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Prasentation

Im letzten Jahr ist die Zahl der Videospielunternehmen, die die Verwendung von nicht
fungiblen Token in ihre Strategien aufgenommen haben, exponentiell gestiegen, was
die Nachfrage nach Brancheninsidern proportional erhoht hat. Einen Abschluss zu
finden, der es Fachleuten ermoglicht, umfassendes, spezialisiertes und aktuelles
Wissen zu diesem Thema zu entwickeln, ist jedoch so kompliziert geworden wie das
Schurfen eines Bitcoins. Aus diesem Grund haben TECH und ihr Team von Blockchain-
und NFT-Experten beschlossen, dieses fortgeschrittene 100%ige Online-Programm ins
Leben zu rufen, das darauf abzielt, die Studenten mit allen Informationen auszustatten,
die sie bendtigen, um perfekt mit den Tools, Techniken und Strategien umzugehen, die
die Blockchain und ihre Auswirkungen auf die Videospielindustrie charakterisieren.
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@ @ Wir préasentieren Ihnen den Abschluss, der dank der
umfassenden Kenntnisse der NFT- und Blockchain-
Technologie ein Vorher und Nachher in Ihrer beruflichen
Laufbahn in der Videospielbranche darstellen wird"
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Die Blockchain-Technologie ist schon seit einigen Jahren Teil der Videospielindustrie.
Sky Mavis hat mit der Einflhrung von Axie Infinity Pionierarbeit fir ihre Nutzung
geleistet. Die Entwicklung von NFTs und die Moglichkeiten, die sich aus ihrer
Anwendung in der Welt der Kryptowahrungen und digitalen Vermogenswerte ergeben
haben, haben jedoch dazu gefiihrt, dass Giganten der Gaming-Industrie wie SEGA,
Square Enix und Zynga, um nur einige zu nennen, diese Techniken in ihre Design- und
Marketingstrategien aufgenommen haben.

Es handelt sich um einen standig expandierenden Sektor, der spezialisierte und
spezifische Kenntnisse erfordert, nicht nur in Bezug auf die Technologie der Blockchain,
sondern auch in Bezug auf ihre geschéftliche Anwendung und die DeFi-Dienste.

Aus diesem Grund und damit die Absolventen in einem einzigen Abschluss alle
Informationen erhalten, die es ihnen ermaglichen, die Nachfrage des Sektors nach
hochqualifizierten Fachleuten in diesem Bereich zu befriedigen, haben TECH und ihr
Expertenteam beschlossen, diesen Weiterbildenden Masterstudiengang in Blockchain-
Wirtschaft und NFT in Videospielen einzufihren.

Im Rahmen einer multidisziplinaren Fortbildung werden sich die Studenten mit der
Entwicklung von &ffentlichen Blockchains und deren Anwendung in der Gaming-Branche
befassen, wobei der Schwerpunkt auf den besten Tools fir sichere und erfolgreiche
Projekte liegt. Kurz gesagt, es handelt sich um ein Programm, das in einem einzigen,
intensiven, theoretischen und praktischen Programm die Spezifikationen der Blockchain-
Programmierung und ihrer auf Crypto-Gaming basierenden Wirtschaft zusammenfihrt.

Zu den Merkmalen, die diesen Abschluss zu einem der besten auf dem Markt machen,
gehort aullerdem sein 100%iges Online-Format, das an jeden Studenten angepasst
ist. So konnen sie rund um die Uhr und von jedem Gerat mit Internetanschluss auf
das virtuelle Klassenzimmer zugreifen und diese akademische Erfahrung nach ihren
eigenen Moglichkeiten gestalten, ohne Stundenplane oder Prasenzunterricht.

Dieser Weiterbildender Masterstudiengang in Blockchain-Wirtschaft und NFT in
Videospielen enthélt das vollstandigste und aktuellste Programm auf dem Markt. Die
hervorstechendsten Merkmale sind:

+ Die Entwicklung von Fallstudien, die von Experten der Blockchain-Wirtschaft und der
Videospielentwicklung prasentiert werden

+ Der anschauliche, schematische und aufserst praxisnahe Inhalt vermittelt alle fir die
berufliche Praxis unverzichtbaren wissenschaftlichen und praktischen Informationen

+ Die praktischen Ubungen, bei denen der Selbstbewertungsprozess zur Verbesserung des
Lernens durchgefiihrt werden kann

+ Sein besonderer Schwerpunkt liegt auf innovativen Methoden in der IT-Branche und
Programmierung

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

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

Dank der Fahigkeiten, die Sie in dieser
Fortbildung entwickeln werden, werden
Sie in der Lage sein, Hyperledger Besu
und Fabric perfekt zu handhaben und
die Spezifikationen der Blockchain an
die Geschaftswelt anzupassen”



Der Einsatz modernster Lehrmethoden
bei der Gestaltung dieses Studiengangs
wird lhnen helfen, die rechtlichen
Auswirkungen der Blockchain im Detail
zu verstehen und Fachwissen Uber das
Whitepaper zu generieren”

Das Dozententeam besteht aus Fachleuten aus dem Bereich der Informatik und der
Entwicklung von Videospielen, die ihre Erfahrungen in dieses Programm einbringen,
sowie aus anerkannten Fachleuten aus fiihrenden Gesellschaften und renommierten
Universitaten.

Die multimedialen Inhalte, die mit den neuesten Bildungstechnologien entwickelt wurden,

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

Das Konzept dieses Programms konzentriert sich auf problemorientiertes Lernen, bei
dem der Student versuchen muss, die verschiedenen Situationen aus der beruflichen
Praxis zu l0sen, die wahrend des gesamten Studiengangs gestellt werden. Dabei wird
die Fachkraft durch ein innovatives interaktives Videosystem unterstitzt, das von
anerkannten Experten entwickelt wurde.
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Ein 100%iges Online-Programm ohne
Stundenplan und Prasenzunterricht, mit
dem Sie die Gestaltung der Blockchain-
Architektur von jedem beliebigen Ort und
zu jeder beliebigen Zeit verwalten konnen.

Sie werden eine Vielzahl von Zusatzmaterial
in verschiedenen Formaten zur Verfligung
haben, um zum Beispiel die Besonderheiten
im Umgang mit Ethereum, Stellar und
Polkadot zu vertiefen.
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Ziele

TECH ist sich bewusst, dass die perfekte Verwaltung der Blockchain-Technologie in
einem so spezifischen Sektor wie dem der Videospiele eine komplexe Aufgabe sein
kann. Seit der Idee, diesen Studiengang zu entwickeln, haben sich die Universitat und
ihr Expertenteam zum Ziel gesetzt, die beste theoretische und praktische Fortbildung
zu bieten und in einem einzigen Programm alle Informationen zusammenzufassen,
die der Student benatigt, um diese Technologie perfekt zu beherrschen. Dies wird

zu seiner beruflichen Entwicklung und seinem Wachstum beitragen und ihn zu einer
hochgeschatzten Fachkraft auf dem Arbeitsmarkt machen.
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Wenn eines Ihrer hechsten Ziele darin besteht,
innovative Projekte und Strategien auf der
Grundlage der NFT-Technologie mit absoluter
Erfolgsgarantie zu entwickeln, dann wird lhnen
dieses Programm den Schlissel zum Erfolg liefern”
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Allgemeine Ziele

+ Ziehen von Schlussfolgerungen zu guten Sicherheitspraktiken
+ Erkennen der Schwachstellen, die eine Blockchain aufweisen kann

* Analysieren der zukinftigen Auswirkungen der Entwicklung auf offentliche
Blockchain

* Entwickeln von Designkriterien fiir Anwendungen auf produktiven Hyperledger
Besu Clients

* Erweitern der Kenntnisse Uber die Verwaltung und Konfiguration von Hyperledger Besu-
basierten Netzwerken

* Fordern von Best Practices bei der Entwicklung von Anwendungen, die von Blockchain-
Netzwerken abhangen, inshesondere solchen, die auf Ethereum und Hyperledger Besu
Clients basieren

* Integrieren des vorhandenen Wissens des Studenten auf eine verfeinerte Art und
Weise, die auf den Bedurfnissen der Branche und des Unternehmens mit seinen
Vorstellungen von Qualitat, Aufwandsmessung und Entwicklungsbewertung basiert,
um seinen Wert als Entwickler von Blockchain-Anwendungen zu erhchen

* Generieren von Fachwissen dartber, was Hyperledger Fabric umfasst und wie
es funktioniert

+ Priifen der Ressourcen, die Hyperledger kostenlos zur Verfligung stellt
+ Analysieren der Funktionen von Hyperledger Fabric

+ Entwickeln der wichtigsten aktuellen Anwendungsfalle fiir Fabric

* Bestimmen, was Open Finance ist

* Analysieren der Entwicklung der Kryptowelt bis zum heutigen Tag

«+ |dentifizieren der Vorschriften, die fir die verschiedenen Geschaftsmodelle, die die
Technologie bietet, gelten

