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Apresentacao

No ultimo ano, o nimero de empresas de videogame que incluiram o uso de tokens nao
fungiveis em suas estratégias cresceu exponencialmente, aumentando proporcionalmente
a demanda por especialistas nesse setor. No entanto, encontrar um diploma que permita
aos profissionais desenvolver um conhecimento abrangente, especializado e atualizado
sobre esse assunto tornou-se tdo complexo quanto minerar uma bitcoin. Por esse motivo, a
TECH e sua equipe de especialistas em Blockchain e NFT decidiram langar este programa de
estudos avancado 100% online, com o objetivo de fornecer aos alunos todas as informagdes -
necessarias para lidar perfeitamente com as ferramentas, técnicas e estratégias que -..g.".rsf ' 14

caracterizam as blockchains e sua implicagéo na industria de videogames. Slulf H, % t. Eﬂjﬁ !J l, F
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Apresentamos a vocé o diploma que marcara um
antes e um depois em sua carreira profissional na
industria de videogames, gracas ao conhecimento
exaustivo da tecnologia NFT e Blockchain®
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A tecnologia Blockchain faz parte do setor de videogames ha alguns anos, com a Sky Mavis ~ Este Advanced Master em Economia Blockchain e NFT em Videogames conta com o
sendo pioneira em seu uso com o langamento do Axie Infinity. No entanto, o desenvolvimento  conteddo mais completo e atualizado do mercado. Suas principais caracteristicas sao:
de NFTs e as possibilidades que surgiram de sua aplicagdo no mundo das criptomoedas e dos 4 0 gesenvolvimento de estudos de casos praticos apresentados por especialistas em economia
ativos digitais fizeram com que gigantes do setor Gaming como SEGA, Square Enix e Zynga, de Blockchain e desenvolvimento de videogames

entre outros, incorporassem essas tecnicas em suas estrategias de deS|gn e marketmg. + 0 contetido gréﬂco, esquemético e extremamente Util, fornece informagées cientificas

Trata-se de um setor em continua expansao que exige conhecimentos especializados e e praticas sobre as disciplinas essenciais para o exercicio da profissdo
especificos, ndo apenas em termos da tecnologia envolvida no Blockchain, mas também
em termos de sua aplicacdo comercial e servigos DeFi. Por esse motivo, e para que o
aluno encontre em um unico diploma todas as informagoes que lhe permitam atender a
demanda do setor por profissionais altamente qualificados na area, a TECH e sua equipe
de especialistas decidiram langar este Advanced Master em Economia Blockchain e NFT
em Videogames.

+ Contém exercicios praticos onde o processo de autoavaliagao € realizado para melhorar
0 aprendizado

+ Sua énfase especial em metodologias inovadoras no setor de informética e programagao
* Licoes tedricas, perguntas aos especialistas, foruns de discussao sobre temas controversos
e trabalhos de reflexao individual

+ Disponibilidade de acesso a todo o contetido desde qualquer dispositivo fixo ou portatil

Por meio de um curso multidisciplinar, vocé podera se aprofundar no desenvolvimento .
com conexao a Internet

de blockchains publicos e sua aplicagao na industria Gaming, com énfase especial nas
melhores ferramentas para alcancar projetos seguros e bem-sucedidos. Em suma, é
um programa de estudos que redne, em um Unico curso intensivo, tedrico e pratico, as
especificacdes da programacao Blockchain e sua economia baseada em Crypto-Gaming.

Além disso, entre as caracteristicas que tornam esse curso o melhor do mercado, destaca-se
seu formato 100% online, adaptado a cada aluno. Gragas a isso, vocé podera acessar a sala Gragas as habilidades que vocé desenvolvers
de aula virtual 24 horas por dia e de qualquer dispositivo com conexao a Internet, permitindo . ; .
que voceé personalize essa experiéncia académica com base em sua propria disponibilidade, com este CUrso, voce sera capaz de lidar
sem horarios ou aulas presenciais. perfeitamente com o Hyperledger Besu

e 0 Fabric para adaptar as especificacbes

do Blockchain ao mundo dos negocios”



O uso da metodologia de ensino mais avancada
na concepgao dessa qualificacdo lhe ajudara a
entender em detalhes as implicacdes legais do
Blockchain e a gerar conhecimento especializado
sobre o Whitepaper”

O corpo docente inclui profissionais da drea de Tl e desenvolvimento de videogames, que
trazem a experiéncia de seu trabalho para este programa de estudos, além de especialistas
reconhecidos de empresas lideres e universidades de prestigio.

0 seu conteudo multimidia desenvolvido com a mais recente tecnologia educacional, oferece
ao profissional uma aprendizagem situada e contextual, ou seja, um ambiente simulado que
proporcionara um estudo imersivo e programado para qualificar em situagdes reais.

Este programa de estudos se fundamenta na Aprendizagem Baseada em Problemas,

onde o aluno devera resolver as diferentes situagoes de pratica profissional que surgirem

ao longo do curso. Para isso, o profissional contara com a ajuda de um inovador sistema
de video interativo, realizado por especialistas reconhecidos nesta area.
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Um programa de estudos 100% online,
sem horarios fixos ou aulas presenciais,
com o qual vocé podera gerenciar 0
design da arquitetura Blockchain de
onde quiser e quando quiser.

Vocé tera uma infinidade de material
adicional em diferentes formatos
para se aprofundar, por exemplo, nas
caracteristicas do gerenciamento de
Ethereum, Stellar e Polkadot.
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Objetivos

A TECH esta ciente de que gerenciar perfeitamente a tecnologia Blockchain em um setor
tao especifico como o de videogames pode ser uma tarefa complexa de ser realizada. No
entanto, desde que surgiu a ideia de desenvolver esse curso, o objetivo da universidade
e de sua equipe de especialistas tem sido oferecer o melhor curso tedrico e pratico, que
relne em um Unico programa de estudos todas as informagdes que os alunos precisam
para dominar essa tecnologia com perfeigao. Isso contribuira para o seu desenvolvimento
e crescimento profissional, tornando vocé um especialista altamente valorizado no mercado
de trabalho.
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Se um dos seus maiores objetivos € ser capaz
de gerar projetos e estratégias inovadoras com
base na tecnologia NFT com total garantia de
sucesso, este programa de estudos lhe dara
as chaves para alcanca-lo”
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Objetivos gerais

* Tirar conclusdes sobre boas praticas de seguranca

* Ter consciéncia das vulnerabilidades enfrentadas em uma Blockchain

+ Analisar o impacto futuro do desenvolvimento em Blockchain publicos

* Desenvolver critérios de design para aplicativos sobre clientes Hyperledger Besu
em produgao

+ Estabelecer os conhecimentos na gestao e configuragéo de redes baseadas
no Hyperledger Besu

+ Promover as melhores praticas ao desenvolver aplicativos que dependem das redes Blockchain,
particularmente aquelas baseadas no Ethereum e no cliente Hyperledger Besu

* Integrar os conhecimentos acumulados do aluno de forma aprimorada baseando-se nas
necessidades da industria e dos negdcios com suas nogoes de qualidade, medigéo de
esforco e avaliagdo de desenvolvimento, expandindo seu valor como um desenvolvedor
de aplicativos Blockchain

* Gerar conhecimento especializado sobre o que engloba o Hyperledger Fabric
e o0 seu funcionamento

* Examinar os recursos que o Hyperledger disponibiliza gratuitamente
* Analisar as caracteristicas do Hyperledger Fabric

