwareprodukte, die wiederum
unerlasslich sind, um Stimulus-Simulatoren zu befahigen und eine zugangliche
gemeinsame virtuelle und sensorische Erfahrung zu ermoglichen. Aus diesem
Grund bietet TECH ein komplettes und prazises Studium an, das sich unter
anderem auf die Entwicklung von Programmiersprachen und Web3-Frameworks
sowie auf Grafik-Engines und 3D-Design-Software und die erfolgreichsten
Gerate und Plattformen in diesem Umfeld konzentriert. Das Programm

ist zu 100% online und richtet sich an Studenten der Informatik und andere
Fachleute, die ihr Wissen in diesem Bereich erweitern und aktualisieren
mochten und das Gelernte in ihrer beruflichen Praxis anwenden kénnen.
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Schreiben Sie sich fur diesen Universitatskurs
ein, um mehr Uber die Moglichkeiten des Internet
of Things und der 3D-Rekonstruktion zu erfahren”
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Das alltagliche Leben, wie wir es kennen, ist im Begriff zu verschwinden. Seit der "vierten
industriellen Revolution" stehen neue Technologien im Mittelpunkt und lassen die alten
Freizeitaktivitaten hinter sich. Das Metaversum bietet die Mdglichkeit, einen Raum zu
verlassen, ohne reisen zu missen, und mit anderen Nutzern von Uberall auf der Welt zu
interagieren. Angesichts der universellen Zuganglichkeit, die es bietet, und des grofen
Interesses, das diese Szenarien in der Bevolkerung wecken, setzen die Unternehmen
auf den Fortschritt der neuen Technologien, die die Entwicklung des Cyberspace
ermoglichen. Eine davon ist das 10T, das die Verbindung von Geraten Uber das Netz
ermaoglicht. Wenn dies mit KI kombiniert wird, entsteht ein kontextualisierter

und aktualisierter Raum, der sich taglich verandert.

Die Moglichkeit, Spielalternativen anzubieten, die sich immer mehr auf das Erlebnis
konzentrieren, bedeutet, dass die Vorteile dieses virtuellen Paradigmas unendlich sind.
Daher setzen immer mehr Spezialisten auf Online-Plattformen und 3D-Softwaredesign.
TECH hat ein umfassendes und préazises Programm entwickelt, das sich mit alternativer,
virtueller und gemischter Realitat befasst, um zu verstehen, wie wichtig es ist, den
Benutzern je nach ihren Interessen variable Erfahrungen zu bieten. Darliber hinaus
befasst sich der Lehrplan dieses Universitatskurses in Fortgeschrittene Technologien
fur die Entwicklung des Metaversums mit Data Science, Big Data und kinstlicher
Intelligenz als Motoren fiir die Umwandlung von Daten in niitzliche Informationen

und die Personalisierung von Spielerlebnissen.

Ein Unterricht, der nicht nur theoretisches Wissen vermittelt, sondern in Zusammenarbeit
mit Experten auf diesem Gebiet den Studenten die Grundlagen fir echte Leistungen im
virtuellen Szenario vermittelt. Dies ist eine einzigartige Gelegenheit, sich mit der Zukunft
der Technologie und den fir digitale Welten im Jahr 2050 vorgesehenen Neuerungen zu
beschaftigen. Ein Programm, das zudem in einem 100%igen Online-Format konzipiert
wurde, um den Fachleuten die aktuelle digitale Realitat nadher zu bringen, wann und wo
sie es brauchen, ohne vorgegebene Zeitplane. Gleichzeitig ermaoglicht die von TECH in
allen Studiengangen angewandte Relearning-Methode den Studenten, die Stunden des
Auswendiglernens zu reduzieren und sich die Inhalte schrittweise und leicht anzueignen,
und zwar durch die vielfaltigen Multimedia-Ressourcen und die Simulation realer Félle,
die den Informatiker von heute auf die berufliche Zukunft vorbereiten werden.