+ Schaffen von Wissensgrundlagen tber die Kryptowelt und ihre wichtigsten Aspekte

+ |dentifizieren maoglicher rechtlicher Risiken in realen Projekten

+ Bestimmen der logistischen Prozesse, um die wichtigsten Bedurfnisse und Gaps im
aktuellen logistischen Prozess zu definieren

+ Demonstrieren des Potenzials der Technologie und bestatigen, dass die Losung den
Anforderungen entspricht

+ Implementieren der Losung in Phasen, so dass von Beginn des Projekts an ein
Nutzen entsteht, der je nach Nutzung und Lernfortschritt angepasst werden kann

+ Analysieren der Grinde fiir oder gegen den Einsatz einer Blockchain-Losung in
unserer Umgebung

+ Erarbeiten von Fachwissen Uber das logische Konzept der verteilten Technologien
als komparativer Vorteil

+ Systematisches Ermitteln der Funktionsweise der Blockchain-Technologie in ihrer
ganzen Tiefe und Erarbeiten, wie ihre Vor- und Nachteile mit der Funktionsweise
ihrer Architektur zusammenhangen

+ Analysieren der Hauptmerkmale des dezentralen Finanzwesens im Zusammenhang
mit der Blockchain-Wirtschaft

+ Ermitteln der grundlegenden Merkmale von nicht fungiblen Token, ihrer
Funktionsweise und ihres Einsatzes von ihrer Entstehung bis heute

* Verstehen der Verkniipfung von NFTs mit der Blockchain und Untersuchen von
Strategien zur Generierung und Gewinnung von Werten aus nicht fungiblen Token

+ Darstellen der Merkmale der wichtigsten Kryptowahrungen, ihrer Verwendung,
des Grads der Integration in die Weltwirtschaft und der virtuellen Gamification-
Projekte
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Spezifische Ziele

Modul 1. Entwicklung mit 6ffentlicher Blockchain: Ethereum, Stellar und Polkadot
* Erweitern der Fahigkeiten in der Welt der Blockchain-Entwicklung

+ Entwickeln praktischer Fallbeispiele

* Zusammenstellen von generischem Blockchain-Wissen in der Praxis

+ Analysieren der Funktionsweise einer offentlichen Blockchain

* Erwerben von Erfahrung in Solidity

+ Herstellen von Beziehungen zwischen verschiedenen 6ffentlichen Blockchains

* Erstellen eines Projekts auf einer 6ffentlichen Blockchain

Modul 2. Blockchain-Technologie. Kryptographie und Sicherheit

+ Erarbeiten von Methoden zur Informationsanalyse und zur Erkennung von Tauschungen im
Internet

+ Planen einer Internet-Suchstrategie

+ Bestimmen der am besten geeigneten Tools flr die Zurechnung einer kriminellen Handlung im
Internet

+ Einrichten einer Umgebung mit den Tools Logstash, Elasticsearch und Kibana
+ Ansprechen der Risiken, denen Analysten bei einer Untersuchung ausgesetzt sind

+ Durchfuhren von Ermittlungsverfahren auf der Grundlage der Verflgbarkeit der Wallet oder
einer Adresse

+ |dentifizieren mdglicher Hinweise auf den Einsatz von Mixers zur Verwischung von
Transaktionsspuren
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Modul 3. Entwicklung mit Unternehmens-Blockchains: Hyperledger Besu

* |dentifizieren der wichtigsten Konfigurationspunkte in den mit Hyperledger Besu verftigbaren

Konsensprotokollen

+ Genaues Dimensionieren eines Hyperledger Besu-Dienstes zur Unterstiitzung von
Unternehmensanwendungen

+ Entwickeln automatisierter Testprotokolle fiir die Qualitatsvalidierung in Hyperledger Besu-
Umgebungen

* Festlegen der Sicherheitskriterien flr eine produktive Umgebung mit Hyperledger Besu
+ Zusammenstellen der verschiedenen Arten von Konfigurationen in Hyperledger Besu Clients
* Bestimmen der GroRenkriterien flr eine Anwendung mit Hyperledger Besu

* Vertiefen der Kenntnisse Uber die Funktionsweise der in Hyperledger Besu implementierten
Konsensmechanismen

+ Definieren des interessantesten technologischen Stacks fiir die Implementierung der
Infrastruktur und Entwicklung von Anwendungen auf Basis von Hyperledger Besu
Modul 4. Entwicklung mit Unternehmens-Blockchains: Hyperledger Fabric
* Generieren von Hyperledger- und Fabric-Fachwissen
* Verstehen, wie Transaktionen funktionieren
+ LOsen eines Problems mit Fabric
* Bereitstellen von Fabric

* Erwerben von Erfahrungen mit Fabric-Implementierungen

Modul 5. Blockchain-basierte souverane Identitat

+ Analysieren der verschiedenen Blockchain-Technologien, die die Entwicklung von digitalen
Identitdtsmodellen ermdglichen

* Analysieren der Vorschlage zur selbstbestimmten digitalen Identitat

+ Bewerten der Auswirkungen auf die 6ffentliche Verwaltung bei der Einflihrung
selbstbestimmter digitaler Identitatsmodelle

+ Schaffen der Grundlagen fiir die Entwicklung von Blockchain-basierten digitalen
Identitatslosungen

+ Generieren von Fachwissen tber digitale Identitat

+ Ermitteln der inneren Funktionsweise von Blockchain-ldentitaten

Modul 6. Blockchain und ihre neuen Anwendungen: DeFi und NFT
+ Beurteilen der Bedeutung von Stablecoins
+ Untersuchen von Maker, Augur und Gnosis-Protokollen
+ Bestimmen des AAVe-Protokolls
* |dentifizieren der Bedeutung von Uniswap
+ Vertiefen der Philosophie von Sushiswap
+ Analysieren von dY/dX und Synthetix

+ |dentifizieren der besten Mérkte fur NFT-Borsen

Modul 7. Blockchain. Rechtliche Implikationen
+ Erarbeiten von Fachwissen ber das Whitepaper-Konzept
+ Bestimmen der rechtlichen Anforderungen fiir Krypto-Assets
+ Ermitteln der rechtlichen Implikationen bei der Regulierung von Kryptowahrungen
+ Entwickeln der Regulierung von Token und ICOs
+ Gegenlberstellen und Vergleichen der aktuellen Regulierung mit der EIDAS-Verordnung

+ Untersuchen der aktuellen Regulierung von NFTs

Modul 8. Design der Blockchain-Architektur
+ Entwickeln der Grundlagen der Architektur
+ Generieren von Fachwissen tber Blockchain-Netzwerke
+ Bewerten der beteiligten Akteure
+ Ermitteln der Infrastrukturanforderungen
+ |dentifizieren von Einsatzoptionen

+ Einarbeiten flr den Produktionsstart
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Modul 9. Blockchain in der Logistik

+ Untersuchen der operativen und systemischen Realitat des Unternehmens, um den Bedarf an
Verbesserungen und zukiinftigen Lésungen mit Blockchain zu verstehen

+ |dentifizieren des To Be-Modells mit der Losung, die flr die BedUrfnisse und Herausforderungen
des Unternehmens am besten geeignet ist

+ Analysieren eines Business Case mit einem Plan und einer Makroldsungsvereinbarung zur
Genehmigung durch die Geschaftsleitung

+ Demonstrieren des Potenzials und des Umfangs der Anwendung und ihrer Vorteile durch einen
POC zur betrieblichen Genehmigung

* Erstellen eines Projektplans mit dem Owner und Stakeholdern, um die Arbeit an der funktionalen
Definition und der Priorisierung der Sprints zu beginnen

+ Entwickeln der Losung gemal’ den Anwenderberichten, um mit den Tests und der Validierung
zu beginnen und in die Produktion zu gehen

+ Durchfihren eines konkreten Plans fir das Change Management und die Blockchain-
Implementierung, um das gesamte Team zu einer neuen digitalen Denkweise und einer starker
kollaborativen Kultur zu fihren

Modul 10. Blockchain und Unternehmen

+ Nachdenken dartiber, warum wir ein Blockchain-Projekt in unserer Umgebung implementieren
sollten oder nicht

+ Prufen der Herausforderungen, die sich bei der Implementierung eines auf DLT-Technologie
basierenden Produkts ergeben

+ Anpassen unseres Wissens und unserer Denkwerkzeuge, um das projektorientierte Blockchain-
Konzept zu verstehen

+ Kombinieren aller Moglichkeiten, die uns das riesige Blockchain-Universum bietet, verteilt, DeFi
etc. Bestimmung, wann ein Blockchain-Projekt korrekt ist oder nicht