+ Desenvolver os principais casos de uso atual de Fabric

* Determinando o que é Open Finance

* Analisar a evolugdo do mundo cripto até os dias de hoje

* |dentificar os regulamentos aplicaveis aos diferentes modelos de negdcios oferecidos
pela tecnologia

+ Estabelecer as bases de conhecimento do mundo cripto e seus aspectos fundamentais
+ |dentificar possiveis riscos legais em projetos reais

+ Determinar os processos logisticos para definir as principais necessidades e gaps
no processo logistico atual

+ Demonstrar o potencial da tecnologia e validar que a solugdo se adapta a necessidade

+ Implementar a solugao em fases para que o valor seja extraido desde o inicio do projeto
e possa ser ajustado de acordo com sua utilizagao e aprendizagem

+ Analisar o motivo ou a razao de ndo aplicar uma solucao Blockchain em nosso ambiente

+ Gerar conhecimento especializado sobre o conceito légico de tecnologias distribuidas
COmMOo uma vantagem comparativa

+ |dentificar de forma sistematica e aprofundada como funciona a tecnologia Blockchain,
desenvolvendo como suas vantagens e desvantagens estéo ligadas ao modo de
funcionamento de sua arquitetura

+ Analisar as principais caracteristicas das finangas descentralizadas no &mbito
da economia Blockchain

+ Estabelecer as caracteristicas fundamentais dos Tokens ndo fungiveis, seu funcionamento
e implantagéo desde o seu surgimento até o presente

+ Compreender a ligagdo de NFTs com o Blockchain e examinar estratégias para gerar
e extrair valor de Tokens nao fungiveis

+ Expor as caracteristicas das principais criptomoedas, seu uso, niveis de integragao
com a economia global e projetos de gamificagéo virtual
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Objetivos especificos

Modulo 1. Desenvolvimento com Blockchain Publicos: Ethereum, Stellar e Polkadot
+ Ampliar as competéncias no mundo do desenvolvimento do Blockchain
+ Desenvolver exemplos praticos sobre casos
+ Compilar conhecimentos genéricos sobre Blockchain na prética
+ Analisar o funcionamento de um Blockchain publico
+ Adquirir experiéncia em Solidity
+ Estabelecer relacéo entre os diferentes Blockchain publicos

+ Criar um projeto sobre um Blockchain publico

Médulo 2. Tecnologia Blockchain Criptografia e Seguranca
* Estabelecer metodologias para analisar informagdes e detectar enganos na internet
+ Planejar uma estratégia de busca na internet

+ Determinar as ferramentas mais adequadas para realizar a atribuicdo de uma acéo
criminal na internet

* Implantar um ambiente com ferramentas Logstash, Elasticsearch e Kibana
+ Abordar os riscos enfrentados pelos analistas em um exercicio de pesquisa
+ Conduzir processos de inspecdo em funcéo da disponibilidade do Wallet ou de um endereco

+ |dentificar possiveis indicios do uso de Mixers para dificultar o rastreio das transagdes
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Médulo 3. Desenvolvimento com Blockchain Empresariais: Hyperledger Besu Mddulo 5. Identidade Soberana Baseada em Blockchain
+ Identificar os elementos fundamentais de configurag&o nos protocolos de consenso + Analisar as diferentes tecnologias Blockchain que permitem o desenvolvimento
disponiveis com o Hyperledger Besu de modelos de identidade digital
+ Dimensionar corretamente um servico de Hyperledger Besu para dar suporte * Analisar as propostas de identidade digital auto-soberana
a aplicativos empresariais + Avaliar o impacto na administragao publica da implementag@o de modelos de identidade

+ Desenvolver protocolos de testes automatizados para a validagéao de qualidade digital auto-soberana

em ambientes Hyperledger Besu + Estabelecer as bases para o desenvolvimento de solugdes de identidade digital
oy . 4 baseadas em Blockchain
+ Estabelecer os critérios de seguranga de um ambiente produtivo com o Hyperledger Besu

. . ‘ . _ + Gerar um conhecimento especializado sobre identidade digital
+ Compilar os diferentes tipos de configuracdes em clientes do Hyperledger Besu

, oy , ‘ o + Determinar o funcionamento interno das identidades em Blockchain
+ Determinar os critérios de dimensionamento de um aplicativo com o Hyperledger Besu

Médulo 6. Blockchain e suas Novas Aplicagoes: DeFi e NFT
+ Avaliar a importancia das Stable Coins

+ Fortalecer os conhecimentos sobre o funcionamento dos mecanismos de consenso

implementados no Hyperledger Besu

. ;. . . o . . i i
+ Definir o Stack tecnoldgico mais interessante na implementacéo de infraestrutura Examinar o protocolo Maker, Augur e Gnosis

e desenvolvimento de aplicativos baseados no Hyperledger Besu + Determinar o protocolo AAVe

, . . - . + |dentificar a importancia de Uniswa
Médulo 4. Desenvolvimento com Blockchain Empresariais: Hyperledger Fabric P P

+ Aprofundar-se na filosofia de Sushiswa
+ Gerar conhecimento especializado sobre Hyperledger e Fabric P P

* Analisar dY/dX e Synthetix

+ Determinar o funcionamento interno das transagoes . ' o
+ |dentificar os melhores mercados para o intercambio de NFT

+ Resolver um problema com Fabric
Mddulo 7. Blockchain. Implicagoes legais

+ Gerar um conhecimento especializado sobre a conceito Whitepaper

* Implantar o Fabric

+ Adquirir experiéncia em implantacdes de Fabric
+ Determinar os requisitos legais para criptoativos

+ Definir as implicagdes legais da regulagdo das criptomoedas
* Desenvolver a regulagdo dos tokens e de ICOs
¢ Contrastar e comparar as normas atuais com as normas EIDAS

* Examinar a regulacéo atual dos NFT
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Modulo 8. Design de Arquitetura Blockchain
+ Desenvolver as bases da arquitetura
+ Adquirir conhecimento especializado em redes Blockchain
+ Avaliar os elementos participantes
+ Determinar os requerimentos de infraestrutura
* |dentificar as opcdes de implantacédo

+ Capacitar para o inicio da produgao

Madulo 9. Blockchain Aplicado a Logistica

+ Examinar a realidade operacional e sistémica da companhia para entender as
necessidades de melhorias e futuras solugdes com o Blockchain

+ |dentificar o modelo To Be como a solugao mais adequada para as necessidades
e desafios da empresa

+ Analisar um Business Case com um plano e solugao macro de acordo
Com a aprovagao executiva

+ Demonstrar o potencial e 0 escopo do aplicativo e seus beneficios por meio
de um POC para aprovagao operacional

* Estabelecer um plano de projeto com o Owner e Stakeholders para iniciar o trabalho
de definicao funcional e priorizagao de Sprints

+ Desenvolver a solu¢éo de acordo com os histéricos de usuario para iniciar os testes
e validacGes para iniciar a produgao

+ Realizar um plano especifico de Change Management e de implementagdo do Blockchain
trazendo toda a equipe a uma nova mentalidade digital e a uma cultura mais colaborativa
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Modulo 10. Blockchain e a Empresa

+ Analisar cuidadosamente o motivo pelo qual devemos ou ndo implementar um projeto
Blockchain em nosso ambiente

+ Examinar os desafios enfrentados na implementacao de um produto baseado
na tecnologia DLT

+ Adaptar nossos conhecimentos e ferramentas intelectuais para compreender
0 conceito de Blockchain orientado a projetos

+ Combinar todas as possibilidades proporcionadas pelo vasto universo Blockchain,
distribuido, DeFi etc. Determinar quando um projeto Blockchain esta correto ou incorreto
+ Discernir entre um projeto significativo e o hype associado a esta tecnologia

