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Apresentacao

0 Blockchain, NFT e criptomoedas séo postulados como a grande revolugao futura dos videogames.
Importantes empresas como a Ubisoft ou a Square Enix ndo ignoraram o potencial destas novas
tecnologias, realizando investimentos significativos e apostando em abrir caminho para projetos
futuros com grandes oportunidades. Isso abre um excelente panorama de especializagdo para
os profissionais do mundo dos Videogames, pois quem tiver o conhecimento mais avangado
e consolidado em Crypto-Gaming tera uma vantagem competitiva consideravel para liderar inclusive o
desenvolvimento dos Videogames do futuro. Preparado por um painel de especialistas no mundo
da Economia Blockchain, este programa de estudos apresenta as ferramentas, informacgoes
e conhecimentos mais importantes para se posicionar como um dos principais especialistas
em Crypto-Gaming. Tudo isso com a vantagem de ser 100% online e compativel com todo tipo
de atividade profissional ou pessoal.
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Seja o futuro dos videogames gracas
as oportunidades que se abrirdo para
vocé ao dominar o Blockchain, NFT e
Crypto-Gaming com este programa de
estudos”
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A influéncia do Blockchain e das novas economias virtuais em torno das Criptomoedas,
NFTs e outros ativos ja se faz sentir em quase todos os setores. Tanto que até o Facebook
mudou seu nome para Meta a fim de refletir uma aposta futura segura e confiavel no
Metaverso. Os videogames nao sao um setor alheio a estas mudangas e as grandes

empresas comegam a demonstrar cada vez mais interesse numa area com uma visao
ampla de futuro.

Sistemas gamificados como Alien Worlds, R-Planet ou Axie Infinity sdo apenas uma
amostra do potencial e atratividade que esses videogames geram para pessoas de todo o
mundo. O profissional de gaming que possui amplo dominio do mercado de criptomoedas,
sistemas NFT, Metaverso e Blockchain tera o conhecimento necessario para liderar os
grandes titulos do futuro ou até mesmo criar 0s seus préprios em um ambiente que
fomente um empreendedorismo excepcional.

Com esta motivagéo, surge este Mestrado Préprio da TECH, no qual séo recolhidos os
mais avangados desenvolvimentos, ferramentas e teoria em torno do Crypto-Gaming.
Uma equipe de profissionais com experiéncia em projetos Blockchain e preparacdo
de economias gamificadas desenvolveu 10 modulos de conhecimento completo para
se aprofundar em varidveis econdémicas gamificadas, analise de criptomoedas, NFT,
DeFi, Blockchain e muitos outros campos essenciais para todos os profissionais de
videogame que querem se especializar.

Além disso, 0 aluno tem a vantagem de poder distribuir a carga horaria de acordo com
sua disponibilidade. A TECH eliminou as aulas presenciais e os horarios fixos, garantindo
total flexibilidade para conciliar este programa de estudos com qualquer tipo de atividade
exigente, seja a nivel pessoal ou profissional. Os conteldos podem ser baixados da sala
de aula virtual para qualquer dispositivo com conexao a internet, podendo estuda-los
através do conforto do seu tablet, computador ou até smartphone de preferéncia.

Este Mestrado Proprio em Crypto-Gaming e Economia Blockchain para Videogames
conta com o conteudo mais completo e atualizado do mercado. Suas principais
caracteristicas sao:

+ 0 desenvolvimento de casos praticos apresentados por especialistas em criptomoedas,
Blockchain e Videogames

+ Os conteudos graficos, esquematicos e extremamente Uteis fornecem informagdes
praticas sobre as disciplinas indispensaveis para o exercicio da profisséo

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

+ Destaque especial para as metodologias inovadoras

* 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,
com conexao a Internet

Todo o material didatico desta capacitagédo
servira como guia de referéncia em seus
projetos de Crypto-Gaming, seja para
trabalhar de forma auténoma ou em uma
das grandes empresas de videogame”
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Aprofunde seus conhecimentos sobre as

N&o perca uma oportunidade Unica de ter diferentes estratégias e méetodos para aproveitar
acesso a um material moderno e completo, ao maximo a tecnologia Blockchain e a mineragcdo
adaptado tanto aos desafios atuais do de criptomoedas em ambientes gamificados.

