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Apresentacao

A tecnologia blockchain representa um desafio devido a sua complexidade e velocidade
de transformacéo. O setor de videogames foi um dos primeiros a apostar no ambiente
do metaverso e na economia criptografica devido ao potencial de rentabilidade em seus
projetos. Este programa analisa detalhadamente as ideias centrais do blockchain, suas
possibilidades, riscos e a geracéo de valor no metaverso. A aplicagdo de casos reais
proporcionados ao longo da jornada académica representa uma garantia maior para

o profissional de videogames que busca adquirir uma aprendizagem renovada em um dos
setores com maior crescimento. Todos esses aspectos em um formato 100% online

e com acesso aos conteldos a qualquer momento e lugar.
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Nas empresas imersas no metaverso e na tecnologia blockchain,
o0 profissionalismo e as perspectivas de crescimento estao
entre as prioridades. Especialize-se em uma area do presente
e do futuro’
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O Programa Avangado de Blockchain para Videogames e Metaverso explorara as multiplas Este Programa Avangado de Blockchain para Videogames e Metaverso conta com
possibilidades oferecidas atualmente por essa economia emergente, visando aos profissionais 0 conteudo mais completo e atualizado do mercado. Suas principais caracteristicas sao:

de videogames que buscam criar seus proprios titulos ou integrar as principais empresas + 0 desenvolvimento de casos praticos apresentados por especialistas em criptomoedas,

da industria. blockchain e videogames
Na ultima década, o crescimento dessa tecnologia provocou uma revolugao em diferentes + Os contetdos graficos, esquematicos e extremamente Uteis fornecem informagoes
campos e abriu oportunidades para artistas e especialistas em videogames. Ao longo dos praticas sobre as disciplinas indispensaveis para o exercicio da profissao

seis meses deste programa, o aluno conhecera um universo com inimeras
oportunidades profissionais.

+ Exercicios praticos onde o processo de autoavaliagao é realizado para melhorar
a aprendizagem

Esse programa conta com uma equipe docente especializada que contribuira com seus + Destaque especial para as metodologias inovadoras

conhecimentos e conteldos inovadores e atuais para que o profissional de videogames

adquira total dominio para langar seu projeto no metaverso, obtendo rentabilidade apos

realizar uma analise correta e uma implantagao estratégica bem-sucedida.

* LicOes tedricas, perguntas aos especialistas, foruns de discussao sobre temas controversos
e trabalhos de reflexdo individual

+ Disponibilidade de acesso a todo o contetido a partir de qualquer dispositivo, fixo ou portatil,
A modalidade 100% online oferecida pela TECH Universidade Tecnoldgica em seus programas com conexao a Internet

proporciona ao profissional de videogames a possibilidade de acessar a plataforma

virtual a qualquer momento utilizando um dispositivo com conexao a internet. Uma opgéo

de aprendizagem que propiciara ao aluno a liberdade de adquirir os conhecimentos

em seu proprio ritmo.

Através deste Programa Avancado, vocé

estara mais proximo de materializar seu

projeto de videogame em um ambiente
metaverso com sucesso garantido”



Tracar a estratégia adequada para o seu
projeto de videogames no metaverso
requer conhecimentos solidos. Aprenda
com os melhores especialistas neste
Programa Avancado’

A equipe de professores deste programa inclui profissionais da area, cuja experiéncia de trabalho
¢ somada nesta capacitagao, além de reconhecidos especialistas de instituicdes e universidades
de prestigio.

Através do seu conteddo multimidia, desenvolvido com a mais recente tecnologia educacional,
o profissional podera ter uma aprendizagem situada e contextual, ou seja, em um ambiente simulado
que proporcionara uma capacitacéo imersiva planejada para praticar diante de situagées reais.

A estrutura deste programa se concentra na Aprendizagem Baseada em Problemas, onde

o profissional deveré tentar resolver as diferentes situacoes de pratica profissional que surgirem
ao longo do curso académico. Para isso, o profissional contara com a ajuda de um inovador
sistema de video interativo desenvolvido por destacados especialistas nesta area.
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A capacitacédo € fundamental

em um setor emergente com fortes
concorrentes. Matricule-se neste
Programa Avancado.