Dieser Universitatskurs in Fortgeschrittene Technologien fiir die Entwicklung des
Metaversums enthalt das vollstandigste und aktuellste Programm auf dem Markt. Die
hervorstechendsten Merkmale sind:

+ Die Entwicklung von Fallstudien, prasentiert von Experten fir Metaversum,
Blockchain und Web 3.0

+ Der anschauliche, schematische und aulerst praxisnahe Inhalt vermittelt
alle fur die berufliche Praxis unverzichtbaren Informationen

+ Praktische Ubungen, bei denen der Selbstbewertungsprozess zur Verbesserung
des Lernens genutzt werden kann

+ Sein besonderer Schwerpunkt liegt auf innovativen Methoden

+ Theoretische Vortrage, Fragen an den Experten, Diskussionsforen zu kontroversen
Themen und individuelle Reflexionsarbeit

+ Die Verfugbarkeit des Zugriffs auf die Inhalte von jedem festen oder tragbaren Geréat
mit Internetanschluss

Seien Sie Teil der Profis, die
an der Spitze der Technologie
und des Web 3.0 stehen, und
verbessern Sie lhre Projekte,
die sich auf Kl konzentrieren”



Dieser Universitatskurs vermittelt Ihnen
spezifisches Wissen uber Hardware und
Plattformen, die den groliten Trend im
aktuellen Gaming-System darstellen,

so dass Sie sich in diesem Bereich mit
Leichtigkeit entwickeln kénnen"

Das Dozententeam des Programms besteht aus Fachleuten des Sektors, die ihre
Berufserfahrung in diese Fortbildung einbringen, sowie aus renommierten Spezialisten
aus flihrenden Unternehmen und angesehenen Universitaten.

Die multimedialen Inhalte, die mit der neuesten Bildungstechnologie entwickelt wurden,

werden der Fachkraft ein situiertes und kontextbezogenes Lernen ermdglichen, d. h. eine
simulierte Umgebung, die eine immersive Fortbildung bietet, die auf die Ausfiihrung
von realen Situationen ausgerichtet ist.

Das Konzept dieses Programms konzentriert sich auf problemorientiertes Lernen, bei
dem die Fachkraft versuchen muss, die verschiedenen Situationen aus der beruflichen
Praxis zu l0sen, die wahrend des gesamten Studiengangs gestellt werden. Zu diesem
Zweck wird sie von einem innovativen interaktiven Videosystem unterstitzt, das
von renommierten Experten entwickelt wurde.
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Holen Sie sich einen einfachen und
praktischen Unterricht, der Sie dank seiner
100%igen Online-Modalitat in lhren taglichen
Aktivitaten nicht einschranken wird, sei es
privat oder im Beruf.

Bringen Sie Ihr Wissen auf den neuesten
Stand, um Ihre berufliche Karriere
voranzutreiben, und lernen Sie mit Garantie
neue Programmiersprachen.
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Ziele

Dieser Universitatskurs in fortgeschrittenen Technologien fir die Entwicklung
des Metaversums zielt darauf ab, die Kenntnisse von Studenten der Informatik
zu erweitern und zu aktualisieren, um sie zu Experten auf dem Gebiet

der technischen Aspekte fir Web2 und 3 und die Entwicklungsumgebung
im Cyberspace zu machen. Das Programm befasst sich mit Grafik-Engines
und 3D-Designsoftware sowie mit Datenwissenschaft und Kl und deren
Einsatz bei der Entwicklung des Metaversums. Auf diese Weise erwerben
die Studenten die grundlegenden Konzepte, die notwendig sind, um

auf praktische und einfache Weise die verschiedenen Marktstrategien
und Zukunftstrends zu verstehen, damit sie in ihrem Berufsfeld

mit Begeisterung agieren konnen.
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Warten Sie nicht langer, erwerben Sie einen Abschluss, der
den Anforderungen des heutigen IT-Sektors entspricht und
heben Sie sich von anderen Fachleuten ab, die nicht auf

dem neuesten Stand sind”
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Allgemeine Ziele