Crypto-Gaming quanto as oportunidades
iminentes de alcancar o sucesso

Dé um passo a frente e se especialize agora

nas tecnologias que definirdo o futuro dos

videogames nos proximos anos.

O corpo docente do programa de estudos conta com profissionais do setor, que transferem
toda a experiéncia adquirida ao longo de suas carreiras para esta capacitacao, além de
especialistas reconhecidos de instituicdes de referéncia e universidades de prestigio.

O conteudo multimidia, desenvolvido com a mais recente tecnologia educacional, oferece
ao profissional uma aprendizagem contextualizada, ou seja, realizada através de um
ambiente simulado, proporcionando uma capacitagéo imersiva e programada para praticar
diante de situacdes reais.

A estrutura deste programa se concentra na Aprendizagem Baseada em Problemas, onde
o profissional devera tentar resolver as diferentes situacdes de pratica profissional que
surjam ao longo do curso académico. Para isso, contara com a ajuda de um inovador
sistema de video interativo realizado por especialistas reconhecidos.
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Objetivos

O mundo das criptomoedas e o do Blockchain estd em constante mudanga e evolugéo,
sendo assim, a necessidade de conhecer os Ultimos avangos neste meio torna-se
essencial para alcangar um grande status profissional. Por esse motivo, este programa de
estudos ndo se concentra apenas na teoria, mas se aprofunda na andlise dos principais
casos de sucesso de Crypto-Gaming para oferecer uma contextualizagéo e visao pratica
Unicas. Assim, o objetivo desta capacitagao € proporcionar ao profissional de videogame
ferramentas e técnicas para superar as dificuldades da economia Blockchain, presentes e
futuras, com experiéncia e conhecimento aprimorado.
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Vocé podera participar e liderar 0s projetos dos
mais prestigiados Crypto-Gaming em empresas
lideres como a Square Enix, Electronic Arts ou

Ubisoft, que ja demonstraram interesse nesta
tecnologia”



tecn 10 objetivos

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 aplicagbes 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 nao fungiveis, seu funcionamento
e implantacéo desde o seu surgimento ate o presente

+ Compreender a ligagao de NFTs ao 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 gamificagao virtual
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Objetivos especificos

Médulo 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 os objetivos propostos ao planejar um projeto
de economia gamificada

+ Escolher e gerenciar uma Wallet (Carteira Digital)

Mddulo 2. DeFi
+ Adquirir o conhecimento necessario para fazer uso de projetos baseados em DeFi

+ |dentificar as vantagens que o financiamento descentralizado oferece
a economia gamificada

+ |dentificar os diferentes niveis de riscos que podem ser assumidos no uso de DeFi
+ Descrever como os mercados descentralizados constituem aplicativos enquadrados em DeFi
+ |dentificar as camadas relevantes para o setor da economia gamificada
Mddulo 3. NFT
¢ Cunhar novos NFT
+ Determinar propriedades de NFT
+ Gerar estratégias de inovacéo a partir da tecnologia NFT
* Introduzir NFT em economias gamificadas
+ Compreender o funcionamento do sistema NFT Mining no economias gamificadas
+ |dentificar o valor de uma NFT no mercado

* Empregar estratégias de avaliagao NFT
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Modulo 4. Andlise 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 selecéo de Stablecoins

Mddulo 5. Redes

+ Discriminar a selecdo de redes 6timas para 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 usuario das redes

Modulo 6. Metaverso

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

+ Categorizar os espacos dentro de um Metaverso com base em seu lugar
no sistema econémico

+ Formular postos de trabalhos relacionados ao sistema econémico do Metaverso

+ Gerenciar sistemas Landing dentro de um Metaverso

Maddulo 7. 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
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Mddulo 8. Analise de variaveis em economias gamificadas
+ Categorizar elementos dentro de um jogo em relagéo a sua incidéncia na economia
dojogo final