Médulo 11. Blockchain
+ |dentificar os componentes da tecnologia Blockchain
+ Determinar as vantagens do Blockchain em projetos de empreendedorismo

+ Selecionar os tipos de redes ad hoc com os objetivos propostos ao planejar um projeto
de economia gamificada

+ Escolher e gerenciar uma Wallet (Carteira Digital)

Médulo 12. DeFi
* Adquirir o conhecimento necessario para fazer uso de projetos baseados em DeFi
+ |dentificar as vantagens que as finangas descentralizadas oferecem a economia gamificada
+ |dentificar os diferentes niveis de riscos que podem ser assumidos no uso de DeFi

+ Descrever como 0s mercados descentralizados constituem aplicativos enquadrados
em DeFi

+ |dentificar as camadas relevantes para o setor da economia gamificada




Médulo 13. NFT
¢ Cunhar novos NFTs
* Determinar propriedades dos NFT
+ Gerar estratégias de inovagao a partir da tecnologia NFT
¢ Introduzir NFT em economias gamificadas
* Compreender o funcionamento do sistema NFT Mining nas economias gamificadas
* |dentificar o valor de uma NFT no mercado

¢ Empregar estratégias de avaliagao NFT

Médulo 14. Analise de Criptomoedas
+ Discriminar as criptomoedas mais adequadas para empreendimentos futuros
+ Estimar o comportamento das criptomoedas
* Interpretar as altas e quedas das criptomoedas
+ Estabelecer critérios na selegao de Stablecoins

Médulo 15. Redes
*+ Discriminar a selegdo de redes 6timas a os fins propostos em um futuro empreendimento,
através dos exemplos de uso e principais caracteristicas de cada uma delas
* Compreender como as redes funcionam e estabelecer uma estratégia com base nelas
+ Desenvolver planos para melhorar a acessibilidade no nivel do usudrio das redes

Mddulo 16. Metaverso

+ Analisar a forma de imersao de jogo através da andlise de custos, recursos
tecnoldgicos e objetivos de empreendimentos futuros

+ Categorizar os espagos dentro de um Metaverso com base em seu lugar
no sistema econdémico

+ Formular postos de trabalhos relacionados ao sistema econémico do Metaverso

* Gerenciar sistemas Landing dentro de um Metaverso

Objetivos |15 tech

Maodulo 17. Plataformas externas

+ Conhecer as ferramentas das principais plataformas que oferecem servicos relacionados
a criptomoedas, Blockchain, economias descentralizadas e NFT

« Utilizar plataformas externas para aumentar a geragao de valor dentro de um projeto
de jogo Blockchain

+ Compreender o funcionamento dos DEX

Mddulo 18. Analise de variaveis em economias gamificadas

+ Categorizar elementos dentro de um jogo em relagdo a sua incidéncia na economia
do jogo final

+ |dentificar os graus que admitem dentro de sua categoria as variaveis econémicas
dentro de um jogo

+ Compreender as relagdes proporcionais e inversamente proporcionais entre duas
OuU mais variaveis econémicas

Mddulo 19. Sistemas econdmicos gamificados
+ Construir a economia de um jogo
+ Desenvolver um ambiente econémico sustentavel de longo prazo
+ Descrever 0s pontos criticos da economia Blockchain em um projeto empreendedor

+ |dentificar como se comporta a rede de elementos que compdem o sistema econémico
de um jogo Blockchain

+ Orientar a economia de um jogo para os fins de lucratividade propostos

Médulo 20. Analise de videogames Blockchain

+ Discernir quais sdo as estratégias econdémicas que tém apresentado maior estabilidade
e rentabilidade nos atuais projetos de mercado

+ |dentificar margens de estabilidade e lucratividade em projetos de economia gamificada

+ Dominar as tendéncias do mercado no jogo Blockchain com base em sua participagao,
estabilidade e lucratividade
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Competencias

Durante o periodo universitario, o aluno aprende tudo o que é necessario para realizar
uma pratica profissional adaptada as especificagbes do setor, que pode ser aprimorada
no mercado de trabalho. No entanto, em ambientes como os relacionados ao Blockchain
e ao setor de videogames, € necessario atualizar constantemente seus conhecimentos,
para que as habilidades desenvolvidas no local de trabalho sejam as mais adequadas,
baseado na situacdo atual imediata da profesion.

E por isso que essa qualificacdo Ihe ajudara a evitar o desenvolvimento de projetos
desatualizados e obsoletos, expandindo e aperfeicoando suas habilidades criativas

e especializadasem TI.
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Entre as habilidades que vocé adquirira no curso
dessa qualificagédo esta a administragéo de
sistemas de aterrissagem em um metaverso”
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Competéncias gerais

+ Determinar até que ponto as informacdes podem ser coletadas de Wallets mantidos
fisicamente ser coletadas somente com um enderego

+ Abordar a implantagao de um projeto de Hyperledger Fabric

+ Avaliar o impacto na privacidade e seguranga dos dados dos atuais modelos
de identidade digital

+ |dentificar os beneficios do uso da tecnologia Blockchain para a implantagao
de solugdes baseadas em identidade digital

+ Avaliar as novas formas de renda passiva

+ Examinar as principais vantagens para os cidadados resultantes da implantagao
de modelos de identidade digital auto-soberana

+ Compilar casos de uso em que modelos de identidade digital baseados em Blockchain
estdo transformando os processos das organizagoes

+ Compreender a natureza revolucionaria do Blockchain e planeje objetivos
empresariais de acordo com sua operagao

+ |dentificar o potencial e vantagens que o modelo DeFi tem para empreendimentos futuros,
reconhecendo as principais diferencas que mantém com os demais modelos econémicos

+ Analisar o relacionamento e as formas de implementagao de Tokens néo fungiveis
com economias gamificadas

+ Compreender o funcionamento e a constituicdo do Metaverso

+ Planejar maneiras de integrar plataformas Blockchain externas a nosso projeto de gamificagao




Competéncias especificas

+ Adquirir conhecimento especializado sobre o Ethereum como Blockchain publico
* Dominar a plataforma Stellar

* Especializar-se em Polkadot e Substrate

* Determinar a rede Blockchain adequada para cada projeto

* Conseguir uma rede Blockchain segura, estavel e escalavel

+ Estabelecer a melhor solugao e aplicabilidade do Blockchain para a necessidade
da empresa e de todas as partes interessadas

* Explorar a capacidade de certos desenvolvimentos de Blockchain e seu impacto
sobre o setor financeiro e farmacéutico

* Analisar a melhor maneira de implementar um desenvolvimento Blockchain
enfatizando os principios basicos da tecnologia

+ Avaliar os niveis de risco em projetos DeFi
* Mapear estratégias de empréstimo e Trading em DeFi

+ Conhecer as diferentes formas de construir um espaco virtual descentralizado e analisar
as oportunidades econdémicas relacionadas a esse fendbmeno de mercado

* Estabelecer as diferengas entre Bitcoin e Altcoins

+ Diagnosticar o grau de utilidade das plataformas externas em um determinado projeto
de gamificacao Blockchain

+ Diferenciar o nivel de impacto que as diversas varidveis tém nas economias gamificadas

Competéncias |19 tecn

+ |dentificar os tipos de ativos na criacdo de uma economia gamificada

+ Estabelecer economias a partir das varidveis econdémicas gamificadas e gerar economias
sustentaveis no longo prazo

+ Analisar as chances de sucesso de um sistema econdémico a partir do estudo
da sua economia interna