* Generieren von Fachwissen tber das Web 3.0

+ Untersuchen aller Komponenten, aus denen ein Metaversum besteht

* Entwickeln eines Metaversums aus den verfiigharen Tools und Komponenten
+ Analysieren der Bedeutung der Blockchain als Datenverwaltungsmodell

+ Begriinden der Verbindung zwischen der Blockchain und der Gegenwart
und Zukunft des Metaversums

* Entdecken der Anwendungsfalle und Auswirkungen dezentralisierter Finanzen
in unserer heutigen und zukiinftigen Welt

+ Analysieren der Entwicklung der Videospielindustrie und der ersten primitiven
Beispiele des Metaversums

* Erforschen der klassischen Geschaftsmodelle, des allgemeinen Zustands
der Branche und der Entstehung des GameFi-Konzepts

+ Herstellen von Synergien zwischen E-Sports und anderen Okosystemen
der Gaming-Industrie in Bezug auf aktuelle Metaversen

* Entwickeln neuer Fahigkeiten, die es dem Studenten ermaglichen,
Geschaftsmaglichkeiten in den verschiedenen Tragern des Metaversums
zu identifizieren

* Erkennen und Fordern aller moglichen Monetarisierungskanale innerhalb
des Metaversums

* Vertiefen der Metaversum-Erfahrung aus einer anderen Perspektive, um
zu verstehen, wie sich all diese potenziellen Entwicklungen auf uns auswirken,
und um alle Fragen ihrer Anwendung mittelfristig zu beantworten

* Begriinden des Metaversums als Teil des taglichen Lebens, um es in all seinen
Bereichen optimal nutzen zu kénnen

+ Vorbereiten auf alle Verdanderungen, die das Metaversum in der Zukunft mit sich
bringt, und wissen, wie es das Leben, das Geschaft oder die Art und Weise, wie wir
mit anderen in Beziehung treten, beeinflussen kann
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Spezifische Ziele

* Gewinnen eines speziellen Verstandnisses der aktuellen Technologielandschaft, wie
sie fiir das Web 3.0 und das Metaversum gilt

* Entwickeln der Fahigkeit, fortgeschrittene Programmierkonzepte zu verstehen
* Erwerben von Fachwissen Uber fortgeschrittene Blockchain-Konzepte

* Vertraut werden mit der Verwendung von Entwicklungs- und Designumgebungen,
die in der Videospielindustrie und bei der Programmierung eingesetzt werden

+ Analysieren der grofien Vielfalt an Technologien, die auf das Metaversum
angewendet werden konnen

* Beurteilen der Mdglichkeiten der Verbindung zwischen Plattformen und Anbietern
im Metaversum-Okosystem

+ Verbessern der Projektionsfahigkeit der aktuellen Technologien in die Zukunft

Dank TECH erhalten Sie Fachwissen (ber
die aktuelle Technologielandschaft in Bezug
auf Web3 und das Metaversum”
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Kursleitung

Die Erstellung eines digitalen Projekts erfordert ein umfangreiches Wissen,

das TECH den Studenten der Informatik durch den Unterricht von Experten

mit jahrelanger Erfahrung in diesem Bereich zur Verfigung stellt. Dazu verfligt
das Programm Uber eine Gruppe von spezialisierten und konsolidierten Dozenten
in diesem Bereich als Garantie fir das richtige Studium der Studenten. Die Fachleute
konnen sich aullerdem uber einen direkten Kommunikationskanal mit den Dozenten
in Verbindung setzen, Uber den sie alle ihre Fragen klaren konnen. All dies mit dem
Ziel, die multidisziplinare Natur der Informatiker zu fordern, um ihre Fahigkeiten

zu perfektionieren und in den Fortschritt der fortschrittlichen Technologien
fur die Entwicklung des Metaversums einzugreifen.
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Wollen Sie sich die Gelegenheit entgehen lassen, von
Fachleuten zu lernen, die schon seit Jahren in lhrem
Sektor tatig sind? Die Dozenten werden |hnen die
Grundlagen vermitteln, damit Sie in Ihrer beruflichen
Praxis mit Erfolgsgarantie handeln kénnen"
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Internationaler Gastdirektor