* |dentificar os graus que admitem dentro de sua categoria as varidveis econémicas dentro
de um jogo

+ Compreender as relagbes proporcionais e inversamente proporcionais entre duas
OuU mais varidveis econémicas

Maddulo 9. Sistemas econdémicos gamificados

+ Construir a economia de um jogo

+ Desenvolver um ambiente econémico sustentavel de longo prazo

+ Descrever os pontos criticos da economia Blockchain em um projeto empreendedor

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

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

Médulo 10. Analise de videogames Blockchain

+ Discernir quais sao 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

As novas tecnologias de Blockchain e criptomoedas exigem um alto nivel de especializagao
e experiéncia por parte do profissional de Videogame. Por esta razéo, a abordagem pratica
desta capacitagéo coloca especial énfase nas competéncias que devem ser desenvolvidas
para nao s6 compreender os ambientes Blockchain gamificados, mas também saber
adapta-los a uma multiplicidade de cenarios, fazendo uso de todos os mais modernos
recursos criptograficos. Assim, o profissional podera atuar com desenvoltura em projetos
simples e complexos relacionados ao el Crypto-Gaming, podendo assumir 0s papéis mais
importantes dentro de equipes de trabalho.
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@ @ \Vocé tera as ferramentas, conhecimento e

habilidades técnicas necessarias para se
tornar um membro essencial de qualquer
equipe de desenvolvimento em Crypto-Gaming”
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Competéncias gerais

+ 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 econdmicos

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

* Compreender o funcionamento e a constituicdo do Metaverso

+ Planejar maneiras de integrar plataformas Blockchain externas ao projeto de gamificagéo

Leve suas habilidades profissionais

a um novo nivel estudando os casos
de maior sucesso em Crypto-Gaming,
que incluem Axie Infinity, Splinterlands
e Alien Worlds”
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Competéncias especificas

+ 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 econdmicas relacionadas a esse fenébmeno de mercado

+ Estabelecer as diferengas entre Bitcoin e Altcoins

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

+ Diferenciar o nivel de impacto que as diversas varidveis tém nas economias gamificadas
¢ |dentificar os tipos de ativos na criagdo de uma economia gamificada

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

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

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

Para oferecer ao profissional de Videogame contetdos educacionais de alto nivel,
. . as =
a TECH contou com um corpo docente de grande valor profissional, com competéncias . b
multidisciplinares na area de Crypto-Gaming. Desta forma, o aluno recebera orientagao .
direta de profissionais que ja atuam em ambientes Blockchain e conhecem perfeitamente -~ s ‘
esta tecnologia, fornecendo as ferramentas necessarias para utiliza-la de forma eficaz - - (\
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&0 Obtenha um acompanhamento totalmente
a ‘\s L] personalizado aos seus interesses, tendo
& contacto direto com o corpo docente deste
"' Mestrado Proprio”
'
'



tecn 20 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
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Professores

Sr. Danko Andrés Galvez Gonzalez
+ Consultor de negocios 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 Educacao pela Universidade de Ciéncias da Educagao de Playa Anch

Sr. Victor Olmo Cuevas
+ Cofundador, 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 Laboratdrio Quimico
+ Designer grafico
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 Servico Social pela Universidade de Santo Tomas
+ Mestrado em Gestao Estratégica de Pessoas e Gestao Organizacional do Talento Humano

+ Curso de Economia Social na Universidade de Santiago de Chile
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Estrutura e conteudo

Como o Crypto-Gaming e as tecnologias relacionadas a ele séo complexos, a TECH contou
com uma metodologia pedagogica de sucesso para desenvolver todos os conteudos
deste programa de estudos, o Relearning. Isto significa que os conceitos tedricos e praticos
mais importantes sao repetidos ao longo de toda a capacitacao, resultando assim numa
aprendizagem muito mais simples e direta para o profissional de videogames.
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A biblioteca de conteudos a que tera acesso inclui
inumeros videos detalhados e casos praticos
reais para apoiar vocé na contextualizacao de
todos 0s temas abordados”
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Madulo 1. Blockchain