O caminho para 0 sucesso
profissional esta a apenas um clique
de distancia. Matricule-se neste
Programa Avancado de Blockchain
para Videogames e Metaverso.
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Objetivos

Ao longo do desenvolvimento desse Programa Avangado de Blockchain para Videogames
e Metaverso, o profissional de videogames podera tracar a linha de implantagéo e imerséo
do seu jogo para garantir o sucesso, apds realizar uma analise da concorréncia, dos
custos, dos recursos tecnoldgicos e dos objetivos a serem alcangados. De forma pratica,

o0 aluno abordara de forma detalhada os conceitos que, a principio, séo complexos, mas
que lhe fornecerdo as ferramentas essenciais para especializar-se em uma area que requer
profissionais altamente qualificados.
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A realizagdo dos seus objetivos profissionais
esta muito proxima de ser concretizada.
Matricule-se neste Programa Avancgado

e atue na industria do momento”
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Objetivos Gerais

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

+ Contrastar os aspectos do Blockchain com as tecnologias convencionais utilizadas
nas diversas aplicagdes para as quais a tecnologia Blockchain foi direcionada

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

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

+ Compreender a ligagao de Blockchain e examinar estratégias para gerar e extrair valor
+ de Tokens nao fungiveis

* Expor as caracteristicas das principais criptomoedas, seu uso, niveis de integracao
com a economia global e projetos de gamificagéo virtual

O sistema relearning, baseado na reiteracao
do conteudo acompanhado de recursos
multimidia, € a sua principal ferramenta

para aprimorar suas competéncias’
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Objetivos Especificos

Mddulo 1. Blockchain
+ |dentificar os componentes da tecnologia Blockchain

+ Determinar as vantagens do Blockchain em projetos de empreendedorismo

+ Selecionar os tipos de redes Ad Hoc com 0s objetivos propostos ao planejar um projeto
de economia gamificada

+ Escolher e gerenciar uma Wallet (Carteira digital)

Mddulo 2. Metaverso
+ Analisar a forma de imersao do jogo através da analise de custos, recursos tecnoldgicos
e objetivos de empreendimentos futuros

+ Categorizar os espagos dentro de um Metaverso com base em seu lugar no sistema econémico
+ Formular postos de trabalhos relacionados ao sistema econdémico do Metaverso

* Gerenciar sistemas de Landing dentro de um Metaverso

Mddulo 3. Anélise de Videogames Blockchain
+ Discernir quais sao as estratégias econémicas 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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Direcao do curso

A aplicagéo da tecnologia Blockchain e do metaverso na industria de videogames

é relativamente recente, razao pela qual a TECH Universidade Tecnolégica selecionou
profissionais do setor que estdo trabalhando atualmente nesta drea, e que também
possuem extensa formagao em criptogames. Dessa forma, o profissional de videogames
graduado nesse programa terd a sua disposicao uma equipe docente especializada,
gue o auxiliara a compreender melhor o contelido e a avangar em sua carreira profissional.

1 \\\

ﬂl‘ - i'_.
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el oIl .
= H‘LE,\_‘{__‘LL:':':-' ; Somente uma equipe de professores multidisciplinar
— e capacitada podera transmitir todos 0s conhecimentos

necessarios a sua qualificacdo no setor de criptogames”
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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




tecn 16| Direcdo do curso

Direcao

Sr. Alejandro Olmo Cuevas

+ Fundador da Seven Moons Studios Blockchain Gaming
+ Fundador do projeto Niide
+ Designer de jogos e economias Blockchain para videogames

+ Escritor de narrativa fantastica e prosa poética

Professores
Sra. Maria Jesus Galvez Gonzalez Sr. Victor Olmo Cuevas
+ Conselheira Dideco e Chefe da Area Feminina do Municipio de El Tabo + Cofundador, Game Designer e Game Economist na Seven Moons Studios Blockchain Gaming
* Docente no Instituto Profissional AIEP + Web designer e jogador profissional de videogames
* Chefe do Departamento Social do Municipio de El Tabo + Jogador profissional e professor de Poker Online
* Formada em Servigo Social pela Universidade de Santo Tomas + Designer grafico na Arvato Services Bertelsmann
+ Mestrado em Gestao Estratégica de Pessoas e Gestao Organizacional do Talento Humano + Analista de projetos e investidor na Crypto Play to Earn Gaming Scene
+ Curso de Economia Social na Universidade de Santiago de Chile ¢ Técnico de Laboratorio Quimico

+ Designer grafico
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Estrutura e conteudo

O plano de estudos deste Programa Avangado foi elaborado por uma equipe de professores
com perfeito dominio da tecnologia blockchain e do crescente universo do metaverso.
Ao longo de 6 meses do programa, o profissional de videogames podera acessar o contetdo
multimidia, as leituras complementares e as simulagbes de casos reais presentes nos
trés médulos que compdem a capacitagdo. Em cada maodulo, serdo analisados de forma
detalhada o0 ambiente do metaverso e os elementos que forneceréo as ferramentas para
criar um videogame de sucesso nesse campo.