+ Unterscheiden zwischen einem sinnvollen Projekt und dem Hype, der mit dieser Technologie
verbunden ist
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Modul 11. Blockchain
* |dentifizieren der Komponenten der Blockchain-Technologie
+ Bestimmen der Vorteile der Blockchain bei unternehmerischen Projekten
+ Auswahlen von Ad-hoc-Netzwerktypen mit den vorgeschlagenen Zielen bei der Planung eines
gamifizierten Wirtschaftsprojekts
+ Auswahlen und Verwalten einer Wallet (Digitale Brieftasche)

Modul 12. DeFi
+ Erwerben der notwendigen Fahigkeiten zur Nutzung von DeFi-basierten Projekten
+ |dentifizieren der Vorteile, die dezentralisierte Finanzen fir die gamifizierte Wirtschaft bieten
* |dentifizieren der verschiedenen Risikoniveaus, die bei der Verwendung von DeFi eingegangen
werden konnen
+ Beschreiben, wie dezentralisierte Markte Anwendungen im Rahmen des DeFi darstellen
* |dentifizieren der fr den Sektor der gamifizierten Wirtschaft relevanten Ebenen

Modul 13. NFT
* Minting der neuen NFTs
* Bestimmen der Eigenschaften der NFTs
+ Erarbeiten von Innovationsstrategien auf der Grundlage der NFT-Technologie
+ Einfuhren von NFT in gamifizierten Wirtschaften
+ Verstehen der Funktionsweise des Systems des NFT-Minings in gamifizierten Okonomien
+ |dentifizieren des Wertes eines NFT auf dem Markt

+ Anwenden von NFT-Valorisierungsstrategien

Modul 14. Analyse von Kryptowahrungen
+ Unterscheiden von Kryptowahrungen, die fUr kiinftige Unternehmungen am besten geeignet
sind
+ Einschatzen des Verhaltens von Kryptowahrungen
+ Interpretieren des Anstiegs und Falls von Kryptowahrungen
* Festlegen von Kriterien fiir die Auswahl von Stablecoins




Modul 15. Netzwerke
+ Unterscheiden der optimalen Auswahl von Netzwerken fur die in einem kinftigen Unternehmen
vorgeschlagenen Zwecke anhand von Anwendungsbeispielen und Hauptmerkmalen eines
jeden Netzwerkes
+ Verstehen der Funktionsweise von Netzwerken und Entwicklung einer entsprechenden

Strategie
* Entwickeln von Planen zur Verbesserung der Zuganglichkeit der Netzwerke auf Benutzerebene

Modul 16. Metaversum
+ Analysieren der immersiven Form lhres Spiels durch die Analyse der Kosten, der
technologischen Ressourcen und der zukinftigen Unternehmensziele
+ Kategorisieren von Raumen innerhalb eines Metaversums nach ihrer Stellung im
Wirtschaftssystem
+ Formulieren von Aufgaben im Zusammenhang mit dem Wirtschaftssystem des Metaversums

+ Verwalten von Landing Systems innerhalb eines Metaversums

Modul 17. Externe Plattformen
+ Kennen der Tools der wichtigsten Plattformen, die Dienstleistungen im Zusammenhang mit
Kryptowahrungen, Blockchain, dezentralisierten Wirtschaften und NFT anbieten
+ Verwenden externer Plattformen zur Steigerung der Wertschopfung innerhalb eines Gaming-
Blockchain-Projekts

+ Verstehen der Funktionsweise von DEX

Modul 18. Analyse der Variablen in der gamifizierten Wirtschaft
* Kategorisieren von Elementen innerhalb eines Spiels in Bezug auf ihr Vorkommen in der
endgltigen Spielwirtschaft
+ Ermitteln des Ausmales, in dem die variablen Okonomien innerhalb eines Spiels in ihre
Kategorie fallen
+ Verstehen der proportionalen und umgekehrt proportionalen Beziehungen zwischen zwei oder
mehreren wirtschaftlichen Variablen
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Modul 19. Gamifizierte Wirtschaftssysteme

+ Aufbauen der Wirtschaft eines Spiels

+ Entwickeln eines langfristig nachhaltigen wirtschaftlichen Umfelds

*+ Beschreiben der kritischen Punkte der Blockchain-Wirtschaft in einem unternehmerischen
Projekt

+ |dentifizieren des Verhaltens des Netzwerks von Elementen, aus denen das Wirtschaftssystem
eines Blockchain-Spiels besteht

+ Orientieren der Wirtschaftlichkeit eines Spiels an den vorgeschlagenen Rentabilitatszielen

Modul 20. Analyse von Blockchain-Videospielen
* Feststellen, welche wirtschaftlichen Strategien sich bei aktuellen Marktprojekten als besonders
stabil und rentabel erwiesen haben
+ Ermitteln von Stabilitat und Rentabilitatsspannen in Projekten der gamifizierten Wirtschaft

+ Beherrschen der Markttrends im Blockchain-Gaming auf der Grundlage von Beteiligung,
Stabilitat und Rentabilitat

Wenn Sie sich mit den
Monetarisierungsstrategien von NFT

in der gamifizierten Wirtschaft durch
Verbrauchsguter und Mining befassen,
konnen Sie ehrgeizigere Projekte mit einer
grolleren Erfolgsgarantie entwickeln"
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Kompetenzen

Wahrend des Studiums lernt der Student alles, was er braucht, um eine den Anforderungen
des Sektors angepasste Berufspraxis auszutben, die er dann auf dem Arbeitsmarkt
verbessern kann. In Umgebungen, die mit der Blockchain und der Videospielindustrie zu tun
haben, ist es jedoch notwendig, die Kenntnisse standig auf den neuesten Stand zu bringen,
damit die Fahigkeiten, die er in seinem Job entwickelt, dem unmittelbaren aktuellen Stand
des Berufs entsprechen. Deshalb wird dieser Abschluss ihm dabei helfen, die Entwicklung
veralteter und tberholter Projekte zu vermeiden und seine kreativen und spezialisierten IT-
Fahigkeiten zu erweitern und zu perfektionieren.
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Zu den Fahigkeiten, die Sie in diesem
Studiengang erwerben, gehort die
Verwaltung von Landing Systems
innerhalb eines Metaversums”
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Allgemeine Kompetenzen

+ Festlegen, inwieweit Informationen von Wallets, die wir physisch besitzen, nur dann
gesammelt werden konnen, wenn wir eine Adresse haben

+ Handhaben der Implementierung eines Hyperledger Fabric-Projekts

+ Bewerten der Auswirkungen der aktuellen digitalen Identitatsmodelle auf den
Datenschutz und die Datensicherheit

+ |dentifizieren der Vorteile des Einsatzes der Blockchain-Technologie fur die
Bereitstellung von Losungen auf der Grundlage digitaler Identitaten

+ Bewerten neuer Formen des passiven Einkommens

+ Untersuchen der wichtigsten Vorteile, die sich flr die Burger aus dem Einsatz
selbstbestimmter digitaler Identitatsmodelle ergeben

+ Zusammenstellen von Anwendungsfallen, in denen Blockchain-basierte digitale
Identitatsmodelle die Prozesse von Organisationen verandern

+ \erstehen des revolutionaren Charakters der Blockchain und entsprechende
Planung der unternehmerischen Ziele

+ |dentifizieren des Potenzials und der Vorteile des DeFi-Modells fir zukiinftige
Unternehmungen und Bewaltigung der wichtigsten Unterschiede zu anderen
Wirtschaftsmodellen

+ Analysieren des Verhaltnisses und der Moglichkeiten der Implementierung von nicht
fungiblen Token mit gamifizierten Wirtschaftssystemen

+ Verstehen der Funktionsweise und des Aufbaus des Metaverse

+ Planen von Moglichkeiten zur Integration externer Blockchain-Plattformen in unser
Gamification-Projekt

B




Spezifische Kompetenzen

* Erarbeiten von Fachwissen uber Ethereum als Offentliche Blockchain

¢ Beherrschen der Stellar-Plattform

+ Spezialisieren auf Polkadot und Substrate

+ Bestimmen des richtigen Blockchain-Netzwerks fUr jedes Projekt

* Erreichen eines sicheren, stabilen und skalierbaren Blockchain-Netzwerks

* Ermitteln der besten Losung und Anwendbarkeit der Blockchain fir die Bedirfnisse des
Unternehmens und aller Beteiligten

+ Untersuchen der Moglichkeiten bestimmter Blockchain-Entwicklungen und ihrer
Auswirkungen auf den Finanz- und Pharmasektor

+ Analysieren der besten Methode zur Implementierung einer Blockchain-Entwicklung
mit Schwerpunkt auf den Grundlagen der Technologie

+ Bewerten des Risikoniveaus bei DeFi-Projekten
* Planen der Kreditvergabe und des Trading bei DeFi

+ Verstehen der verschiedenen Moglichkeiten, einen dezentralisierten virtuellen Raum
zu schaffen, und Analysieren der wirtschaftlichen Moglichkeiten, die mit diesem
kommerziellen Phanomen verbunden sind