Andrew Schwartz ist ein Experte fiir digitale Innovation und Markenstrategie, der sich auf die
Integration des Metaversums mit der Geschaftsentwicklung und digitalen Plattformen spezialisiert
hat. Seine Interessen reichen von der Erstellung von Inhalten und dem Management von Start-ups
bis hin zur Umsetzung von Social-Media-Strategien und der Aktivierung von grof3en Ideen. Wahrend
seiner gesamten Laufbahn hat er Projekte geleitet, die konkrete und messbare Ergebnisse erzielen

und die Konvergenz zwischen Technologie und Wirtschaft nutzen sollten.

Wahrend seiner beruflichen Laufbahn arbeitete er bei Nike als Direktor flir Metaverse Engineering
und leitete ein multidisziplindres Team von Entwicklern, Designern und Datenwissenschaftlern,

um das Potenzial des Metaversums in der Entwicklung der digitalen und physischen Konnektivitat
zu erforschen. In dieser Funktion hat er Strategien fir die Entwicklung innovativer Produkte und
Prozesse sowie Web3-Tools und digitale Zwillinge entwickelt, die die Interaktion der Verbraucher mit

der Marke neu definiert haben. Er war auch als Direktor fiir Erlebnisse von Sportmomenten tatig.

Dariiber hinaus hat er als strategischer Berater fiir exponentielle Technologieinnovation bei derAl
MINDSystems Foundation mitgearbeitet, wo er zur Entwicklung neuer Technologien beigetragen und
Artikel tiber die Auswirkungen des Metaversums und der kiinstlichen Intelligenz auf die Zukunft der
Wirtschaft veroffentlicht hat. Seine Fahigkeit, Trends zu antizipieren, und sein strategischer Weitblick

haben ihn zu einem einflussreichen Experten fiir die globale digitale Transformation gemacht.

Auf internationaler Ebene war er Vorreiter bei der Anwendung des Metaversums in der Sport- und
Handelsbranche und hat an Projekten mitgewirkt, die ein Vorher und ein Nachher in Bezug auf das
Verstandnis der Beziehung zwischen Technologie und Marke darstellen. In diesem Sinne wurde
seine Arbeit mit zahlreichen Auszeichnungen gewd(rdigt und hat seinen Ruf als Innovator, der

konventionelle Grenzen in Frage stellt, gefestigt.
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Hr. Schwartz, Andrew

+ Direktor flr Metaverse Engineering, Nike, Boston, USA
+ Direktor flr Erlebnisse von Sportmomenten bei Nike

+ Strategischer Berater flr exponentielle technologische Innovation bei der Al
MINDSystems Foundation

+ Direktor fur Innovation bei Intralinks

+ Leiter fUr digitale Produkte bei Blue Cross Blue Shield of Massachusetts
+ Leiter der Abteilung flr Inhaltsinnovation bei Leia Inc

+ Direktor fir Markenstrategie bei Interbrand

+ Chief Development Officer und Leiter der Strata-G Internet Group bei
Strata-G Communications

+ Mitglied von: .
Dank TECH werden Sie

+ Blockchain-Beirat an der Portland State University

+ Schulausschuss im Acton-Boxborough Regional School District mit den besten Fachleuten
der Welt lernen kénnen”
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Leitung

Hr. Cavestany Villegas, lfiigo

* Co-Founder & Head of Ecosystem bei SecondWorld

Leiter Web3 und Gaming

IBM Cloud Spezialist bei IBM

Vorstandsmitglied von Netspot OTN, Velca und Poly Cashback

Dozent an Wirtschaftsschulen wie der |E Business School oder IE Human Sciences and Technology
Hochschulabschluss in Betriebswirtschaft an der IE Business School

Masterstudiengang in Unternehmensentwicklung an der Autonomen Universitat von Madrid