1.1.  Blockchain
1.1.1.  Blockchain
1.1.2. A nova economia Blockchain

1.1.3. Descentralizagdo como base da economia Blockchain

1.2.  Tecnologia Blockchain
1.2.1.  Bitcoin Blockchain

1.2.2.  Processo de validagao, poder de computagao

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

1.41. Rede centralizada

1.4.2. Redes distribuida

1.4.3. Rede descentralizada
1.5, Smart Contracts

1.5.1.  Smart Contract

1.5.2.  Processo de geragdo de um Smart Contract
1.5.3.  Exemplos e aplica¢des de um Smart Contract

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

1.9.

Mddulo 2. DeFi

2.1.

2.2.

2.3.

2.4.

2.5.

2.6.

Tokenizagao

1.9.1. Tokens

1.9.2. Tokenizagao

1.9.3.  Modelos Tokenizados

. Aspectos legais
1.10.1. Como a arquitetura afeta a capacidade de regulagao?

1.10.2. Jurisprudéncia
1.10.3. Legislagdes atuais sobre Blockchain

DeFi

21.1.  DeFi
2.1.2.  Origem
2.1.3.  Criticas

Descentralizagao do mercado

2.2.1.  Beneficios econdmicos

2.2.2.  Criagdo de um produto financeiro
2.2.3.  Empréstimos de Defi
Componentes DeFi

2.3.1. CapaO

2.3.2.  Camada de protocolo de software
2.3.3.  Camada de aplicagéo e camada de agregagao
Intercambios descentralizados

2.47. Intercambio de Tokens

2.4.2.  Adicionando liquidez

2.4.3.  Eliminando liquidez

Mercados DeFi

251 MarkerDAO

2.5.2.  Mercado de predigao Argus

2.53.  Ampleforth

Pinos

2.6.1.  Vield Farming

2.6.2.  Mineragéo de liquidez

2.6.3.  Componibilidade
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2.7.  Diferengas com outros sistemas
2.7.1.  Tradicional
2.7.2.  Fintech
2.7.3.  Comparativa

2.8.  Riscos a serem considerados
2.8.1. Descentralizagao incompleta
2.8.2. Seguranga
2.8.3. Errosdeuso

2.9. Aplicativos Defi
29.1.  Empréstimos
29.2.  Trading
2.9.3. Derivativos

2.10. Projetos de desenvolvimento
2.10.7. AAVE
2.10.2. DydX
2.10.3. Money on Chain

Mddulo 3. NFT

3.1.  NFT
311, NFT
3.1.2. Vinculagao NFT e Blockchain
3.1.3.  Criagdo de NFT
3.2.  Criando uma NFT
3.2.1.  Design e contelido
3.2.2.  Geragédo
3.2.3. Metadata e Freeze Metadata
3.3, Opgodes de venda NFT em economias gamificadas
3.3.1.  Venda direta
3.32. Leilédo
3.3.3.  Whitelist
3.4.  Estudo de mercados NFT
3.4.1. OpenSea
3.4.2.  Immutable Marketplace
3.4.3.  Gemini
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3.5. Estratégias de monetizagdo NFT em economias gamificadas
3.51.  Valor de uso
3.5.2.  Valor estético
3.5.3.  Valorreal
3.6.  Estratégias de rentabilidade NFT em economias gamificadas: mineragédo
3.6.1.  Mineragdo de NFT
3.6.2.  Merge
3.6.3.  Bumn
3.7.  Estratégias de monetizagao NFT em economias gamificadas: consumiveis
3.7.1. NFT consumivel
3.7.2. Pacotes de NFT
3.7.3.  Qualidade de NFT
3.8.  Andlise de sistemas gamificados baseados em NFT
3.8.1.  Alien Worlds
3.8.2.  Gods Unchained
3.83.  R-Planet
3.9 NFT como incentivo ao investimento e ao trabalho
3.9.1.  Privilégio de participagao em investimento
3.9.2.  Colegdes vinculados a obras especificas de divulgacéo
3.9.3.  Soma de forgas
3.10. Areas de inovacdo em desenvolvimento
3.10.1. Musicaem NFT
3.10.2. Video NFT
3.10.3. Livros NFT

Médulo 4. Analise de criptomoedas

4.1.