+ Feststellen der Unterschiede zwischen Bitcoin und Altcoins

+ Diagnostizieren des Ntzlichkeitsgrads von externen Plattformen in einem bestimmten
Blockchain-Gamification-Projekt

+ Unterscheiden des Ausmales der Auswirkungen verschiedener Variablen in der
gamifizierten Wirtschaft
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+ |dentifizieren der Arten von Vermdgenswerten bei der Schaffung einer gamifizierten
Wirtschaft

+ Aufbauen von Wirtschaften aus spielerischen Wirtschaftsvariablen und Schaffen von
langfristig nachhaltigen Wirtschaften

+ Analysieren der Erfolgschancen eines Wirtschaftssystems durch Untersuchung
seiner internen Wirtschaft

+ Auswahlen von Projekten mit ahnlichen Merkmalen wie unser Vorhaben als Studienobjekt
und zur Validierung kinftiger Strategien zur Erzielung von Rentabilitat und Wert in unseren
digitalen Vermogenswerten

In diesem Studiengang finden Sie ein
exklusives Modul, das der Analyse von
Kryptowahrungen gewidmet ist, so dass
Sie diesen digitalen Vermogenswert auf
argumentative Weise in lhre Blockchain-
Projekte einbeziehen kdbnnen”
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Die Garantie, alle Zweifel bezuglich des Abschlusses
direkt mit einem auf Blockchain spezialisierten
Dozententeam klaren zu kénnen, ist eine weitere Art
und Weise, mit der TECH sein Engagement fur lhre
berufliche Entwicklung unter Beweis stellt"
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Internationaler Gastdirektor

Rene Stefancic ist ein flihrender Experte fiir Blockchain- und Web3-Technologien und bekannt

fiir seinen innovativen Ansatz und seine strategische Fiihrungsrolle in aufstrebenden digitalen
Okosystemen. Derzeit ist er als Chief Operating Officer (COO) bei Enjin tétig, einer bahnbrechenden
Blockchain- und NFT-Plattform, wo er Aufgaben wie die Einfiihrung neuer Tools verwaltet und
strategische Partnerschaften fordert, um innovative IT-Losungen voranzutreiben. Mit seinem
praxisnahen, ergebnisorientierten Ansatz wendet er seine ,Schwimmen oder Untergehen®- und
LJAlles ausprobieren”-Philosophie auf jedes Projekt an und ist stets bestrebt, die komplexesten

Herausforderungen auf skalierbare und effektive Weise zu I6sen.

Bevor er zu Enjin kam, hatte Stefancic die Position des Head of Marketing bei CoinCodex inne, einer
Plattform zur Aggregation von Kryptowahrungsdaten. In diesem Umfeld festigte er sein Fachwissen
in den Bereichen digitales Marketing und Wachstumsstrategien und spielte eine entscheidende
Rolle beim Ausbau der Sichtbarkeit und Reichweite des Unternehmens. Sein Ubergang in die
Blockchain-Welt begann, als er beschloss, seine Karriere im traditionellen Finanzwesen aufzugeben,
um sich auf die Datenmodellierung und -analyse in diesem neuen Sektor zu konzentrieren, und

damit den Grundstein fir seine Karriere in einem sich standig weiterentwickelnden Markt zu legen.

Mit einer Vision, die sich auf Produktentwicklung und IT-Strategie konzentriert, zeichnet er sich durch
die Leitung von Teams aus, die innovative und anwendbare Lésungen im Kontext der Blockchain-
Technologie entwickeln. Seine Fahigkeit, starke und dauerhafte Geschaftsbeziehungen aufzubauen,
hat es ihm ermdglicht, wichtige strategische Partnerschaften in der Branche zu etablieren und
seinen internationalen Ruf als dynamische Fiihrungspersonlichkeit auf dem Gebiet der Technologie

und der digitalen Vermdgenswerte zu festigen.




Hr. Stefancic, Rene
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*

Chief Operating Officer (COO) bei Enjin, Singapur, Singapur
Blockchain-Berater bei NFTFrontier

IT-Berater bei RS IT Consulting

Marketingleiter bei CoinCodex

Berater bei NextCash

Spezialist fiir digitales Marketing bei Piaggio Group Slowenien

Masterstudiengang in Management an der Fakultat fir Management der Universitat von
Primorska

Hochschulabschluss in Wirtschaftswissenschaften an der Fakultat fur
Wirtschaftswissenschaften der Universitat von Ljubljana

Dank TECH werden Sie
mit den besten Fachleuten
der Welt lernen konnen"
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Leitung

Hr. Torres Palomino, Sergio

IT-Ingenieur mit Erfahrung in Blockchain

Blockchain Lead bei Telefonica

Blockchain-Architekt bei Signeblock

Blockchain-Entwickler bei Blocknitive

Autor und Kommunikator bei O'Really Media Books

Dozent fiir Aufbaustudiengange und Blockchain-bezogene Kurse
Hochschulabschluss in Computertechnik an der Universitat CEU San Pablo
Masterstudiengang in Big-Data-Architektur

Masterstudiengang in Big Data und Business Analytics

Hr. Olmo Cuevas, Alejandro
+ Designer flr Videospiele und Blockchain-Wirtschaft fiir Videospiele
+ Grunder von Seven Moons Studios Blockchain Gaming
+ Grlnder des Niide-Projekts

+ Autor von Fantasy-Blichern und Prosagedichten




Professoren
Hr. Triguero Tirado, Enrique
+ Technischer Leiter der Blockchain-Infrastruktur bei UPC-Threepoints
* Chief Technical Officer bei llusiak
* Project Management Officer bei llusiak und Deloitte
¢ ELK-Ingenieur bei Everis
+ Systemarchitekt bei Everis
* Hochschulabschluss in Technisches Ingenieurwesen in Computersystemen POR der
Polytechnischen Universitat von Valencia

* Masterstudiengang in Blockchain und deren Anwendungen fir Unternehmen von
ThreePoints und der Polytechnischen Universitat von Valencia

Hr. Callejo Gonzalez, Carlos
+ Direktor und Grlinder von Block Impulse

+ Technischer Leiter von Stoken Capital

+ Berater bei Club Crypto Actual

* Berater bei Cryptocurrencies for All Plus

* Masterstudiengang in Angewandter Blockchain

* Hochschulabschluss in Informationssystemen und Telekommunikation

Hr. De Araujo, Rubens Thiago
* Projektleiter des Projekts IT-Blockchain fr die Lieferkette bei Telefénica Global Technology

+ Manager flr Projekte und Logistikinnovation bei Telefénica Brasilien

+ Dozent in Universitatsprogrammen in seinem Fachgebiet

* Masterstudiengang in PMI-Projektmanagement an der SENAC-Universitat, Brasilien
* Hochschulabschluss in Technologischer Logistik an der SENAC-Universitat, Brasilien
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Fr. Foncuberta, Marina
+ Senior Associate Rechtsanwaltin bei ATH21, Blockchain, Cybersicherheit, IT, Privatsphare
und Datenschutz

+ Dozentin an der Universitat CEU San Pablo im Fach Recht und Neue Technologien:
Blockchain

+ Rechtsanwaltin bei Pinsent Masons, Abteilung Blockchain, Cybersicherheit, IT, Privatsphare
und Datenschutz

* Rechtsanwaltin im Rahmen des Secondment-Programms, Abteilung Technologie,
Privatsphare und Datenschutz, Wizink

+ Rechtsanwaltin im Rahmen des Secondment-Programms, Abteilung Cybersicherheit, IT,
Privatsphare und Datenschutz, IBM

+ Hochschulabschluss in Jura und Diplom in Wirtschaftswissenschaften, Papstliche
Universitat Comillas

+ Masterstudiengang in Geistiges und Gewerbliches Eigentum von der Papstlichen
Universitat Comillas (ICADE)

+ Blockchain-Programm: Rechtliche Implikationen

Hr. Olalla Bonal, Martin
+ Senior Manager der Blockchain-Praxis bei EY

+ Technischer Spezialist flir Blockchain-Kunden bei IBM
+ Direktor fir Architektur bei Blocknitive

+ Teamkoordinator fur nicht relationale verteilte Datenbanken bei wedolT,
Tochtergesellschaft von IBM

+ Infrastruktur-Architekt bei Bankia
* Leiter der Layout-Abteilung bei T-Systems
+ Abteilungskoordinator fir Bing Data Espafia SL
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Hr. Vaio Francés, Juan Francisco
* Informatik-Ingenieur

+ Solidity-Ingenieur bei Vivatopia

* Leitender Techniker fur Informatik bei R. Belda Lloréns

+ Informatik-Ingenieur von der Polytechnischen Universitat von Valencia

+ Spezialisierung auf DApp-Programmierung und Smart Contract-Entwicklung mit Solidity
+ Kurs in Data Science Tools