Estrutura e contetido | 19 teC/u

Siga as etapas de cada modulo e, ao
final deste Programa Avancado, vocé
podera extrair 0 maximo desempenho
do seu projeto de videogame no setor
de criptogames”
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Moédulo 1. Blockchain

1.1.  Blockchain
1.1.1.  Blockchain
1.1.2. A nova economia Blockchain
1.1.3.  Adescentralizagdo como base da economia Blockchain
1.2.  Tecnologias blockchain
1.2.1.  Cadeia de blocos de Bitcoin
1.2.2.  Processo de validagao, poder de computagéo
1.2.3. Hash
1.3.  Tipos de Blockchain
1.3.1. Cadeia publica
1.3.2.  Cadeia privada
1.3.3.  Cadeia hibrida ou federada
1.4. Tipos de redes
1.417. Rede centralizada
1.42.  Redes distribuida
1.4.3. Rede descentralizada
1.5, Smart Contracts
1.5.1. Smart Contract
1.5.2.  Processo de geracdo de um Smart Contracts
1.5.3.  Exemplos e aplicagdes de um Smart Contracts
1.6.  Wallets
1.6.1.  Wallets
1.6.2. Utilidade e importancia de uma Wallet
1.6.3.  Hot & Cold Wallet
1.7.  Economia Blockchain
1.7.1.  Vantagens da economia Blockchain
1.7.2.  Nivel de risco
1.7.3. Gas Fee
1.8.  Seguranga
1.8.1. Revolugéo nos sistemas de seguranga
1.8.2.  Transparéncia absoluta
1.8.3. Ataques a Blockchain

19.

Tokenizagao

1.9.1.  Tokens

1.9.2.  Tokenizagao

1.9.3.  Modelos Tokenizados

. Aspectos juridicos

1.10.1. Como a arquitetura afeta a capacidade de regulagdo?
1.10.2. Jurisprudéncia
1.10.3. Legislagdes atuais sobre Blockchain

Modulo 2. Metaverso

2.1.

2.2.

2.3.

2.4.

2.5.

2.6.

Metaverso

2.1.1.  Metaverso

2.1.2.  Impacto na economia mundial

2.1.3.  Impacto no desenvolvimento de economias gamificadas
Formas de acessibilidade

221 VR

2.2.2.  Computadores

2.2.3. Dispositivos méveis

Tipos de Metaverso

2.3.1.  Metaverso tradicional

2.3.2.  Metaverso Blockchain Centralizado

2.3.3.  Metaverso Blockchain descentralizados

Metaverso como um espago de trabalho

2.4.1. Ideia de trabalho dentro do Metaverso

2.4.2.  Criagdo de servigos dentro do Metaverso

2.4.3.  Pontos criticos a considerar ao gerar empregos
Metaverso como um espago de socializagao

2.51.  Sistemas de interagdo com o usuario

2.52.  Mecénica de socializagao

2.5.3.  Formas de rentabilidade

Metaverso como um espago de entretenimento

2.6.1.  Espacgos de treinamento no Metaverso

2.6.2.  Método de administragao de espagos de treinamento
2.6.3. Categorias de espagos de treinamento no Metaverso



2.7.

2.8.

2.9.

2.10.

Médulo 3. Andlise de Videogames Blockchain

3.1.

3.2.

3.3.

3.4.

Sistema de compra e locagéo de espagos no Metaverso

271,  Lands

2.7.2. Leildes
2.7.3.  Venda direta
Second Life

2.8.1.  Second Life como pioneiro na industria Metaverso

2.8.2.  Mecanica do jogo

2.8.3. Estratégias de monetizagdo usadas

Decentraland

29.1.  Decentraland como o Metaverso mais lucrativo ja registrado
2.9.2.  Mecanica dojogo

2.9.3. Estratégias de monetizagao usadas

Meta

2.10.1. Meta, a empresa com maior impacto no desenvolvimento de um Metaverso
2.10.2. Impactos no mercado

2.10.3. Detalhes do projeto

Star Atlas

3.1.1.  Mecanica do jogo
3.1.2.  Sistemas econémicos
3.1.3.  Usabilidade

Outer Ring

3.2.1.  Mecanica dojogo
3.2.2.  Sistemas econdmicos
3.2.3. Usabilidade

Axie Infinity

3.3.1.  Mecanica do jogo
3.3.2.  Sistemas econémicos
3.3.3.  Usabilidade
Splinterlands

3.4.1.  Mecénica do jogo
3.4.2.  Sistemas econdmicos
3.43. Usabilidade

3.5.

3.6.

3.7.

3.8.

3.9.

3.10.