4.2.

4.3.

4.4.

4.5.

4.6.

4.7.

4.8.

Bitcoin

4.1.1.  Bitcoins

4.1.2. 0 Bitcoin como um indicador de mercado

4.1.3.  Vantagens e desvantagens para economias gamificadas
Altcoins

4.2.1.  Principais caracteristicas e diferengas do Bitcoin

4.2.2.  Impactos no mercado

4.2.3. Analise de projetos vinculantes

Ethereum

4.3.1.  Principais caracteristicas e funcionamento

4.32. Projetos hospedados e impacto no mercado

4.3.3. Vantagens e desvantagens para economias gamificadas
Binance Coin

4.471.  Principais caracteristicas e funcionamento

4.472.  Projetos hospedados e impacto no mercado

4.4.3. Vantagens e desvantagens para economias gamificadas
Stablecoins

4.5.1. Caracteristicas

4.52. Projetos em operagao a partir de Stablecoins

4.53.  Usos de Stablecoins em economias gamificadas
Principais Stablecoins

4.6.1. USDT
4.6.2. USDC
46.3. BUSD
Trading

477,  Trading em economias gamificadas
4.7.2. Carteira equilibrada

4.7.3. Carteira desequilibrada

Trading: DCA

4871. DCA

48.2. Trading Posicional

4.8.3. Day Trading



4.9.

4.10.

Moédulo 5. Redes

5.1

5.2.

5.3.

5.4.

5.5.

5.6.

Riscos

49.1. Formagao de precos
492. Liquidez

4.9.3.  Economia mundial
Aspectos legais

4.10.1. Regulagao de mineragao
4.10.2. Direitos de consumidor
4.10.3. Garantia e seguranca

A revolugao dos Smart Contract

5.1.1. O nascimento dos Smart Contract

51.2. Hospedagem de aplicativos

51.3.  Seguranga em processos informaticos

Metamask
5.2.1. Aspectos
5.2.2.  Impactos na acessibilidade

5.2.3.  Gerenciamento de ativos em Metamask

Tron

5.3.1.  Aspectos

53.2. Aplicativos hospedados
53.3. Desvantagens e beneficios
Ripple

5.4.1.  Aspectos

5.4.2.  Aplicativos hospedados
54.3. Desvantagens e beneficios
Ethereum

5.5.1.  Aspectos

5.5.2.  Aplicativos hospedados
5.5.3. Desvantagens e beneficios
Polygon MATIC

5.6.1. Aspectos

5.6.2.  Aplicativos hospedados
5.6.3. Desvantagens e beneficios

5.7.

5.8.

59.

5.10.
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Wax

5.7.1.  Aspectos

57.2. Aplicativos hospedados
5.7.3.  Desvantagens e beneficios
ADA Cardano

5.8.1. Aspectos

5.82. Aplicativos hospedados
5.8.3. Desvantagens e beneficios
Solana

59.1.  Aspectos

59.2. Aplicativos hospedados
59.3. Desvantagens e beneficios
Projetos e migragoes

5.10.1. Redes adequadas ao projeto
5.10.2. Migragdes

5.10.3. Cross Chain

Modulo 6. Metaverso

6.1.

6.2.

6.3.

6.4.