Fr. Salgado Iturrino, Maria
+ Software-Ingenieurin mit Blockchain-Kenntnissen

+ Blockchain Manager Iberia & LATAM bei Inetum

* |dentity Commission Core Team Leader bei Alastria Blockchain Ecosystem

+ Software Developer bei Indra

* Dozentin fir Aufbaustudiengange zum Thema Blockchain

* Hochschulabschluss in Softwaretechnik an der Universitat Complutense von Madrid

+ Masterstudiengang in Computertechnik an der Polytechnischen Universitat von Madrid
+ Universitatsexperte in Entwicklung von Blockchain-Anwendungen

Hr. Olmo Cuevas, Victor

*

+ Web-Designer und professioneller Videospieler

+ Professioneller Online-Poker-Spieler und Dozent

*

Grafikdesigner bei Arvato Services Bertelsmann

*

Projektanalytiker und Investor bei Crypto Play to Earn Gaming Scene

*

Chemielabortechniker

+ Grafikdesigner

Mitgrinder, Spieldesigner und Spielokonom bei Seven Moons Studios Blockchain Gaming

Hr. Garcia de la Mata, ifiigo

+ Senior Manager und Softwarearchitekt im Innovationsteam bei Grant Thornton

+ Blockchain-Ingenieur bei Alastria Blockchain Ecosystem

+ Dozent im Blockchain-Expertenkurs bei UNIR

+ Dozent fiir das Blockchain-Bootcamp bei Geekshub

+ Berater bei Ascendo Consulting Gesundheitswesen & Pharma

+ Ingenieur bei ARTECHE

+ Hochschulabschluss in Wirtschaftsingenieurwesen mit Spezialisierung auf Elektronik

+ Masterstudiengang in Elektronik und Steuerung an der Papstlichen Universitat Comillas
+ Hochschulabschluss in Computertechnik an der UNED

* TFG-Tutor an Papstlichen Universitat Comillas

Hr. Galvez Gonzalez, Danko Andrés

+ Kommerzieller Berater bei Niide, einem Projekt der gamifizierten Wirtschaft auf Blockchain
+ HTML- und CCS-Programmierer in Lerndidaktik-Projekten
+ Verkaufsleiter bei Movistar und Virgin Mobile

+ Hochschulabschluss in Padagogik an der Universitat fur Erziehungswissenschaften von
Playa Ancha

Fr. Galvez Gonzalez, Maria Jesus

+ Dideco-Beraterin und Leiterin der Frauenabteilung der Stadtverwaltung von El Tabo
+ Dozentin am Professionellen Institut AIEP

+ Leiterin der Sozialabteilung der Stadtverwaltung von El Tabo

+ Hochschulabschluss in Sozialarbeit an der Universitat von Santo Tomas

+ Masterstudiengang in Strategischem Personalmanagement und organisatorischem
Talentmanagement

+ Hochschulabschluss in Sozialwirtschaft an der Universitat von Santiago de Chile
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Fr. Carrascosa Cobos, Cristina
+ Rechtsanwaltin, spezialisiert auf Technologierecht und die Nutzung von IKTs

+ Direktorin und Grunderin von ATH21

+ Kolumnistin bei CoinDesk

* Rechtsanwaltin in der Anwaltskanzlei Cuatrecasas

+ Rechtsanwaltin in der Anwaltskanzlei Broseta

+ Rechtsanwaltin in der Anwaltskanzlei Pinsent Masons

+ Masterstudiengang in Unternehmensberatung an der IE Law School
* Masterstudiengang in Steuern und Besteuerung von der CEF

+ Hochschulabschluss in Rechtswissenschaften an der Universitat von Valencia

Hr. Herencia, Jesus
+ Direktor fur digitale Vermogenswerte bei OARO

¢ Grunder und Blockchain-Berater bei Shareyourworld

+ [T-Manager bei Crédit Agricole Leasing & Factoring

+ CEO von Blockchain Open Lab

* |T-Manager bei Mediasat

+ Universitatskurs in Computersystemtechnik an der Polytechnischen Universitat von Madrid
+ Generalsekretar von AECHAIN

+ Mitglied von: Akademisches Komitee zur Forderung der Forschung im Bereich
Kryptoassets und DLT-Technologie, Ethereum Madrid, AECHAIN
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Die Anwendung der Relearning-Methode bei der Gestaltung des Programms dieses
weiterbildenden Masterstudiengangs hat es TECH ermoglicht, den Lehraufwand fur

die Inhalte erheblich zu reduzieren. Stattdessen finden die Absolventen Dutzende
Stunden zusatzliches Material in hochwertigem audiovisuellem Format, Lektlre zu den
unmittelbaren aktuellen Ereignissen im Blockchain-Sektor und Forschungsartikel, um
sich Uber die Fortschritte dieser Technologie zu informieren. Dies und die Vielseitigkeit
des 100%igen Online-Formats ermaglichen es dieser Universitat, ein komplettes Studium
anzubieten, das auf die Bedurfnisse jedes einzelnen Studenten zugeschnitten ist.
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Durch die praktische Analyse von Videospielen wie Star
Atlas, Outer Ring oder Upland lernen Sie die Nutzbarkeit
der Blockchain in diesem Bereich im Detail kennen und
entwickeln auf der Grundlage erfolgreicher Prototypen
ahnliche, aber eigene Mechanismen”
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Modul 1. Entwicklung mit 6ffentlicher Blockchain: Ethereum, Stellar und Polkadot 18 Programmieren in Stellar
18.1.  Horizon
182 Stellar SDK
1.83.  Fungibler Token-Projekt
19.  Polkadot Project
19.1.  Polkadot Project
19.2.  Okosystem
193.  Interaktion mit Ethereum und anderen Blockchain
1.10.  Programmieren in Polkadot
1.10.1.  Substrate
1.10.2.  Erstellen einer Parachain in Substrate
1.10.3.  Integration mit Polkadot

1.1, Ethereum. Offentliche Blockchain
111, Ethereum
112, EVMund GAS
11.3.  Etherescan
12, Entwicklung in Ethereum. Solidity
121, Solidity
122, Remix
123, Zusammenstellung und Implementierung
1.3.  Framework in Ethereum. Brownie
1.3.1.  Brownie
132 Ganache
1.33. Einsatzin Brownie Modul 2. Blockchain-Technologie. Kryptographie und Sicherheit
1.4.  Testing Smart Contracts
1.4.1.  Test Driven Development (TDD)
142  Pytest
143, Smart Contracts
1.5 Web-Verbindung
151 Metamask
152 web3js
153,  Etherjs
1.6.  Reales Projekt. Fungibler Token
161 ERC20 Modul 3. Entwicklung mit Unternehmens-Blockchains: Hyperledger Besu
1.6.2.  Erstellung unseres Tokens

2.1. Kryptographie in der Blockchain

22.  DerHashin der Blockchain

2.3.  Private Sharing Multi-Hashing (PSM Hash)
2.4 Signaturen in der Blockchain

25 Schlissel-Verwaltung. Wallets

26.  Verschlisselung

27.  Onchain-und Offchain-Daten

2.8.  Sicherheit und Smart Contracts

3.1.  Besu-Konfiguration
3.1.1.  Wichtige Konfigurationsparameter in Produktionsumgebungen
3.1.2.  Finetuning flr vernetzte Dienste

1.6.3.  Einsatz und Validierung
1.7. Stellar Blockchain

1.7.1.  Stellar Blockchain

17.2.  Okosystem

1.7.3.  Vergleich mit Ethereum

3.1.3.  Bewahrte Praktiken bei der Konfiguration
3.2.  Blockchain-Konfiguration

3.2.1.  Wichtige Konfigurationsparameter fiir PoA

3.22.  Wichtige Konfigurationsparameter fiir PoW

323, Genesis Block-Konfigurationen



33.

34.

3.5.

3.6.

37.

38

39.