+ Selecionar projetos cujas caracteristicas se assemelhem ao empreendimento como
objeto de estudo e validagdo de estratégias futuras para geragao de rentabilidade e valor
em ativos digitais

Nessa capacitagdo, vocé encontrara um
modulo exclusivo dedicado a analise de
criptomoedas, para que possa incluir esse
ativo digital de forma fundamentada em
seus projetos de Blockchain”
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Diregao do curso

O objetivo dessa capacitacdo € que o aluno se torne um especialista versado em
Economia Blockchain e NFT em Videogames. Por esse motivo, a TECH selecionou
a melhor equipe para sua gestdo e ensino para ajuda-los a alcangar esse objetivo:
especialistas de diferentes setores de Tl, mas com ampla experiéncia na gestéo
e lideranga de projetos relacionados a essa tecnologia. Trata-se de um grupo de
profissionais comprometidos com o seu crescimento académico e profissional
e que lhe forneceréo todas as ferramentas a disposigao para garantir que vocé
conclua este curso tendo alcangado seus objetivos mais ambiciosos.
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Direcdo do curso | 21 tec/t

A garantia de poder resolver qualquer
duvida sobre o curso diretamente com
uma equipe de professores especializados
em Blockchain € outra forma de a TECH
demonstrar seu compromisso com o Seu
crescimento profissional”
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Palestrante internacional convidado

Rene Stefancic é um profissional lider em tecnologia Blockchain e Web3, conhecido por
sua abordagem inovadora e lideranga estratégica em ecossistemas digitais emergentes.
Atualmente, ele atua como diretor de operages (COO) na Enjin, uma plataforma pioneira de

blockchain e NFT, onde gerencia tarefas como a adogéo de novas ferramentas e promove

parcerias estratégicas para impulsionar solugdes de Tl de ponta. Com uma abordagem pratica e
orientada para resultados, ele aplica sua filosofia “nadar ou afundar” e “tentar de tudo” a todos os

projetos, sempre buscando resolver os desafios mais complexos de forma escalével e eficaz.

Antes de ingressar na Enjin, Stefancic ocupou o cargo de chefe de marketing na CoinCodex, uma
plataforma de agregacao de dados de criptomoedas. Foi nesse ambiente que ele consolidou sua
experiéncia em marketing digital e estratégias de crescimento, assumindo um papel decisivo na
expansao da visibilidade e do alcance da empresa. Sua transigao para o mundo do Blockchain
comecgou quando ele decidiu deixar sua carreira em finangas tradicionais para se concentrar em
modelagem e andlise de dados nesse novo setor, langando assim as bases de sua carreira em

um mercado em constante evolugao.

Com uma visao focada no desenvolvimento de produtos e na estratégia de Tl, ele se destaca
na lideranca de equipes para a criagao de solugdes inovadoras e aplicaveis no contexto da

tecnologia Blockchain. Sua capacidade de construir relacionamentos comerciais sélidos

e duradouros permitiu que ele estabelecesse parcerias estratégicas importantes no setor,

consolidando sua reputagéo internacional como um lider dinamico no campo da tecnologia e

dos ativos digitais.
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Sr. Stefancic Rene

+ Diretor de Operagodes (COO) da Enjin, Cingapura, Cingapura
+ Consultor de blockchain na NFTFrontier

+ Consultor de Tl na RS IT Consulting

+ Diretor de marketing da CoinCodex

Consultor da NextCash

*

+ Especialista em Marketing Digital no Piaggio Group Slovenia
+ Mestrado em Administragao pela Faculdade de Administragdo da Universidade de Primorska

+ Bacharel em Economia pela Faculdade de Economia e Negdcios da Universidade de Ljubljana

Gracas a TECH, vocé pode
aprender com os melhores
profissionais do mundo

m
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Direcao

Sr. Sergio Torres Palomino

+ Engenheiro da computagao com experiéncia em blockchain
+ Blockchain Lead na Telefdnica
+ Arquiteto Blockchain na Signeblock
+ Desenvolvedor Blockchain na Blocknitive
Escritor e divulgador na O'Really Media Books
Docente em cursos relacionados a blockchain
Graduado em Engenharia da Computagao pela Universidade San Pablo CEU
Mestrado em Arquitetura Big Data

Mestrado em Big Data e Business Analytics

Sr. Alejandro Olmo Cuevas

+ Game designer e economias Blockchain para videogames
+ Fundador da Seven Moons Studios Blockchain Gaming
+ Fundador do projeto Niide

+ Escritor de narrativa fantastica e prosa poética




Professores

Sr. Enrique Triguero Tirado
* Responsadvel Técnico de Infraestrutura Blockchain na UPC-Threepoints

¢ Chief Technical Officer na llusiak

* Project Management Officer na llusiak e Deloitte
* Engenheiro ELK na Everis

* Arquiteto de Sistemas na Everis

* Graduado em Engenharia Técnica em Sistemas Informaticos pela Universidade Politécnica
de Valéncia

* Mestrado em Blockchain e seus aplicativos para negécios pela ThreePoints e Universidade
Politécnica de Valéncia

Sr. Carlos Callejo Gonzales
* Gerente e Fundador da Block Impulse

* Diretor Tecnoldgico da Stoken Capital

+ Assessor na Club Crypto Actual

* Assessor na Criptomoedas para todos Plus
* Mestrado em Blockchain Aplicado

* Graduagdo em Sistemas de Informagé&o e Telecomunicagdes

Sr. Rubens Thiago de Araujo
+ Manager do projeto IT Blockchain para Supply Chain na Telefénica Global Technology

+ Gerente de Projetos e Inovagado Logistica na Telefonica Brasil
* Professor em programas universitarios em sua especialidade
+ Mestrado em Gestao de Projetos PMI pela Universidade SENAC. Brasil

+ Graduado em Logistica Tecnologica pela Universidade SENAC. Brasil
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Sra. Marina Foncuberta
+ Advogada Sénior Associate em ATH21, Blockchain, Ciberseguranga, T1, Privacidade
e Protegado de Dados

+ Professora titular da Universidade San Pablo CEU: disciplina "Direito e novas
tecnologias": Blockchain

+ Advogada Pinsent Masons, Departamento de Blockchain Ciberseguranca, Tl,
Privacidade e Protecdo de Dados

+ Advogada como parte do programa de Secondment, Departamento de Tecnologia,
Privacidade e Protegao de Dados, Wizink

+ Advogada como parte do programa de Secondment, Departamento de Ciberseguranca, Tl,
Privacidade e Protecao de Dados, IBM

+ Formada em Direito e Certificado em Estudos Empresariais pela Universidade Pontificia Comillas

+ Mestrado em Propriedade Intelectual e Industrial, Universidade Pontificia Comillas
(ICADE), Madrid

* Programa sobre Direito e Blockchain: “Blockchain: Implicagdes Legais"

Sr. Martin Olalla Bonal
* Gerente Sénior de Pratica de Blockchain na EY

+ Especialista Técnico Cliente Blockchain para IBM
+ Diretor de Arquitetura para Blocknitive

+ Coordenador da equipe de bancos de dados distribuidos néo relacionais da wedolT
(subsididria da IBM)

+ Arquiteto de Infraestrutura na Bankia
+ Chefe do Departamento de Diagramag&o na T-Systems

+ Coordenador de Departamento para Bing Data Espafia S.L.
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Sr. Juan Francisco Vaiio Francés
+ Engenheiro em Ciéncia da Computagao