IBM Cloud Spezialist

Professionelle Zertifizierung als IBM Cloud Solution Advisor

Professoren
Hr. Cameo Gilabert, Carlos
¢ Grinder und Chief Technology Officer von SecondWorld
* Mitgriinder von Netspot
+ Mitgrinder von Banc
¢ Technischer Leiter von Jovid
* Freiberuflicher Full Stack Entwickler
+ Wirtschaftsingenieur der Polytechnischen Universitat von Madrid

+ Masterstudiengang in Data Science an der Polytechnischen Universitat von Madrid
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Struktur und Inhalt

Der Lehrplan dieses Programms wurde vom Expertenteam des Metaversums sorgféltig
ausgearbeitet. Aus diesem Grund wird der Universitatskurs in Fortgeschrittene
Technologien fir die Entwicklung des Metaversums von Fachleuten unterstitzt,

die prazise und vollstandige Inhalte auf der Grundlage realer Erfahrungen entwickelt
haben. Es ist ein alternativer Weg fur Informatiker, ihr Wissen in der virtuellen Welt

zu aktualisieren, und zwar auf direkte und einfache Weise, ohne Zeitplane oder
Anfahrtswege. Der 100%ige Online-Modus von TECH ermdglicht es, das Studium

an die personlichen und beruflichen Bedurfnisse der Studenten anzupassen. Darlber
hinaus befreit die Relearning-Methode die Fachleute von langen Stunden

des Auswendiglernens dank der schrittweisen Aneignung des Lehrplans.
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Ein Lehrplan, der Sie in die Lage versetzen soll,
Ihr eigenes Web 3.0-Projekt zu erstellen, das
auf Big Data basiert und die hochstmagliche
Rentabilitat erzielt”
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Modul 1. Fortgeschrittene Technologien fiir die Entwicklung

des Metaversums

1.1, Stand der Technik bei der Entwicklung des Metaversums
1.1.1.  Technische Aspekte fiir das Web 2.0
1.1.2. Technologien zur Unterstitzung des Metaversums
1.1.3.  Technische Aspekte fiir das Web 3.0
1.2 Entwicklungsumgebung, Programmiersprachen und Web 2.0-Frameworks
1.2.1.  Web 2.0 Entwicklungsumgebungen
1.2.2.  Web2 Programmiersprache
1.2.3.  Web2-Frameworks
1.3.  Entwicklungsumgebung, Programmiersprachen und Web 3.0-Frameworks
1.3.1.  Web2 Entwicklungsumgebungen
1.3.2.  Web2 Programmiersprache
1.3.3.  Web2-Frameworks
1.4.  Orakel und MultiChain
1.4.1.  Onchain vs. Offchain
1.4.2. Interoperabilitat
1.4.3.  MultiChain
1.5.  Grafik-Engines und 3D-Design-Software
1.51. CPUvs.GPU
1.5.2.  Grafik-Engines
1.5.3. 3D-Design-Software
1.6. Gerate und Plattformen
1.6.1.  Videospiel-Hardware
1.6.2.  Plattformen
1.6.3.  Gegenwartige Wettbewerbslandschaft
1.7. Big Data und kunstliche Intelligenz im Metaversum
1.7.1.  Datenwissenschaft. Daten in Informationen umwandeln
1.7.2.  Big Data. Strategie fur den Lebenszyklus von Daten im Metaversum
1.7.3.  Kinstliche Intelligenz. Personalisierung von Benutzererfahrungen




1.8.

1.10.
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Erweiterte Realitat, virtuelle Realitat und gemischte Realitat im Metaversum
1.8.1. Alternative Realitaten

1.8.2.  Erweiterte Realitat vs. Virtuelle Realitat
1.8.3.  Gemischte Realitat

Internet of Things und 3D-Rekonstruktion

1.9.1.  5G und Telekommunikationsnetzwerke
1.9.2.  Internet of Things

1.9.3.  3D-Rekonstruktion

Zukunft der Technologie. Metaversum von 2050
1.10.1. Technologische Barrieren

1.10.2. Entwicklungspfade

1.10.3. Metaversum von 2050

Ein Programm, das lhnen helfen soll, die
Computerkenntnisse zu entwickeln, die fur
Sie im technologischen Bereich der Zukunft
unverzichtbar sein werden"
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Methodik

Dieses Fortbildungsprogramm bietet eine andere Art des Lernens. Unsere Methodik
wird durch eine zyklische Lernmethode entwickelt: das Relearning.