Besu-Verbriefung

33.1.  RPC-Verbriefung mit TLS

332 RPC-Verbriefung mit NGINX

333, Verbriefung mittels Node Scheme
Besu in hoher Verfligharkeit

34.1.  Redundanz der Knoten

34.2.  Transaktions-Balancer

343, Transaction Pool tber Messaging-Warteschlange
Offchain-Tools

3.5.1.  Datenschutz - Tessera

352 ldentitat - Alastria ID

3.53.  Daten Indizierung - Subgraph

Auf Besu entwickelte Anwendungen

36.1.  ERC 20 Token-basierte Anwendungen
362, ERC 721 Token-basierte Anwendungen
36.3.  ERC 1155 Token-basierte Anwendungen
Besu-Bereitstellung und -Automatisierung

3.7.1.  Besuauf Docker

372.  Besuauf Kubernetes

3.7.3.  Besu Uber Blockchain as a Service
Interoperabilitat von Besu mit anderen Clients
38.1.  Interoperabilitat mit Geth

382 Interoperabilitat mit OpenEthereum
383,  Interoperabilitat mit anderen DLTs
Plugins flr Besu

39.1.  Die gangigsten Plugins

39.2.  Entwicklung von Plugins

393. Installation von Plugins

Konfiguration der Entwicklungsumgebung
3.10.1.  Erstellen einer Entwicklungsumgebung
3.10.2.  Erstellen einer Client-Integrationsumgebung

3.10.3.  Erstellung einer Vorproduktionsumgebung fiir Lasttests

Struktur und Inhalt | 31 tech

Modul 4. Entwicklung mit Unternehmens-Blockchains: Hyperledger Fabric

41, Hyperledger
411,  Okosystem Hyperledger
412 Hyperledger Tools
413,  Hyperledger Frameworks
4.2 Hyperledger Fabric - Komponenten der Architektur. Stand der Technik
4271, Stand der Technik von Hyperledger Fabric
422 Knotenpunkte
423.  Orderers
424 CouchDBund LevelDB
425 CA
4.3.  Hyperledger Fabric - Komponenten der Architektur. Transaktionsverarbeitung
4371, Transaktionsverarbeitung
432 Chaincodes

433 MSP

4.4, Ermaoglichende Technologien
447.  Go
4472 Docker

443 Docker Compose
444 Andere Technologien
4.5, Voraussetzungen fir die Installation und Vorbereitung der Umgebung
457, Vorbereitung des Servers
452 Voraussetzungen fir das Herunterladen
453 Herunterladen des offiziellen Hyperledger-Repositorys
4.6.  ErsterEinsatz
46.1.  Automatischer Test Network-Einsatz
462  Gefihrter Test Network-Einsatz
463.  Uberprifung der installierten Komponenten
47.  Zweiter Einsatz
471,  Einsatz der privaten Datenerfassung
472 Integration in ein Fabric-Netzwerk
4.73.  Andere Projekte
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48.

49.

4.10.

Chaincodes

48.1.  Aufbau eines Chaincodes

482.  Bereitstellung und Upgrade von Chaincodes
483, Andere wichtige Funktionen in Chaincodes

Verbindung zu anderen Hyperledger-Tools (Caliper und Explorer)

49.1.  Installation von Hyperledger Explorer
492 Installation von Hyperledger Calipes
493,  Andere wichtige Tools

Zertifizierung

4.10.1.  Arten von amtlichen Beglaubigungen
4.10.2.  Vorbereitung auf CHFA

4.10.3.  Developer-Profil vs. Administrator-Profil

Modul 5. Blockchain-basierte souverane Identitat
51.

5.2.

5.3.

54.

Digitale Identitat

51.1.  Personliche Daten
512.  Soziale Netzwerke
513.  Kontrolle tber Daten
51.4.  Authentifizierung
51.5.  ldentifizierung
Blockchain-Identitat

52.1.  Digitale Unterschrift
52.2.  Offentliche Netzwerke
523.  Erlaubte Netzwerke
Souverane digitale Identitat
531.  Bedirfnisse

532, Komponenten

533.  Anwendungen
Dezentralisierte dentifikatoren (DIDs)
54.1.  Schema

54.2.  DID-Methoden

543.  DID-Dokumente

5.5.

5.6.

5.7.

58.

59.

5.10.

Uberpriifbare Zeugnisse

5.51.  Komponenten

552, Stromungen

5.53.  Sicherheit und Datenschutz

5.5.4.  Blockchain fiir die Registrierung von Uberpriifbaren Berechtigungsnachweisen
Blockchain-Technologien fiir digitale Identit&t
5.6.1.  Hyperledger Indy

56.2.  Sovrin

563, uPort

56.4.  |DAlastria

Europaische Blockchain- und Identitatsinitiativen

571.  elDAS
572. EBSI
573. ESSIF

Digitale Identitat der Dinge (loT)

58.1.  loTInteraktionen

582.  Semantische Interoperabilitat
5.83.  Datensicherheit

Digitale Identitat von Prozessen

59.1.  Daten

592.  Code

593.  Schnittstellen
Anwendungsfalle von digitaler Blockchain-Identitat
5.10.1.  Gesundheit

5.10.2. Bildung

5.10.3. Logistik

5.104.  Offentliche Verwaltung
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Modul 6. Blockchain und ihre neuen Anwendungen: DeFi und NFT

6.1.  Finanzielle Kultur
6.1.1.  Entwicklung des Geldes
6.1.2.  FIAT Geld vs. Dezentrales Geld
6.1.3.  Digitales Banking vs. Open Finance
6.2.  Ethereum
6.2.1.  Technologie
6.22.  Dezentrales Geld
6.2.3.  Stable Coins
6.3.  Andere Technologien
6.3.1.  Binance Smart Chain

6.32.  Polygon
6.3.3.  Solana

6.4.  DeFi(Dezentralisierte Finanzen)
6.4.1.  DeFi

6.4.2.  Herausforderungen
6.4.3.  Open Finance vs. DeFi
6.5.  Informationstools
6.51.  Metamask und dezentrale Wallets
6.52.  CoinMarketCap
6.5.3.  DefiPulse
6.6.  Stable Coins
6.6.1.  Maker-Protokoll
6.6.2.  USDC, USDT, BUSD
6.6.3.  Formen der Besicherung und Risiken
6.7.  Exchanges und dezentrale Plattformen (DEX)

6.7.1.  Uniswap
6.7.2.  Sushiswap
6.7.3.  AAVe

6.7.4.  dYdX/ Synthetix
6.8.  Okosystemn der NFT (Nicht fungible Token)
6.8.1. DasNFT
6.82.  Typologie
6.83.  Merkmale
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6.9.  Kapitulation der Industrien 7.7. 1CO/STO/IEQ: Finanzierungsprogramme fur Unternehmen
6.9.1.  Design-Industrie 7.7.1.  Arten der Finanzierung
6.9.2.  Fan-Token-Industrie 772.  Geltende Vorschriften
6.93.  Projektfinanzierung 7.73.  Echte Erfolgsgeschichten
6.10.  NFT-Markte 78. NFT (Nicht fungible Token)
6.10.1.  Opensea 781 NFT
6.10.2. Rarible 782.  Anwendbare Verordnung
6.10.3.  Mafgeschneiderte Plattformen 7.83.  Anwendungshbeispiele und Erfolgsgeschichten (Play to Earn)
Modul 7. Blockchain. Rechtliche Implikationen o is‘fuem;gej;i Kryptoissets
7.1, Bitcoin 792, Einkommen aus Beschaftigung
711, Bitcoin 79.3.  Einkommen aus wirtschaftlichen Tatigkeiten
7.1.2. Analyse des Whitepapers 7.10.  Andere anwendbare Vorschriften
7.1.3.  Funktionsweise des Proof of Work 7.10.1.  Allgemeine Datenschutzverordnung
7.2.  Ethereum 7.10.2.  DORA (Cybersecurity)
7.2.1.  Ethereum. Urspriinge 7.10.3.  EIDAS-Verordnung
7.22.  Funktionsweise des Proof of Stake
793 DAO-Fall Modul 8. Design der Blockchain-Architektur
7.3.  Aktueller Stand der Blockchain 8.1.  Design der Blockchain-Architektur
7.3.1. Wachstum der Anwendungsfalle 8.1.1.  Architektur
7.3.2.  Die Einflhrung der Blockchain durch grol3e Unternehmen 812  Infrastruktur-Architektur
74.  MIiCA (Market in Cryptoassets) 81.3.  Software-Architektur
7.4.1.  Die Geburt der Norm 814,  Integration des Einsatzes
74.2.  Rechtliche Implikationen (Verpflichtungen, Verpflichtete usw.) 82.  Artenvon Netzwerken
74.3.  Zusammenfassung der Norm 8.2.1.  Offentliche Netzwerke
7.5.  Pravention von Geldwasche 822 Private Netzwerke
7.5.1.  Finfte Richtlinie und ihre Umsetzung 823.  Erlaubte Netzwerke
7.5.2.  Verpflichtete Parteien 824.  Unterschiede
7.53.  Innewohnende Verpflichtungen 8.3.  Analyse der Teilnehmer
7.6.  Tokens 83.1.  Identifizierung von Unternehmen
76.1.  Tokens 832 Identifizierung von Kunden
762 Typen 8.3.3.  Identifizierung der Verbraucher

76.3.  Anwendbare Vorschriften in jedem Fall 834.  Interaktion zwischen den Parteien



8.4.

8.5.

8.6.

8.7.

8.8.

8.9.

8.10.