* Engenheiro Solidity na Vivatopia

+ Técnico Superior de Informatica em R. Belda Lloréns

* Engenheiro em Ciéncia da Computagao na Universidade Politécnica de Valéncia

* Especialista em programagao DApp e desenvolvimento de Smart Contract com Solidity

* Curso sobre Ferramentas para a Ciéncia de Dados

Sra. Maria Salgado Ilturrino
* Engenheira de software com experiéncia em blockchain

¢ Blockchain Manager Iberia & LATAM Inetum

* [dentity Comission Core Team Leader na Alastria Blockchain Ecosystem

+ Software Developer na Indra

* Professor em estudos de pds-graduacao relacionados ao Blockchain

* Formada em Engenharia de Software pela Universidade Complutense de Madrid

* Mestrado em Engenharia da Computacao pela Universidade Politécnica de Madrid

* Programa Avangado de Desenvolvimento de Aplicativos Blockchain

Sr. Victor Olmo Cuevas
+ Co-fundador, Game Designer e Game Economist na Seven Moons Studios Blockchain Gaming

+ Web designer e jogador profissional

+ Jogador profissional e professor de Poker Online

* Designer grafico na Arvato Services Bertelsmann

+ Analista de projetos e investidor na Crypto Play to Earn Gaming Scene
+ Técnico de Laboratorio Quimico

+ Designer grafico

Sr. [fiigo Garcia de la Mata
+ Senior Manager e Arquiteto de Software da Equipe de Inovagao na Grant Thornton

+ Engenheiro Blockchain na Alastria Blockchain Ecosystem

+ Professor no Curso de Especialista em Blockchain na UNIR

+ Professor no Bootcamp Blockchain na Geekshub

+ Consultor na Ascendo Consulting Sanidad & Farma

* Engenheiro na ARTECHE

* Formado em Engenharia Industrial com especializagdo em Eletrénica

+ Mestrado em Eletronica e Controle pela Universidade Pontificia de Comillas
+ Formado em Engenharia da Computacéo pela UNED

¢ Tutoria da TFG na Universidade Pontificia de Comillas

Sr. Danko Andrés Galvez Gonzalez
+ Consultor de negécios na Niide, um projeto de economia gamificada em Blockchain

* Programador HTML e CSS em projetos didaticos de aprendizagem
+ Executivo de vendas na Movistar e Virgin Mobile

+ Formado em Educacéo pela Universidade de Playa Anch Ciéncias da Educacgao

Sra. Maria Jesus Galvez Gonzalez
+ Conselheira Dideco e Chefe da Area Feminina do Municipio de El Tabo

+ Docente no Instituto Profissional AIEP

+ Chefe do Departamento Social do Municipio de El Tabo

* Formada em Servigo Social pela Universidade de Santo Tomas

* Mestrado em Gestao Estratégica de Pessoas e Gestdo Organizacional do Talento Humano

+ Curso de Economia Social na Universidade de Santiago de Chile



Direcdo do curso |27 tecCn

Sra. Cristina Carrascosa Cobos
+ Advogada especializada em direito tecnologico e no uso de TICs

+ Diretora e Fundadora da ATH21

+ Colunista na CoinDesk

* Advogada na Despacho Cuatrecasas

+ Advogada na Despacho Broseta

+ Advogada na Despacho Pinsent Masons

+ Mestrado em Consultoria de Negdcios pela |E Law School
* Mestrado em Fiscalidade e Tributagdo pela CEF

+ Formada em Direito pela Universidade de Valéncia

Sr. Jesus Herencia
+ Diretor de ativos digitais na OARO

+ Fundador e consultor de Blockchain en Shareyourworld

+ Gerente de Tl na Crédit Agricole Leasing & Factoring

+ CEO da Blockchain Open Lab

+ |T Manager da Mediasat

+ Curso de Engenharia da Computagao pela Universidade Politécnica de Madri
+ Secretario Geral da AECHAIN

+ Membro da: Comité Académico para a Promocao da Pesquisa de Criptoativos
e Tecnologia DLT, Ethereum Madrid e AECHAIN
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Estrutura e conteudo

0 uso da metodologia Relearning na concepgao deste Advanced Master permitiu que
a TECH reduzisse consideravelmente a carga de ensino de seu contetddo. Em vez disso,
0 aluno encontrara dezenas de horas de material suplementar adicional em formato
audiovisual de alta qualidade, leituras sobre a atualidade imediata do setor de Blockchain @
artigos de pesquisa para conhecer 0s avangos dessa tecnologia. 1sso, juntamente com ,‘

a versatilidade do formato 100% online, permite que essa universidade oferega um curso
completo com um grau de personalizacdo adaptado as demandas de cada aluno.
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Por meio da analise pratica de videogames
como Star Atlas, Outer Ring ou Upland, vocé
podera conhecer em detalhes a usabilidade do
Blockchain nesse setor e desenvolver mecanicas
semelhantes, mas proprias, com base em
prototipos bem-sucedidos”
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Médulo 1. Desenvolvimento com Blockchain Publicos: Ethereum, Stellar 1.8.  Programag&o em Stellar

e Polkadot 1.8.1.  Horizon
1.8.2. Stellar SDK

1.8.3.  Projeto token fungivel
1.9.  Polkadot Project

1.9.1.  Polkadot project

1.9.2.  Ecossistema

1.1.  Ethereum. Blockchain publico
1.1.1.  Ethereum
112, EVMeGAS
1.1.3.  Etherescan

1.2.  Desenvolvimento em Ethereum. Solidity
1.2.1.  Solidity
1.2.2.  Remix
1.2.3.  Compilagao e execugéo

1.3.  Framework em Ethereum. Brownie

1.9.3. Interagdo com Ethereum e outras Blockchains
1.10. Programagao em Polkadot

1.10.1. Substrate

1.10.2. Criagao de Parachain de Substrate

) 1.10.3. Integragao com Polkadot
1.3.1.  Brownie

1.32.  Ganache Mddulo 2. Tecnologia Blockchain. Criptografia e Segurancga
1.3.3.  Implantagdo em Brownie
1.4.  Testing smart contracts
1.4.1.  Test Driven Development (TDD)
1.42. Pytest
1.4.3.  Smart Contracts
1.5, Conexao da web
1.5.1.  Metamask
1.52. web3js
1.5.3. Etherjs

16. Projeto real. Token fungivel Médulo 3. Desenvolvimento com Blockchain Empresariais: Hyperledger Besu

2.1, Criptografia em Blockchain

2.2. O Hash em Blockchain

2.3.  Private Sharing Multi-Hasing (PSM Hash)
2.4, Assinaturas em Blockchain

2.5.  Gestdo de senhas. Wallets
2.6.  Cifrado

2.7.  Dados onchain e ofchain

2.8.  Seguranga e Smart Contracts

1.6.1.  ERC20: 3.1, Configuragdo de Besu
1.6.2.  Criagdo do nosso token 3.1.1.  Principais parametros de configuragdo em ambientes produtivos
1.6.3.  Implantagdo e validagéo 3.1.2.  Finetuning para servicos conectados
1.7.  Stellar Blockchain 3.1.3.  Boas praticas na configuragéo
1.7.1. Stellar blockchain 3.2.  Configuragéo do Blockchain
1.7.2. Ecossistema 3.2.1.  Principais parametros de configuragdo para PoA
1.7.3. Comparagéo com o Ethereum 3.2.2.  Principais parametros de configurag&o para Power

3.2.3.  Configuragdes do bloco génesis



3.3.

3.4.

3.5.

3.6.

3.7.

3.8.

3.9.

3.10.