Metaverso

6.1.1.  Metaverso

6.1.2.  Impacto na economia mundial

6.1.3.  Impacto no desenvolvimento de economias gamificadas
Formas de acessibilidade

6.21. VR

6.2.2. Computadores

6.2.3.  Dispositivos moveis

Tipos de Metaverso

6.3.1.  Metaverso tradicional

6.3.2.  Metaverso Blockchain Centralizado

6.3.3.  Metaverso Blockchain Descentralizados
Metaverso como um espaco de trabalho

6.4.1. Ideia de trabalho dentro do Metaverso

6.4.2.  Criagdo de servigos dentro do Metaverso

6.4.3.  Pontos criticos a considerar ao gerar empregos
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6.5. Metaverso como espaco de socializacédo
6.5.1.  Sistemas de interagdo com o usuario
6.5.2.  Mecanica de socializacdo
6.5.3.  Formas de rentabilidade
6.6. Metaverso como um espago de entretenimento
6.6.1.  Espagos de Treinamento no Metaverso
6.6.2. Método de administragao de espagos de treinamento
6.6.3.  Categorias de espacos de treinamento no Metaverso
6.7. Sistema de compra e locagao de espa¢os no Metaverso
6.7.1. Lands
6.7.2. Leildes
6.7.3.  Venda direta
6.8.  Second Life
6.8.1.  Second Life como pioneiro na industria Metaverso
6.8.2.  Mecanica do jogo
6.8.3.  Estratégias de monetizagao usadas
6.9.  Decentraland
6.9.1.  Decentraland como o Metaverso mais lucrativo ja registrado
6.9.2.  Mecénica dojogo
6.9.3. Estratégias de monetizacdo usadas
6.10. Meta
6.10.1. Meta, a empresa com maior impacto no desenvolvimento de um Metaverso
6.10.2. Impactos no mercado
6.10.3. Detalhes do Projeto
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> 7.9. Bots de Tradings
Maédulo 7. Plataformas externas o 9

Aspectos
71. DEX 7.9.2.  SFOX Trading Algorithms
7.1.1.  Caracteristicas 7.9.3.  AlgoTrader
7.1.2. Utilidade 7.10. Ferramentas de mineracao
7.1.3.  Implementacao em economias gamificadas 7.10.1. Aspectos
7.2, Swaps 7.10.2. NiceHash
7.2.1.  Caracteristicas 7.10.3. What to Mine
7.2.2.  Principais Swaps , ,
723 Implementacio em economias gamificadas Mddulo 8. Analise de variaveis em economias gamificadas
7.3.  Oréaculos 8.1.  Variaveis econémicas gamificadas
7.3.1.  Caracteristicas 8.1.1.  Vantagens da fragmentagéo
7.3.2. Principais Swaps 8.1.2.  Semelhangas com a economia real
7.3.3.  Implementagdo em economias gamificadas 8.1.3.  Critérios de divisdo
7.4.  Staking 8.2. Pesquisas
7.4.1.  Liquidity Pool 8.2.1. Individualidades
7.4.2.  Staking 8.2.2.  Porgrupos
7.4.3. Farming 8.2.3. Globais
7.5.  Ferramentas para o desenvolvimento de Blockchain 83, Recursos
7.51. Geth 8.3.1.  Por Game Design
7.52. Mist 8.3.2. Tangiveis
7.5.3.  Truffe 8.3.3. Intangiveis
7.6.  Ferramentas para o desenvolvimento de Blockchain: Embark 8.4. Entidades
7.61.  Embark 8.4.1. Jogadores
7.6.2.  Ganache 8.4.2.  Entidades de recurso unico
7.6.3. Blockchain Testnet 8.4.3. Entidades de recurso multiplo
7.7.  Estudos de Marketing 8.5. Fontes
7.7.1. DefiPulse 8.5.1.  Condigdes de geragéo
7.7.2.  Skew 8.5.2.  Localizagéo
7.7.3.  Trading View 8.5.3. Taxa de produgdo
7.8.  Tracking 8.6. Saidas
7.8.1.  CoinTracking 8.6.1. Consumiveis
7.8.2.  CryptoCompare 8.6.2. Custos de manutengao

7.8.3.  Blockfolio 8.6.3.  Time Out
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8.7.

8.8.

8.9.

8.10.

Maddulo 9. Sistemas econémicos gamificados

9.1.

9.2.