Proof of Concept-Entwurf

84.1.  Funktionsanalyse

842 Phasender Umsetzung
Anforderungen an die Infrastruktur

851 Cloud
852 Physisch
853 Hybrid

Sicherheitsanforderungen

86.1.  Zertifikate

862  HSM

86.3.  Verschlisselung

Anforderungen an die Kommunikation

8.7.1.  Anforderungen an die Netzwerkgeschwindigkeit
87.2.  1/0-Anforderungen

8.7.3.  Anforderungen fur Transaktionen pro Sekunde
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Arten von Netzwerken
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14.5.2.  Projekte, die auf Stablecoins laufen
14.5.3.  Verwendung von Stablecoins in der gamifizierten Wirtschaft
Haupt-Stablecoins

14.6.1. USDT

1462, USDC

14.63. BUSD

Trading

14.7.1.  Trading in der gamifizierten Wirtschaft
14.7.2.  Ausgewogenes Portfolio

14.7.3.  Unausgewogenes Portfolio
Trading: DCA

14.81. DCA

14.8.2.  Positionelles Trading

1483. Daytrading

Risiken

1491, Preisbildung

14.92.  Liquiditat

14.93.  Globale Wirtschaft

Rechtliche Aspekte

14.10.1. Regulierung des Mining

14.10.2. Rechte der Verbraucher

14.10.3. Garantie und Sicherheit

tecn

Modul 15. Netzwerke

15.1.

15.2.

Die Revolution der Smart Contracts

15.1.1.  Die Geburt der Smart Contracts
15.1.2. Hosting von Anwendungen

15.1.3.  Sicherheit in IT-Prozessen
Metamask

1521, Aspekte

1522, Auswirkungen auf die Zuganglichkeit
15.2.3.  Vermogensverwaltung in Metamask
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Studienmethodik

TECH ist die erste Universitat der Welt, die die Methodik der case studies mit Relearning
kombiniert, einem 100%igen Online-Lernsystem, das auf gefiihrten Wiederholungen
basiert.

Diese disruptive padagogische Strategie wurde entwickelt, um Fachleuten die
Maoglichkeit zu bieten, ihr Wissen zu aktualisieren und ihre Fahigkeiten auf intensive und
grundliche Weise zu entwickeln. Ein Lernmodell, das den Studenten in den Mittelpunkt
des akademischen Prozesses stellt und ihm die Hauptrolle zuweist, indem es sich an

seine Bediirfnisse anpasst und die herkommlichen Methoden beiseite ldsst.
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@ @ TECH bereitet Sie darauf vor, sich
neuen Herausforderungen in einem
unsicheren Umfeld zu stellen und
in lhrer Karriere erfolgreich zu sein”
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Der Student: die Prioritat aller Programme von TECH

Bei der Studienmethodik von TECH steht der Student im Mittelpunkt.

Die padagogischen Instrumente jedes Programms wurden unter Berlcksichtigung
der Anforderungen an Zeit, Verfligbarkeit und akademische Genauigkeit ausgewahit,
die heutzutage nicht nur von den Studenten, sondern auch von den am starksten
umkampften Stellen auf dem Markt verlangt werden.

Beim asynchronen Bildungsmodell von TECH entscheidet der Student selbst, wie viel
Zeit er mit dem Lernen verbringt und wie er seinen Tagesablauf gestaltet, und das
alles bequem von einem elektronischen Gerat seiner Wahl aus. Der Student muss
nicht an Prasenzveranstaltungen teilnehmen, die er oft nicht wahrnehmen kann.

Die Lernaktivitaten werden nach eigenem Ermessen durchgefihrt. Er kann jederzeit
entscheiden, wann und von wo aus er lernen mochte.

Bei TECH gibt es KEINE Prasenzveranstaltungen
(an denen man nie teilnehmen kann)”
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Die international umfassendsten Lehrplane

TECH zeichnet sich dadurch aus, dass sie die umfassendsten Studiengange im
universitaren Umfeld anbietet. Dieser Umfang wird durch die Erstellung von Lehrplanen
erreicht, die nicht nur die wesentlichen Kenntnisse, sondern auch die neuesten
Innovationen in jedem Bereich abdecken.

Durch ihre standige Aktualisierung ermoglichen diese Programme den Studenten, mit
den Veranderungen des Marktes Schritt zu halten und die von den Arbeitgebern am
meisten geschéatzten Fahigkeiten zu erwerben. Auf diese Weise erhalten die Studenten,
die ihr Studium bei TECH absolvieren, eine umfassende Vorbereitung, die ihnen

einen bedeutenden Wettbewerbsvorteil verschafft, um in ihrer beruflichen Laufbahn
voranzukommen.

Und das von jedem Gerat aus, ob PC, Tablet oder Smartphone.

Das Modell der TECH ist asynchron, d.
h. Sie konnen an lhrem PC, Tablet oder
Smartphone studieren, wo immer Sie
wollen, wann immer Sie wollen und so
lange Sie wollen”
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Case studies oder Fallmethode

Die Fallmethode ist das am weitesten verbreitete Lernsystem an den besten
Wirtschaftshochschulen der Welt. Sie wurde 1912 entwickelt, damit Studenten
der Rechtswissenschaften das Recht nicht nur auf der Grundlage theoretischer
Inhalte erlernten, sondern auch mit realen komplexen Situationen konfrontiert
wurden. Auf diese Weise konnten sie fundierte Entscheidungen treffen

und Werturteile dartber fallen, wie diese zu l6sen sind. Sie wurde 1924 als
Standardlehrmethode in Harvard etabliert.

Bei diesem Lehrmodell ist es der Student selbst, der durch Strategien wie
Learning by doing oder Design Thinking, die von anderen renommierten
Einrichtungen wie Yale oder Stanford angewandt werden, seine berufliche

Kompetenz aufbaut.

Diese handlungsorientierte Methode wird wahrend des gesamten
Studiengangs angewandt, den der Student bei TECH absolviert. Auf diese
Weise wird er mit zahlreichen realen Situationen konfrontiert und muss Wissen
integrieren, recherchieren, argumentieren und seine Ideen und Entscheidungen
verteidigen. All dies unter der Pramisse, eine Antwort auf die Frage zu finden,
wie er sich verhalten wirde, wenn er in seiner taglichen Arbeit mit spezifischen,
komplexen Ereignissen konfrontiert wiirde.

Wi

1ty




Relearning-Methode

Bei TECH werden die case studies mit der besten 100%igen Online-
Lernmethode erganzt: Relearning.

Diese Methode bricht mit traditionellen Lehrmethoden, um den
Studenten in den Mittelpunkt zu stellen und ihm die besten Inhalte in
verschiedenen Formaten zu vermitteln. Auf diese Weise kann er die
wichtigsten Konzepte der einzelnen Facher wiederholen und lernen, sie
in einem realen Umfeld anzuwenden.

In diesem Sinne und gemal zahlreicher wissenschaftlicher
Untersuchungen ist die Wiederholung der beste Weg, um zu lernen.
Aus diesem Grund bietet TECH zwischen 8 und 16 Wiederholungen
jedes zentralen Konzepts innerhalb ein und derselben Lektion, die auf
unterschiedliche Weise prasentiert werden, um sicherzustellen, dass
das Wissen wahrend des Lernprozesses vollstandig gefestigt wird.

Das Relearning ermdéglicht es Ihnen, mit weniger
Aufwand und mehr Leistung zu lernen, sich
mehr auf Ihre Spezialisierung einzulassen, einen
kritischen Geist zu entwickeln, Argumente zu
verteidigen und Meinungen zu kontrastieren:
eine direkte Gleichung zum Erfolg.
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learning
from an
expert
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Ein 100%iger virtueller Online-Campus mit den besten
didaktischen Ressourcen

Um seine Methodik wirksam anzuwenden, konzentriert sich TECH darauf, den
Studenten Lehrmaterial in verschiedenen Formaten zur Verfligung zu stellen:
Texte, interaktive Videos, Illustrationen und Wissenskarten, um nur einige zu
nennen. Sie alle werden von qualifizierten Lehrkraften entwickelt, die ihre Arbeit
darauf ausrichten, reale Falle mit der Losung komplexer Situationen durch
Simulationen, dem Studium von Zusammenhéangen, die fur jede berufliche
Laufbahn gelten, und dem Lernen durch Wiederholung mittels Audios,
Prasentationen, Animationen, Bildern usw. zu verbinden.

Die neuesten wissenschaftlichen Erkenntnisse auf dem Gebiet der
Neurowissenschaften weisen darauf hin, dass es wichtig ist, den Ort und den
Kontext, in dem der Inhalt abgerufen wird, zu berticksichtigen, bevor ein neuer
Lernprozess beginnt. Die Mdglichkeit, diese Variablen individuell anzupassen,
hilft den Menschen, sich zu erinnern und Wissen im Hippocampus zu
speichern, um es langfristig zu behalten. Dies ist ein Modell, das als
Neurocognitive context-dependent e-learning bezeichnet wird und in diesem
Hochschulstudium bewusst angewendet wird.

Zum anderen, auch um den Kontakt zwischen Mentor und Student

so weit wie moglich zu begunstigen, wird eine breite Palette von
Kommunikationsmaglichkeiten angeboten, sowohl in Echtzeit als auch
zeitversetzt (internes Messaging, Diskussionsforen, Telefondienst, E-Mail-
Kontakt mit dem technischen Sekretariat, Chat und Videokonferenzen).