Dieses Lehrsystem wird z. B. an den renommiertesten medizinischen

Fakultaten der Welt angewandt und wird von wichtigen Publikationen wie

dem New England Journal of Medicine als eines der effektivsten angesehen.
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Entdecken Sie Relearning, ein System, das das
herkbmmliche lineare Lernen hinter sich lasst und Sie
durch zyklische Lehrsysteme fuhrt: eine Art des Lernens,
die sich als dullerst effektiv erwiesen hat, insbesondere
in Fachern, die Auswendiglernen erfordern”
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Fallstudie zur Kontextualisierung aller Inhalte

Unser Programm bietet eine revolutionare Methode zur Entwicklung von
Fahigkeiten und Kenntnissen. Unser Ziel ist es, Kompetenzen in einem ' Mount Everest
sich wandelnden, wettbewerbsorientierten und sehr anspruchsvollen '
Umfeld zu starken.

Mit TECH werden Sie eine Art
des Lernens erleben, die an den
Grundlagen der traditionellen
Universitaten auf der ganzen
Welt rittelt”

Sie werden Zugang zu einem Lernsystem

haben, das auf Wiederholung basiert, mit
natlrlichem und progressivem Unterricht wahrend
des gesamten Lehrplans.




Der Student wird durch gemeinschaftliche
Aktivitaten und reale Falle lernen, wie

man komplexe Situationen in realen
Geschaftsumgebungen Ist.
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Eine innovative und andersartige Lernmethode

Dieses TECH-Programm ist ein von Grund auf neu entwickeltes, intensives
Lehrprogramm, das die anspruchsvollsten Herausforderungen und
Entscheidungen in diesem Bereich sowohl auf nationaler als auch auf
internationaler Ebene vorsieht. Dank dieser Methodik wird das personliche und
berufliche Wachstum gefordert und ein entscheidender Schritt in Richtung
Erfolg gemacht. Die Fallmethode, die Technik, die diesem Inhalt zugrunde liegt,
gewabhrleistet, dass die aktuellste wirtschaftliche, soziale und berufliche Realitat
berucksichtigt wird.

‘ ‘ Unser Programm bereitet Sie darauf

vor, sich neuen Herausforderungen in
einem unsicheren Umfeld zu stellen
und in Ihrer Karriere erfolgreich zu sein”

Die Fallmethode ist das am weitesten verbreitete Lernsystem an den besten
Informatikschulen der Welt, seit es sie gibt. Die Fallmethode wurde 1912 entwickelt,
damit Jurastudenten das Recht nicht nur auf der Grundlage theoretischer Inhalte
erlernen. Sie bestand darin, ihnen reale komplexe Situationen zu prasentieren, damit sie
fundierte Entscheidungen treffen und Werturteile dartber féllen konnten, wie diese zu
l6sen sind. Sie wurde 1924 als Standardlehrmethode in Harvard etabliert.

Was sollte eine Fachkraft in einer bestimmten Situation tun? Mit dieser Frage
konfrontieren wir Sie in der Fallmethode, einer handlungsorientierten Lernmethode.
Wahrend des gesamten Kurses werden die Studenten mit mehreren realen Fallen
konfrontiert. Sie mussen ihr gesamtes Wissen integrieren, recherchieren, argumentieren
und ihre Ideen und Entscheidungen verteidigen.
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Relearning Methodology

TECH kombiniert die Methodik der Fallstudien effektiv mit einem
100%igen Online-Lernsystem, das auf Wiederholung basiert und
in jeder Lektion verschiedene didaktische Elemente kombiniert.

Wir ergénzen die Fallstudie mit der besten 100%igen Online-
Lehrmethode: Relearning.

Im Jahr 2019 erzielten wir die besten
Lernergebnisse aller spanischsprachigen
Online-Universitaten der Welt.