9.3.

9.4.

Conversores

8.7.1. NPC

8.7.2.  Manufatura

8.7.3.  Circunstancias especiais

Troca

8.8.1.  Mercados publicos

8.8.2. Lojas particulares

8.8.3.  Mercados externos

Experiéncia

8.9.1. Mecanica de Aquisi¢éo

8.9.2.  Aplicar a mecanica da experiéncia as variaveis econémicas
8.9.3. Penalidades e limites de experiéncia
Deadlocks

8.10.1. Ciclo de recursos

8.10.2. Vinculando varidveis econémicas com Deadlocks
8.10.3. Aplicar Deadlocks na mecéanica do jogo

Sistemas Free to Play

9.1.1.  Caracterizagao das economias do Free to Play e principais pontos de lucratividade
9.1.2.  Arquiteturas em economias Free to Play

9.1.3.  Design econdémico

Sistemas Freemium

9.2.1. Caracterizagéo das economias Freemium e principais pontos de rentabilidade
9.2.2.  Arquiteturas de economias Play to Earn

9.2.3.  Design econdémico

Sistemas Pay to Play

9.3.1.  Caracterizagéo das economias Pay to Play e principais pontos de rentabilidade
9.3.2.  Arquiteturas em economias Play to Play
9.3.3.  Design econdémico

Sistemas baseados em PvP

9.4.1. Caracterizagéo das economias baseadas no Pay to play e principais pontos
de rentabilidade

9.4.2. Arquitetura em economias PvP

9.4.3.  Oficina de design econémico

9.5.

9.6.

9.7.

9.8.

9.9.

9.10.

Sistema de Seasons

9.5.1. Caracterizagdo das economias com base em Seasons e principais pontos
de rentabilidade

9.5.2.  Arquitetura em economias Season

9.5.3.  Design econdmico

Sistemas econdmicos em Sandbox ou Mmorpg

9.6.1.  Caracterizagd@o de economias baseadas em Sandbox e principais pontos
de rentabilidade

9.6.2.  Arquitetura em economias Sandbox

9.6.3.  Design econdmico

Sistema Trading Card Game

9.7.1.  Caracterizagédo das economias baseadas no Trading Card Game e principais
pontos de rentabilidade

9.7.2.  Arquitetura em economias Trading Card Game

9.7.3.  Oficina de design econémico

Sistemas PVE

9.8.1.  Caracterizagéo das economias baseadas em PVE e principais pontos de rentabilidade
9.8.2.  Arquitetura em economias PvE
9.8.3.  Oficina de design econdémico
Sistemas de apostas
9.9.1. Caracterizagéo das economias com base em apostas e principais pontos
de rentabilidade
9.9.2.  Arquitetura em economias de apostas
9.9.3.  Design econdmico

Sistemas dependentes de economias externas

9.10.1. Caracterizagéo das economias dependentes e principais pontos de rentabilidade
9.10.2. Arquitetura em economias dependentes

9.10.3. Design econdmico



Médulo 10. Andlise de videogames Blockchain

10.1.

10.2.

10.3.

10.4.

10.5.

10.6.

10.7.

10.8.

Star Atlas

10.1.1. Mecanica do jogo
10.1.2. Sistema econémico
10.1.3. Usabilidade

Outer Ring

10.2.1. Mecanica do jogo
10.2.2. Sistema econémico
10.2.3. Usabilidade

Axie Infinity

10.3.1. Mecanica do jogo
10.3.2. Sistema econdmico
10.3.3. Usabilidade
Splinterlands

10.4.1. Mecanica do jogo
10.4.2. Sistema econdmico
10.4.3. Usabilidade
R-Planet

10.5.1. Mecanica do jogo
10.5.2. Sistema econdémico
10.5.3. Usabilidade
Ember Sword

10.6.1. Mecanica do jogo
10.6.2. Sistema econémico
10.6.3. Usabilidade

Big Time

10.7.1. Mecanica do jogo
10.7.2. Sistema econdmico
10.7.3. Usabilidade

Gods Unchained

10.8.1. Mecanica do jogo
10.8.2. Sistema econémico
10.8.3. Usabilidade

uvium

10.9.1. Mecanica do jogo
10.9.2. Sistema econdémico
10.9.3. Usabilidade

10.10. Upland

10.10.1. Mecanica do jogo
10.10.2. Sistema econdmico
10.10.3. Usabilidade
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Uma experiéncia de capacitacdo unica,
fundamental e decisiva para impulsionar
seu crescimento profissional”