Securitizagéo de Besu

3.3.1.  Protegdo do RPCcomTLS

3.3.2.  Securitizagao do RPC com NGINX

3.3.3.  Securitizagdo através de um esquema de no
Besu em alta disponibilidade

3.4.1. Redundancia de no

3.4.2. Balanceadores para transagdes

3.4.3. Transaction Pool na fila de mensagens
Ferramentas offchain

3.5.1.  Privacidade-Tessera

3.5.2. Identidade-Alastria ID

3.5.3.  Indexagdo de dados- Subgraph

Aplicativos desenvolvidos em Besu

3.6.1.  Aplicativos baseados em tokens ERC 20
3.6.2.  Aplicativos baseados em tokens ERC 721
3.6.3.  Aplicativos baseados em tokens ERC 1155
Implantagdo e automagao de Besu

3.7.1.  Besu sobre Docker

3.7.2.  Besu sobre Kubernetes

3.7.3.  Besu en Blockchain as a Service
Interoperabilidade de Besu com outros clientes
3.8.1. Interoperabilidade com Geth

3.8.2. Interoperabilidade com OpenEthereum
3.8.3. Interoperabilidade com outros DLT

Plugins para Besu

3.9.1.  Plugins mais comuns

3.9.2.  Desenvolvimento de Plugins

3.9.3. Instalagao de Plugins

Configuragao de ambientes de desenvolvimento
3.10.1. Criagao de um ambiente em desenvolvimento

3.10.2. Criagdo de um ambiente de integragao com o cliente
3.10.3. Criagao de um ambiente de pré-producéo para testes de carga
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Mddulo 4. Desenvolvimento com Blockchain Empresariais: Hyperledger Fabric

4.1.

4.2.

4.3.

4.4.

4.5.

4.6.

4.7.

Hyperledger

4.1.1.  Ecossistema Hyperledger

4.1.2.  Hyperledger Tools

4.1.3.  Hyperledger Frameworks

Hyperledger Fabric-Componentes da sua arquitetura. O estado da arte
4.2.1.  Estado da arte de Hyperledger Fabric

422 No6

423.  Orderers

4.2.4.  CouchDB e LevelDB

425 CA

Hyperledger Fabric-Componentes da sua arquitetura. Processo de uma transagao
4.3.1.  Processo de uma transagéo

43.2.  Chaincodes

433 MSP
Tecnologias habilitadoras
441 Go

4.472.  Docker

4.43.  Docker Compose

4.4.4.  Qutras tecnologias

Instalagdo de pré-requisitos e preparagao do ambiente
4.51.  Preparagao do servidor

4.52.  Download de pré-requisitos

4.53.  Download do repositorio oficial de Hyperledger
Primeira implantagao

4.6.1. Implantagao test Network automatico

4.6.2. Implantagdo test Network guiada

4.6.3. Revisdo de componentes implantados
Segunda implantagdo

471, Implantagao de coleta de dados privados
4.7.2.  Integragdo contra uma rede de Fabric

4.7.3.  Qutros projetos
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4.8. Chaincodes
4.8.1. Estrutura de um Chaincodes
48.2. Implantagao e Upgrade de Chaincodes

4.8.3.  Outras fungdes importantes nos Chaincodes
4.9.  Conexdo com outras Tools de Hyperledger (Caliper e Explorer)

49.1. Instalagéo Hyperledger Explorer
49.2. Instalagdo Hyperledger Calipes
493. Qutras Tools importantes

4.10. Certificagao
4.10.1. Tipos de certificagdes oficiais
4.10.2. Preparagao para CHFA

4.10.3. Perfil Developer vs. Perfil administradores

Mddulo 5. Identidade Soberana baseada em Blockchain

51. Identidade digital
51.1. Dados pessoais
51.2.  Redes sociais
51.3.  Controle sobre os dados
51.4. Autenticagao
51.5. Identificagao
5.2, Identidade Blockchain
5.2.1.  Assinatura digital
52.2. Redes publicas
52.3. Redes autorizadas
53. Identidade Digital Soberana
53.1. Necessidades
5.3.2.  Componentes
53.3. Aplicagdes
5.4. Identificadores Descentralizados (DIDs)
5.4.1. Esquema
54.2. DID métodos
54.3. DID documentos

5.5.

5.6.

5.7.

5.8.

5.9.

5.10.

Credenciais Verificaveis

5.5.1.  Componentes

552.  Fluxos

55.3.  Seguranga e privacidade

5.5.4.  Blockchain para registrar credenciais verificaveis
Tecnologias Blockchain para identidade digital
5.6.1.  Hyperledger Indy

5.6.2.  Sovrin

5.6.3.  uPort

5.6.4. IDAlastria

Iniciativas Europeias de Blockchain e Identidade
5.71. elDAS

572. EBSI

57.3. ESSIF

Identidade digital das coisas (loT)

58.1. Interagdo com loT

5.8.2. Interoperabilidade semantica

5.8.3. Seguranga dos dados

Identidade digital dos processos

59.1. Dados

59.2. Caddigos

59.3. Interfaces

Casos de uso de identidade digital Blockchain
510.1. Saude

5.10.2. Educagao

510.3. Logistica

5.10.4. Administragao publica
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Mddulo 6. Blockchain y suas Novas Aplicagdes: DeFie NFT

6.1.

6.2.

6.3.

6.4.

6.5.

6.6.

6.7.

6.8.

Cultura financeira

6.1.1.  Evolugéo do dinheiro

6.1.2.  Dinheiro FIAT vs. Dinheiro descentralizado
6.1.3.  Banco Digital vs. Open Finance

Ethereum

6.2.1. Tecnologia

6.2.2.  Dinheiro descentralizado

6.2.3. Stable Coins

Outras tecnologias

6.3.1.  Binance Smart Chain

6.3.2.  Polygon

6.3.3.  Solana

DeFi (Finangas descentralizadas)
6.41. DeFi

6.4.2. Desaflos

6.4.3.  Open Finance vs. DeFl

Ferramentas de informacgéo

6.5.7.  Metamask e wallets descentralizados
6.5.2.  CoinMarketCap

6.5.3.  Defi Pulse

Stable Coins

6.6.1.  Protocolo Maker

6.6.2.  USDC, USDT, BUSD

6.6.3.  Formas de colateralizagéo e riscos
Exchanges e plataformas descentralizadas (DEX)

6.7.1.  Uniswap
6.7.2.  SushiSwap
6.7.3.  AAVe

6.7.4.  dYdX/ Synthetix

Ecossistema de NFT (Token Nao Fungivel)
6.8.1. OsNFT

6.8.2. Tipologia

6.8.3.  Caracteristicas
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6.9. Capitulagdo das industrias

6.9.1.  Industria de design

6.9.2.  Industria do Fan Token

6.9.3.  Financiamento de projetos
6.10. Mercados NFT

6.10.1. OpenSea

6.10.2. Rarible

6.10.3. Plataformas personalizadas

Méddulo 7. Blockchain. Implicagdes legais

7.1.  Bitcoin
7.1.1.  Bitcoin
7.1.2.  Analise do Whitepaper
7.1.8.  Funcionamento do Proof of Work
7.2.  Ethereum
7.2.1.  Ethereum. Origens
7.2.2.  Funcionamento Proof of Stake
7.2.3.  Caso DAO
7.3.  Situagdo atual do Blockchain
7.3.1.  Crescimento dos casos de uso

7.3.2.  Adesao ao Blockchain por grandes companhias

7.4.  MiICA (Market in Cryptoassets)
7.4.1.  Nascimento da norma

7.4.2.  Implicagdes legais (obrigagdes, partes obrigadas, etc.)

7.4.3.  Resumo da norma
7.5.  Prevengao a lavagem de dinheiro
7.5.1.  Quinta Diretiva e sua transposi¢ao
7.5.2. Partes obrigadas
7.5.3.  Obrigagdes intrinsecas

7.6.  Tokens
7.6.1.  Tokens
7.6.2. Tipos

7.6.3.  Normas aplicaveis em cada caso

7.7.