Bei TECH lernen Sie mit einer hochmodernen Methodik, die darauf
ausgerichtet ist, die Fihrungskrafte der Zukunft zu spezialisieren.
Diese Methode, die an der Spitze der weltweiten Padagogik steht,
wird Relearning genannt.

Unsere Universitat ist die einzige in der spanischsprachigen Welt,
die fUr die Anwendung dieser erfolgreichen Methode zugelassen ist.
Im Jahr 2019 ist es uns gelungen, die Gesamtzufriedenheit unserer
Studenten (Qualitat der Lehre, Qualitat der Materialien, Kursstruktur,
Ziele...) in Bezug auf die Indikatoren der besten spanischsprachigen
Online-Universitat zu verbessern.

learning
from an
expert
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In unserem Programm ist das Lernen kein linearer Prozess, sondern erfolgt in

einer Spirale (lernen, verlernen, vergessen und neu lernen). Daher wird jedes dieser
Elemente konzentrisch kombiniert. Mit dieser Methode wurden mehr als 650.000
Hochschulabsolventen mit beispiellosem Erfolg in so unterschiedlichen Bereichen
wie Biochemie, Genetik, Chirurgie, internationales Recht, Managementfahigkeiten,
Sportwissenschaft, Philosophie, Recht, Ingenieurwesen, Journalismus,

Geschichte, Finanzmarkte und -instrumente fortgebildet. Dies alles in einem sehr
anspruchsvollen Umfeld mit einer Studentenschaft mit hohem soziookonomischem
Profil und einem Durchschnittsalter von 43,5 Jahren.

Das Relearning ermdéglicht es lhnen, mit weniger
Aufwand und mehr Leistung zu lernen, sich mehr auf lhre
Spezialisierung einzulassen, einen kritischen Geist zu
entwickeln, Argumente zu verteidigen und Meinungen zu
kontrastieren: eine direkte Gleichung zum Erfolg.

Nach den neuesten wissenschaftlichen Erkenntnissen der Neurowissenschaften
wissen wir nicht nur, wie wir Informationen, Ideen, Bilder und Erinnerungen
organisieren, sondern auch, dass der Ort und der Kontext, in dem wir etwas gelernt
haben, von grundlegender Bedeutung dafur sind, dass wir uns daran erinnern und
es im Hippocampus speichern konnen, um es in unserem Langzeitgedachtnis zu
behalten.

Auf diese Weise sind die verschiedenen Elemente unseres Programms im Rahmen
des so genannten Neurocognitive Context-Dependent E-Learning mit dem Kontext
verbunden, in dem der Teilnehmer seine berufliche Praxis entwickelt.
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Dieses Programm bietet die besten Lehrmaterialien, die sorgfaltig fiir Fachleute aufbereitet sind:

Studienmaterial

Alle didaktischen Inhalte werden von den Fachleuten, die den Kurs unterrichten werden,
speziell fur den Kurs erstellt, so dass die didaktische Entwicklung wirklich spezifisch
und konkret ist.

>

Diese Inhalte werden dann auf das audiovisuelle Format angewendet, um die Online-
Arbeitsmethode von TECH zu schaffen. All dies mit den neuesten Techniken, die in
jedem einzelnen der Materialien, die dem Studenten zur Verfligung gestellt werden,
qualitativ hochwertige Elemente bieten.

Meisterklassen

Die Ntzlichkeit der Expertenbeobachtung ist wissenschaftlich belegt.

Das sogenannte Learning from an Expert festigt das Wissen und das Gedéachtnis
und schafft Vertrauen fur zukiinftige schwierige Entscheidungen.

Ubungen fiir Fertigkeiten und Kompetenzen

Sie werden Aktivitaten durchfihren, um spezifische Kompetenzen und Fertigkeiten
in jedem Fachbereich zu entwickeln. Ubungen und Aktivitdten zum Erwerb und zur
Entwicklung der Fahigkeiten und Fertigkeiten, die ein Spezialist im Rahmen der
Globalisierung, in der wir leben, entwickeln muss.