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
publicacdes 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 gue 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 método revolucionario para desenvolver as
habilidades e o conhecimento. Nosso objetivo é 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 colaboragdo e casos
reais, 0 aluno aprendera a resolver situagdes
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
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 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 conteldo tedrico,

0 método do caso consistia em apresentar-lhes situagoes 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 situagdo, o que um profissional deveria fazer? Esta é a pergunta
gue abordamos no método do caso, um método de aprendizagem orientado para a
agao. Ao longo de 4 anos, vocé ira se deparar com diversos casos reais. Voce 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,

desenvolvida para capacitar os profissionais do futuro. Este método,

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.

learning
from an
expert
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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 especializa¢do, desenvolvendo o
espirito critico e sua capacidade de defender argumentos
e contrastar opinides: uma equagdo 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 dinamicas 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 Mestrado Proprio em Crypto-Gaming e Economia Blockchain para Videogames garante,
além da capacitacao mais rigorosa e atualizada, 0 acesso a um titulo de Mestrado
Proprio 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 Mestrado Préprio em Crypto-Gaming e Economia Blockchain para Videogames
conta com o conteudo mais completo e atualizado do mercado.

Uma vez aprovadas as avaliagdes, o aluno receberd por correio o certificado*
correspondente ao titulo de Mestrado Préprio emitido pela TECH Universidade
Tecnolodgica.

[}
te C n universidade
» tecnoldgica

Outorga o presente

CERTIFICADO

SrfSra. ___ com documento de identidaden®_______________
por ter concluido e aprovado com sucesso o programa de

MESTRADO PROPRIO
em
Crypto-Gaming e Economia
Blockchain para Videogames
Este é um curso proprio desta Universidade, com duragdo de 1.500 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 Educagado
Publica em 28 de junho de 2018.

Em 17 de junho de 2020

Ma.Tere Guevara Navarro
Reitora

cGdigo dnico TECH: AFWOR23S _techtitute.com/titulos

O certificado emitido pela TECH Universidade Tecnoldgica expressara a qualificacéo
obtida no Mestrado Proprio, atendendo aos requisitos normalmente exigidos pelas
bolsas de empregos, concursos publicos e avaliagao de carreira profissional.

Titulo: Mestrado Préprio em Crypto-Gaming e Economia Blockchain para Videogames
N.° de Horas Oficiais: 1.500h

Mestrado Préprio em Crypto-Gaming e Economia Blockchain para Videogames

Conteltido programatico

Tipo de disciplina Horas Curso  Disciplina Horas  Tipo
Obrigatéria (0B) 1.500 1° Blockchain 150 0B
Optativa (OP) 0 1° DeFi 150 0B
Estagios Externos (EE) 0 1° NFT 150 0B
Dissertagio o 1° Andlise de criptomoedas 150 0B
1° Redes 150 0B
Total 1.500 1° Metaverso 150 0B
1° Plataformas externas 150 0B
1° Andlise de varidveis em economias gamificadas 150 0B
1° Sistemas economicos gamificados 150 0B
1° Andlise de videogames Blockchain 150 0B

.
Z«W te C n universidade
Ma.Tere Guevara Navarro ejiecnoldgicd
Reitora

*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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Mestrado Proprio
Crypto-Gaming e Economia
Blockchain para Videogames

» Modalidade: online

» Duragdo: 12 meses

» Certificado: TECH Universidade Tecnoldgica
» Dedicacéo: 16h/semana

» Hordrio: no seu proéprio ritmo

» Provas: online
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