Darlber hinaus wird dieser sehr vollstandige virtuelle Campus den Studenten
der TECH die Moglichkeit geben, ihre Studienzeiten entsprechend ihrer
personlichen Verfiigbarkeit oder ihren beruflichen Verpflichtungen zu
organisieren. Auf diese Weise haben sie eine globale Kontrolle Uber die
akademischen Inhalte und ihre didaktischen Hilfsmittel, in Ubereinstimmung
mit ihrer beschleunigten beruflichen Weiterbildung.

Der Online-Studienmodus dieses
Programms wird es lhnen
ermoglichen, Ihre Zeit und Ihr
Lerntempo zu organisieren und an
lhren Zeitplan anzupassen”

Die Wirksamkeit der Methode wird durch vier Schliisselergebnisse belegt:

. Studenten, die diese Methode anwenden, nehmen nicht nur Konzepte auf,

sondern entwickeln auch ihre geistigen Fahigkeiten durch Ubungen zur
Bewertung realer Situationen und zur Anwendung ihres Wissens.

. Das Lernen basiert auf praktischen Fahigkeiten, die es den Studenten

ermoglichen, sich besser in die reale Welt zu integrieren.

. Eine einfachere und effizientere Aufnahme von Ideen und Konzepten

wird durch die Verwendung von Situationen erreicht, die aus der Realitat
entstanden sind.

. Das Gefiihl der Effizienz der investierten Anstrengung wird zu einem sehr

wichtigen Anreiz fiir die Studenten, was sich in einem groReren Interesse am
Lernen und einer Steigerung der Zeit, die fiir die Arbeit am Kurs aufgewendet
wird, niederschlagt.
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Die Ergebnisse dieses innovativen akademischen Modells lassen sich an
der Gesamtzufriedenheit der Absolventen der TECH ablesen.

Die Studenten bewerten die Qualitat der Lehre, die Qualitat der
Materialien, die Kursstruktur und die Ziele als hervorragend. So
Uberrascht es nicht, dass die Einrichtung von ihren Studenten auf der
Bewertungsplattform Trustpilot mit 4,9 von 5 Punkten am besten
bewertet wurde.

Sie kbnnen von jedem Gerat mit
Internetanschluss (Computer, Tablet,
Smartphone) auf die Studieninhalte
zugreifen, da TECH in Sachen
Technologie und Padagogik fihrend ist.

Sie werden die Vorteile des Zugangs

zu simulierten Lernumgebungen und
des Lernens durch Beobachtung, d. h.
Learning from an expert, nutzen kdnnen.
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In diesem Programm stehen lhnen die besten Lehrmaterialien zur Verfiigung, die sorgfaltig vorbereitet wurden:

Studienmaterial

>

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

Diese Inhalte werden dann auf ein audiovisuelles Format Ubertragen, das unsere Online-
Arbeitsweise mit den neuesten Techniken ermdglicht, die es uns erlauben, Ihnen eine
hohe Qualitat in jedem der Stlicke zu bieten, die wir lhnen zur Verfligung stellen werden.

Ubungen fiir Fertigkeiten und Kompetenzen

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

Interaktive Zusammenfassungen

Wir prasentieren die Inhalte auf attraktive und dynamische Weise in multimedialen
Pillen, Audios, Videos, Bilder, Diagramme und konzeptionelle Karten enthalten, um das
Wissen zu festigen.

Dieses einzigartige System fur die Prasentation multimedialer Inhalte wurde von
Microsoft als ,Europaische Erfolgsgeschichte" ausgezeichnet.

Weitere Lektiiren

Aktuelle Artikel, Konsensdokumente, internationale Leitfaden... In unserer virtuellen
Bibliothek haben Sie Zugang zu allem, was Sie fur Ihre Ausbildung bendtigen.

ORIANS
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Case Studies

Sie werden eine Auswahl der besten case studies zu diesem Thema bearbeiten.
Die Falle werden von den besten Spezialisten der internationalen Szene prasentiert,
analysiert und betreut.

Testing & Retesting

Wahrend des gesamten Programms werden |hre Kenntnisse in regelmafigen
Abstanden getestet und wiederholt. Wir tun dies auf 3 der 4 Ebenen der Millerschen
Pyramide.

Meisterklassen —

Die Nutzlichkeit der Expertenbeobachtung ist wissenschaftlich belegt.

Das sogenannte Learning from an Expert starkt das Wissen und das Gedéachtnis
und schafft Vertrauen in unsere zuklnftigen schwierigen Entscheidungen.

Kurzanleitungen zum Vorgehen

TECH bietet die wichtigsten Inhalte des Kurses in Form von Arbeitsblattern oder
Kurzanleitungen an. Ein synthetischer, praktischer und effektiver Weg, um dem
Studenten zu helfen, in seinem Lernen voranzukommen.

LK)
K\
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Qualifizierung

Der Weiterbildender Masterstudiengang in Blockchain-Wirtschaft und NFT in Videospielen
garantiert neben der prazisesten und aktuellsten Fortbildung auch den Zugang zu einem
von der TECH Technologischen Universitat ausgestellten Diplom.
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@ @ SchlieBen Sie dieses Programm erfolgreich ab

und erhalten Sie lhren Universitatsabschluss
ohne lastige Reisen oder Formalitaten”
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Dieser Weiterbildender Masterstudiengang in Blockchain-Wirtschaft und NFT in Videospielen
enthélt das vollstandigste und aktuellste Programm auf dem Markt.

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

Das von TECH Technologische Universitat ausgestellte Diplom driickt die erworbene Qualifikation
aus und entspricht den Anforderungen, die in der Regel von Stellenborsen, Auswahlpriifungen und
Berufsbildungsausschiissen verlangt werden.

technologische
» universitat

Verleiht dieses

DIPLOM

an

mit Ausweis-Nr. ________

Herr/Frau ________
Fur den erfolgreichen Abschluss und die Akkreditierung des Programms

WEITERBILDENDER MASTERSTUDIENGANG

in
Blockchain-Wirtschaft und NFT in Videospielen

Es handelt sich um einen von dieser Universitat verliehenen Abschluss, mit einer Dauer von 3.000 Stunden,
mit Anfangsdatum tt/mm/jjjj und Enddatum tt/mm/jjjj.

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

Zum 17. Juni 2020

Tere Guevara Navarro
Rektorin

einzigartiger Code TECH: AFWOR23S _ techtitute.comtitel

Titel: Weiterbildender Masterstudiengang in Blockchain-Wirtschaft und NFT in Videospielen

Modalitat; online

Dauer: 2 Jahre

Weiterbildender Masterstudiengang in Senior Operatives Marketing-Management

Allgemeiner Aufbau des Lehrplans

Kurs  Modul ECTS Kategorie Kurs  Modul ECTS  Kategorie
10 Entwicklung mit 8ffentlicher Blockchain: Ethereum, Stellarund 150 OB 20 Blockchain 150 o8
Polkadot 150 0B 20 Defi 150 o8

19 Blockchain-Technologie. Kryptographie und Sicherheit 150 08 20 NFT 150 o8
1° Entwicklung mit Untemehmens Blockchains: Hyperledger Besu 150 OB 20 Analyse von Kryptowshrungen 150 o8
10 Entwicklung mit Untemehmens Blockchains: Hyperledger Fabric 150 OB 20 Netzwerke 150 08
10 Blockchain-basierte souveréne Identitit 150 o8 20 Metaversum 150 o8
1° Blockehain und ihre neuen Anwendungen: Defi und NFT 150 0B 20 Exteme Plattformen 150 [
10 Blockchain. Rechtiiche Implikationen 150 08 22 Analyse der Variablen i der gamifizierten Wirtschaft 150 o8
10 Design der Blockchain-Architektur 150 08 20 Gamifizierte Wirtschaftssysteme 150 o8
10 Blockchain in der Logistik 150 08 20 Analyse von Blockchain-Videospielen 150 08
1° Blockchain und Untermehmen 150 08

Fimr |

te c technologische
Tere Guevara Navarro » universitat

Rektorin

*Haager Apostille. Fiir den Fall, dass der Student die Haager Apostille fiir sein Papierdiplom beantragt, wird TECH EDUCATION die notwendigen Vorkehrungen treffen, um diese gegen eine zusatzliche Gebiihr zu beschaffen.
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Weiterbildender
Masterstudiengang
Blockchain-Wirtschaft
und NFT in Videospielen

» Modalitat: online

» Dauer: 2 Jahre

» Qualifizierung: TECH Technologische Universitat
» Zeitplan: in Ihrem eigenen Tempo

» Priifungen: online



Weiterbildender Masterstudiengang

Blockchain-Wirtschaft und
NFT in Videospielen
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