7.8.

7.9.

7.10.

Madulo 8. Design de Arquitetura Blockchain

8.1.

8.2.

8.3.

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

7.7.2.  Regulamentos aplicaveis

7.7.3.  Casos reais de sucesso

NFT (Token Nao Fungivel)

7.81. NFT

7.8.2.  Regulacéo aplicavel

7.8.3. Casos de uso e sucesso (Play to Earn)
Tributagao e criptoativos

7.9.1.  Tributagao

7.9.2.  Rendimentos do trabalho

7.9.3.  Rendimentos de atividades econdmicas
Outras regulagdes aplicaveis

7.10.1. Regulamento geral de protegéo de dados
7.10.2. DORA (Ciberseguranga)

7.10.3. Regulamento EIDAS

Design de Arquitetura Blockchain
8.1.1. Arquitetura

8.1.2.  Arquitetura de infraestrutura
8.1.3.  Arquitetura de software
8.1.4. integragéo de implantagéo
Tipos de redes

8.2.1.  Redes publicas

8.2.2. Redes privadas

8.2.3.  Redes autorizadas

8.2.4. Diferengas

Andlise dos participantes

8.3.1. Identificagcdo de companhias
8.3.2. Identificagéo de clientes
8.3.3. Identificagéo de consumidores
8.3.4. Interacdo entre as partes



8.4.

8.5.

8.6.

8.7.

8.8.

8.9.

8.10.

Design de prova de conceito
8.4.1.  Analise funcional
8.4.2. Fase de implementagao
Requerimentos de infraestrutura

8.5.1. Cloud
8.5.2.  Fisico
8.5.3. Hibrido

Requerimentos de seguranga

8.6.1.  Certificados

8.6.2. HSM

8.6.3.  Criptografia

Requerimentos de comunicagéo

8.7.1.  Requerimentos de velocidade de rede

8.7.2.  Requerimentos de I/0

8.7.3.  Requerimentos de transagdes por segundo

8.7.4. Afetagdo de requerimentos com a infraestrutura de rede
Teste de software, desempenho e estresse

8.8.1.  Testes unitarios em ambientes de desenvolvimento e pré-produgao
8.8.2. Teste de desempenho da infraestrutura

8.8.3.  Testes de pré-produgao

8.8.4. Testes de passagem a produgao

8.8.5.  Controle de versao

Operagao e manutencao

8.9.1.  Suporte: alertas

8.9.2.  Novas versdes de componentes de infraestrutura
8.9.3.  Andlise de risco

8.9.4. Incidentes e mudangas

Continuidade e resiliéncia

8.10.1. Disaster recovery

8.10.2. Backup

8.10.3. Novos participantes
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Maédulo 9. Blockchain aplicado a logistica

9.1.

9.2.

9.3.

9.4.

9.5.

9.6.

9.7.

Mapeamento operacional AS IS e possiveis Gaps

9.1.1. Identificagéo de processos executados manualmente
9.1.2.  Identificagdo dos participantes e suas particularidades
9.1.3.  Estudos de casos e Gaps operacionais

9.1.4. Apresentacéo e Staff Executivo do mapeamento

Mapa dos sistemas atuais

9.2.1.  Os sistemas atuais

9.2.2.  Dados mestre e fluxo de informacdes

9.2.4.  Modelo de governanga

Aplicagao da Blockchain a logistica

9.3.1.  Blockchain aplicado a logistica

9.3.2.  Arquiteturas baseadas na rastreabilidade para processos de negocios
9.3.3.  Fatores criticos de sucesso na implantagao

9.3.4. Conselhos praticos

Modelo TO BE

9.41. Definigdo operacional para o controle da cadeia de suprimentos
9.4.2.  Estrutura e responsabilidades do plano de sistemas
9.4.3. Fatores criticos de sucesso na implantagao
Construgéo do Business Case

9.5.1.  Estrutura de custos

9.5.2.  Projecéo de beneficios

9.5.3.  Aprovagao e aceitagao do plano pelo Owners

Criagéo da Prova de Conceito (POC)

9.6.1. Importancia de uma POC para novas tecnologias
9.6.2. Aspectos fundamentais

9.6.3. Exemplos de POC com baixo custo e esforgo

Gestdo do projeto
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Empresas lideres no setor de videogames,
como a Electronic Arts, ja assumiram que
a NFT é o futuro do setor. Vocé se juntara a
nova geracao de profissionais especializados
nessa tecnologia Blockchain?”



06
Metodologia

Este curso oferece uma maneira diferente de aprender. Nossa metodologia é desenvolvida
através de um modo de aprendizagem ciclico: o Relearning.

Este sistema de ensino é utilizado, por exemplo, nas faculdades de medicina mais
prestigiadas do mundo e foi considerado um dos mais eficazes pelas principais
publicagbes cientificas, como o New England Journal of Medicine.
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Descubra o Relearning, um sistema que abandona

a aprendizagem linear convencional para realiza-la

através de sistemas de ensino ciclicos: uma forma de
aprendizagem que se mostrou extremamente eficaz,
especialmente em disciplinas que requerem memorizagao"
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Estudo de caso para contextualizar todo o conteudo

Nosso programa oferece um meétodo revolucionario para desenvolver as habilidades
e 0 conhecimento. Nosso objetivo é fortalecer as competéncias em um contexto de
mudanca, competitivo e altamente exigente.

Com a TECH vocé ira
experimentar uma forma de
aprender que esta revolucionando
as bases das universidades
tradicionais em todo o mundo”

Vocé tera acesso a um sistema de
aprendizagem baseado na repeticao, por
meio de um ensino natural e progressivo ao
longo de todo o programa.




Através de atividades de colaboracdo e casos
reais, 0 aluno aprendera a resolver situagées
complexas em ambientes reais de negocios.
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Um método de aprendizagem inovador e diferente

Este curso da TECH é um programa de ensino intensivo, criado do zero, que propde 0s
desafios e decisGes mais exigentes nesta area, em dmbito nacional ou internacional.
Através desta metodologia, o crescimento pessoal e profissional € impulsionado em
direcao ao sucesso. O método do caso, técnica que constitui a base deste contetdo,

garante que a realidade econémica, social e profissional mais atual seja adotada.

Nosso programa prepara vocé
para enfrentar novos desafios em
ambientes incertos e alcancar o
sucesso na sua carreira”

0 método do caso é o sistema de aprendizagem mais utilizado nas principais escolas

de negdcios do mundo, desde que elas existem. Desenvolvido em 1912 para que 0s
estudantes de Direito ndo aprendessem a lei apenas com base no contetdo teorico, o
método do caso consistia em apresentar-lhes situagdes realmente complexas para que
tomassem decisdes conscientes e julgassem a melhor forma de resolvé-las. Em 1924 foi
estabelecido como o método de ensino padrao em Harvard.

Em uma determinada situacgdo, o que um profissional deveria fazer? Esta é a pergunta
gue abordamos no método do caso, um método de aprendizagem orientado para a acéo.
Ao longo de 4 anos, vocé ira se deparar com diversos casos reais. Vocé tera que integrar
todo o seu conhecimento, pesquisar, argumentar e defender suas ideias e decisoes.
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Metodologia Relearning

A TECH utiliza de maneira eficaz a metodologia do estudo de caso com um sistema de
aprendizagem 100% online, baseado na repeticdo, combinando 8 elementos didaticos
diferentes em cada aula.