Weitere Lektiiren

Bibliothek von TECH hat der Student Zugang zu allem, was er fur seine Fortbildung
bendtigt.

\l/ Aktuelle Artikel, Konsensdokumente und internationale Leitfaden, u. a. In der virtuellen
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Case Studies

Sie werden eine Auswahl der besten Fallstudien vervollstandigen, die speziell
fur diese Qualifizierung ausgewahlt wurden. Die Félle werden von den besten
Spezialisten der internationalen Szene prasentiert, analysiert und betreut.

Interaktive Zusammenfassungen

Das TECH-Team prasentiert die Inhalte auf attraktive und dynamische Weise in
multimedialen Pillen, die Audios, Videos, Bilder, Diagramme und konzeptionelle
Karten enthalten, um das Wissen zu vertiefen.

Dieses einzigartige Bildungssystem flr die Prasentation multimedialer Inhalte
wurde von Microsoft als "Europaische Erfolgsgeschichte" ausgezeichnet.

Testing & Retesting

Die Kenntnisse des Studenten werden wahrend des gesamten Programms
regelmanig durch Bewertungs- und Selbsteinschatzungsaktivitaten und -Ubungen
beurteilt und neu bewertet, so dass der Student Uberprifen kann, wie er seine Ziele
erreicht.




06
Qualifizierung

Der Universitatskurs in Fortgeschrittene Technologien fiir die Entwicklung des
Metaversums garantiert neben der prazisesten und aktuellsten Fortbildung auch den
Zugang zu einem von der TECH Technologischen Universitat ausgestellten Diplom.
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6 @ Schliel3en Sie dieses Programm erfolgreich ab

und erhalten Sie Ihren Universitatsabschluss
ohne lastige Reisen oder Formalitaten”
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Dieser Universitatskurs in Fortgeschrittene Technologien fiir die Entwicklung des
Metaversums enthalt das vollstandigste und aktuellste Programm auf dem Markt.

Sobald der Student die Prifungen bestanden hat, erhélt er/sie per Post* mit
Empfangsbestatigung das entsprechende Diplom, ausgestellt von der TECH
Technologischen Universitat.

Das von TECH Technologische Universitat ausgestellte Diplom drlickt die erworbene
Qualifikation aus und entspricht den Anforderungen, die in der Regel von Stellenborsen,
Auswahlprifungen und Berufsbildungsausschissen verlangt werden.

Titel: Universitatskurs in Fortgeschrittene Technologien fiir die Entwicklung des
Metaversums

Anzahl der offiziellen Arbeitsstunden: 150 Std.

[]
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Verleiht dieses

DIPLOM

Herr/Frau __ - - , mit Ausweis-Nr. ____ —
Fir den erfolgreichen Abschluss und die Akkreditierung des Programms

UNIVERSITATSKURS

in
Fortgeschrittene Technologien fiir die Entwicklung des Metaversums
Es handelt sich um einen von dieser Universitat verliehenen Abschluss, mit einer Dauer von 150 Stunden,
mit Anfangsdatum tt/mm/jjjj und Enddatum tt/mm/jjjj.

TECH ist eine private Hochschuleinrichtung, die seit dem 28. Juni 2018 vom
Ministerium fiir 6ffentliche Bildung anerkannt ist.

Zum 17. Juni 2020

Tere Guevara Navarro
Rektorin

TECH: AFWOR23S

*Haager Apostille. Fiir den Fall, dass der Student die Haager Apostille fiir sein Papierdiplom beantragt, wird TECH EDUCATION die notwendigen Vorkehrungen treffen, um diese gegen eine zusétzliche Gebiihr zu beschaffen.



[}
t e C technologische
» universitat

Universitatskurs

Fortgeschrittene Technologien fur
die Entwicklung des Metaversums

» Modalitat: online

» Dauer: 6 Monate

» Qualifizierung: TECH Technologische Universitat
» Aufwand: 16 Std./Woche

» Zeitplan: in lhrem eigenen Tempo

» Priifungen: online



Universitatskurs
Fortgeschrittene Technologien fur
die Entwicklung des Metaversums
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