R-Planet

3.5.1.  Mecanica do jogo
3.5.2.  Sistemas econémicos
3.5.3.  Usabilidade

Ember Sword

3.6.1.  Mecanica dojogo
3.6.2.  Sistemas econdmicos
3.6.3.  Usabilidade

Big Time

3.7.1.  Mecanica do jogo
3.7.2.  Sistemas econémicos
3.7.3.  Usabilidade

Gods Unchained

3.8.1.  Mecénica do jogo
3.8.2.  Sistemas econdbmicos
3.8.3. Usabilidade

llluvium

3.9.1.  Mecanica do jogo
39.2. Sistemas econémicos
3.9.3.  Usabilidade

Upland

3.10.1. Mecaénica do jogo
3.10.2. Sistemas econémicos
3.10.3. Usabilidade

Estrutura e contetdo | 21 tech

Apresentamos a oportunidade para
especializar-se em um setor promissor.
Matricule-se neste Programa Avancado”
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Metodologia

Este curso oferece uma maneira diferente de aprender. Nossa metodologia

¢ 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
publicacdes cientificas, como o New England Journal of Medicine.




Metodologia | 23 tec/:

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 € fortalecer as competéncias em um contexto
de mudanga, 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.

Metodologia |25 tecn

Um método de aprendizagem inovador e diferente

Este curso da TECH é um programa de ensino intensivo, criado do zero, que
propGe os desafios e decisbes mais exigentes nesta drea, em ambito nacional ou
internacional. Através desta metodologia, o crescimento pessoal e profissional €
impulsionado em diregao ao sucesso. O método do caso, técnica que constitui

a base deste conteldo, garante que a realidade econdmica, social e profissional
mais atual seja adotada.

Nosso programa prepara vocé
para enfrentar novos desafios
em ambientes incertos e alcancar

M N

O SUCESSO na Sua carreira

0 método do caso € o sistema de aprendizagem mais utilizado nas principais
escolas de negocios do mundo, desde que elas existem. Desenvolvido em 1912 para
que os estudantes de Direito ndo aprendessem a lei apenas com base no conteudo
tedrico, 0 método do caso consistia em apresentar-lhes situacdes realmente
complexas para que tomassem decisdes conscientes e julgassem a melhor forma de
resolvé-las. Em 1924 foi estabelecido como o método de ensino padrdo em Harvard.

Em uma determinada situagado, o que um profissional deveria fazer? Estaé a
pergunta que abordamos no método do caso, um método de aprendizagem
orientado para a agao. Ao longo de 4 anos, voceé 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 repeticao,
combinando 8 elementos didaticos diferentes em cada aula.

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

Em 2079, entre todas as
universidades online do mundo,
alcancamos 0s melhores
resultados de aprendizagem.

Na TECH vocé aprendera com uma metodologia de vanguarda,
desenvolvida para capacitar os profissionais do futuro. Este método,
na vanguarda da pedagogia mundial, se chama Relearning.

learning
from an
expert

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 especializagao, 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 conteudo 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 € colocado a disposi¢ao 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 drea 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.




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 avaliacao e autoavaliacéo, para
que possa comprovar que esta alcangando seus objetivos.

Metodologia | 29 teCh




06
Certificado

O Programa Avancgado de Blockchain para Videogames e Metaverso garante, além
da capacitagao mais rigorosa e atualizada, 0 acesso a um titulo de Programa Avancado
emitido pela TECH Universidade Tecnoldgica.
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Conclua este programa de estudos
COM SUCESSOo e receba seu certificado
sem sair de casa e sem burocracias”
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Este Programa Avangado de Blockchain para Videogames e Metaverso conta
com o conteldo mais completo e atualizado do mercado.

Uma vez aprovadas as avaliagdes, o aluno recebera por correio o certificado* correspondente
ao titulo de Programa Avangado emitido pela TECH Universidade Tecnoldgica.

O certificado emitido pela TECH Universidade Tecnoldgica expressara a qualificagéo
obtida no Programa Avancado, atendendo aos requisitos normalmente exigidos pelas
bolsas de empregos, concursos publicos e avaliagdo de carreira profissional.

Titulo: Programa Avangado de Blockchain para Videogames e Metaverso

N° de Horas Oficiais: 450h

[]
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Outorga o presente

CERTIFICADO

Sr./Sra. _ , com documento de identidade n° _ - —
por ter concluido e aprovado com sucesso o

PROGRAMA AVANGADO
de

Blockchain para Videogames e Metaverso
Este é um curso proprio desta Universidade, com duragédo de 450 horas, com data de inicio
dd/mm/aaaa e data final dd/mm/aaaaa.

A TECH é uma Instituigdo Privada de Ensino Superior reconhecida
pelo Ministério da Educag&o Publica em 28 de junho de 2018.

Em 17 de junho de 2020

Ma.Tere Guevara Navarro
Reitora

c6digo tnico TECH: AFWOR23S_techtitute.com/titulos

*Apostila de Haia: Caso o aluno solicite que seu certificado seja apostilado, a TECH EDUCATION providenciara a obtengdo do mesmo a um custo adicional.
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Programa Avancado

Blockchain para
Videogames e Metaverso

» Modalidade: online

» Duracdo: 6 meses

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

» Horario: no seu préprio ritmo

» Provas: online



Programa Avancado

Blockchain para Videogames
e Metaverso
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