Potencializamos o Estudo de Caso com o melhor método de ensino 100% online:
o Relearning.

Em 20179, entre todas as
universidades online do mundo,
alcancamos os melhores
resultados de aprendizagem.

Na TECH vocé aprendera com uma metodologia de vanguarda, learning
desenvolvida para capacitar os profissionais do futuro. Este método, from atn
exper

na vanguarda da pedagogia mundial, se chama Relearning.

Nossa universidade € uma das Unicas que possui a licenga para
usar este método de sucesso. Em 2019 conseguimos melhorar os
niveis de satisfacéo geral dos nossos alunos (qualidade de ensino,
qualidade dos materiais, estrutura dos curso, objetivos, entre outros)
com relagéo aos indicadores da melhor universidade online.
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No nosso programa, a aprendizagem nao é um processo linear, ela acontece em
espiral (aprender, desaprender, esquecer e reaprender). Portanto, combinamos cada
um desses elementos de forma concéntrica. Esta metodologia ja capacitou mais de

650 mil universitarios com um sucesso sem precedentes em campos tao diversos
como a biogquimica, a genética, a cirurgia, o direito internacional, habilidades
administrativas, ciéncia do esporte, filosofia, direito, engenharia, jornalismo, historia,
mercados e instrumentos financeiros. Tudo isso em um ambiente altamente
exigente, com um corpo discente com um perfil socioecondémico médio-alto e uma
média de idade de 43,5 anos.

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

A partir das Ultimas evidéncias cientificas no campo da neurociéncia, sabemos
como organizar informagoes, ideias, imagens, memorias, mas sabemos também
gue o lugar e o contexto onde aprendemos algo é fundamental para nossa
capacidade de lembra-lo e armazena-lo no hipocampo, para manté-lo em nossa
memoria a longo prazo.

Desta forma, no que se denomina Neurocognitive context-dependent e-learning, os
diferentes elementos do nosso programa estao ligados ao contexto onde o aluno
desenvolve sua pratica profissional.
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Neste programa, oferecemos o melhor material educacional, preparado especialmente para os profissionais:

Material de estudo

>

Todo o conteudo foi criado especialmente para o curso pelos especialistas que irédo
ministra-lo, o que faz com que o desenvolvimento didatico seja realmente especifico e
concreto.

Posteriormente, esse conteldo é adaptado ao formato audiovisual, para criar o
método de trabalho online da TECH. Tudo isso, com as técnicas mais inovadoras que
proporcionam alta qualidade em todo o material que é colocado a disposigao do aluno.

Masterclasses

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

O “Learning from an expert” fortalece o conhecimento e a memoria, além de gerar
seguranga para a tomada de decisdes dificeis no futuro

Praticas de habilidades e competéncias

Serdo realizadas atividades para desenvolver competéncias e habilidades especificas
em cada area tematica. Praticas e dindmicas para adquirir e ampliar as competéncias
e habilidades que um especialista precisa desenvolver no contexto globalizado em
que vivemos.

Leituras complementares

Artigos recentes, documentos de consenso e diretrizes internacionais, entre outros.
\l/ Na biblioteca virtual da TECH o aluno tera acesso a tudo o que for necessario para
complementar a sua capacitagao.
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Estudos de caso

Os alunos irdo completar uma selecdo dos melhores estudos de caso escolhidos
especialmente para esta capacitagao. Casos apresentados, analisados e orientados
pelos melhores especialistas do cenario internacional.

Resumos interativos

A equipe da TECH apresenta o conteldo de forma atraente e dindmica através
de pilulas multimidia que incluem audios, videos, imagens, graficos e mapas
conceituais para consolidar o conhecimento.

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

Testing & Retesting

Avaliamos e reavaliamos periodicamente o conhecimento do aluno ao longo do
programa, através de atividades e exercicios de avaliagao e autoavaliacao, para que
possa comprovar que esta alcangando seus objetivos.
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Certificado

O Advanced Master em Economia Blockchain e NFT em Videogames garante, além
da capacitagao mais rigorosa e atualizada, acesso a um titulo de Advanced Master
emitido pela TECH Universidade Tecnoldgica.
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Conclua este programa de estudos com
sucesso e receba o seu certificado sem
sair de casa e sem burocracias”
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Este Advanced Master em Economia Blockchain e NFT em Videogames conta O certificado emitido pela TECH Universidade Tecnoldgica expressara a qualificagdo
com o conteudo mais completo e atualizado do mercado. obtida no Advanced Master, atendendo os requisitos normalmente exigidos pelas bolsas

de emprego, concursos publicos e avaliagao de carreira profissional.
Uma vez aprovadas as avaliagbes, o aluno recebera por correio o certificado*

correspondente ao titulo de Advanced Master emitido pela TECH Universidade Certificado: Advanced Master em Economia Blockchain e NFT em Videogames
Tecnoldgica. N.° de Horas Oficiais: 3.000h

[]
tecn universidade Advanced Master em Economia Blockchain e NFT em Videogames
» tecnoldgica

Contetido programatico
Outorga o presente

Curso Disciplina Horas  Tipo Curso Disciplina Horas  Tipo
CERTIFICADO 19 Desenvolvimento com Blockchain Publicos: Ethereum, 150 08 20 Blockchain 150 08B
a Stellar e Polkadot 2° DeFi 150 0B
1 Tecnologia Blockchain Criptografia e Seguranga 150 0B 20 NFT 150 OB
SrfSra. _______ com documento de identidaden®_______ 1 com Blockchain i 150 OB 20 Anélise de Criptomoedas 150 OB
‘ Hyperledger Besu 20 Redes 150 OB
por ter concluido e aprovado com sucesso o programa de | com Blockehain 150 0B 2 Meterso 150 op
Hyperledger Fabric 2° Plataformas externas 150 0B
19 Identidade Soberana Baseada em Blockchain 150 08B 20 Andlise de varidveis em economias gamificadas 150 08B
ADVANCED MASTER 10 Blockchain e suas Novas Aplicagdes: DeFi e NFT 15 0B 2°  Sistemas econdmicos gamificados 15 OB
1 Blockchain. Implicagdes legais 150 0B 20 Andlise de videogames Blockchain 150 OB
em 1 Design de Arquitetura Blockchain 150 0B
1 Blockchain Aplicado a Logistica 150 0B
1 Blockchain e a Empresa 150 0B

Economia Blockchain e NFT em Videogames

Este é um curso proprio desta Universidade, com duragéo de 3.000 horas, com data de inicio
dd/mm/aaaa e data final dd/mm/aaaaa.

A TECH é uma Instituicdo Particular de Ensino Superior
reconhecida pelo Ministério da Educagao Publica em 28 de junho de 2018.

Em 17 de junho de 2020

ZW te C h universidade

ZW Ma.Tere Guevara Navarro tecnoldgica

Reitora
Ma.Tere Guevara Navarro

Reitora

c6digo Gnico TECH: AFWOR23S _techtitute.com/titulos

*Apostila de Haia: Caso o aluno solicite que seu certificado seja apostilado, a TECH EDUCATION providenciard a obtengdo do mesmo a um custo adicional.
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Advanced Master
Economia Blockchain
e NFT em Videogames

» Modalidade: online

» Duragdo: 2 anos

» Certificado: TECH Universidade Tecnolégica
» Dedicacao: 16h/semana

» Horario: no seu proprio ritmo

» Provas: online
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