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Modalidade: online

Duragdo: 12 meses
Certificado: TECH Universidade Tecnoldgica

Horario: no seu proprio ritmo
» Provas: online

Dirigido a: Graduados que tenham concluido anteriormente qualquer uma das qualificag6es
no campo de Ciéncias Sociais e Juridicas, Administrativas e Empresariais, bem como
profissionais de tecnologia que estejam procurando reinventar suas carreiras em um

setor com muitas possibilidades para o futuro
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Boas-vindas

O ciberespaco foi invadido na Ultima década por dezenas de projetos espaciais virtuais que

geram milhdes de dolares por ano. Além disso, o desenvolvimento da realidade aumentada,

a hiperconectividade e o crescimento acelerado da web 3.0 convidam o usuario a entrar
em um universo paralelo. Trata-se, portanto, de um campo no qual, se o profissional tiver
as habilidades corretas, é facil ter sucesso. Por este motivo, este programa foi criado para
permitir que os alunos se especializem nesta area por meio de uma experiéncia académica
de Ultima geracéo, dinamica e 100% online. Assim, o estudante dominara as ferramentas
para construir e gerenciar um metaverso descentralizado em apenas 12 meses e com 0
apoio de uma grande universidade como a TECH.

aster em Management nig.ly
TECH Global

+ o




Boas-vindas | 05 tech

\Vocé gostaria de elevar seu conhecimento ao
nivel de um gigante do metaverso como Mark
Zuckerberg? Opte por um programa superior gue
lhe proporcione tudo o que vocé precisa para
alcancar 0s seus objetivos em apenas 12 meses’



02
Por que estudar na TECH?

A TECH é a maior escola de negdcios 100% online do mundo. Trata-se de uma Escola
de Negocios de elite, um modelo com os mais altos padrdes académicos. Um centro
internacional de alto desempenho e de capacitagao intensiva das habilidades de gestéo.

KA




Por que estudar na TECH? |07 tech

@ @ A TECH € uma universidade na vanguarda

da tecnologia, gue coloca todos 0s seus
recursos a disposicao do aluno para ajuda-
lo a alcancar o sucesso empresarial”



tec/1 08| Por que estudar na TECH?

Na TECH Global University

Inovacao Empowerment

A universidade oferece um modelo de aprendizagem online que
combina a mais recente tecnologia educacional com o maximo
rigor pedagogico. Um método Unico com alto reconhecimento
internacional que proporcionara aos alunos o conhecimento
necessario para se desenvolverem em um mundo dinamico,
onde a inovagao deve ser a principal aposta de todo empresario.

O aluno crescera ao lado das melhores empresas e dos
profissionais mais prestigiosos e influentes. A TECH desenvolveu
parcerias estratégicas e uma valiosa rede de contatos com os
principais agentes econémicos dos 7 continentes.

+ 5 0 0 Acordos de colaboragé@o com as
melhores empresas

Maxima exigéncia Talento

“Caso de Sucesso Microsoft Europa” por incorporar aos cursos um
inovador sistema interativo de multivideo.

precisa fazer um grande investimento para estudar nesta
universidade. No entanto, para concluir os cursos da TECH, os
limites de inteligéncia e capacidade do aluno serdo testados. O
padrdo académico desta instituicdo é muito alto...

(o) dos alunos da TECH finalizam seus
9 5 /O estudos com sucesso.
Networking

Os cursos da TECH sao realizados por profissionais de todo
o0 mundo, permitindo que os alunos possam criar uma ampla
rede de contatos que sera Util para seu futuro.

+100.000 +200

gestores capacitados a cada ano  nacionalidades diferentes

do aluno no mundo dos negdécios. Uma oportunidade para
demonstrar suas inquietudes e sua visao de negaocio.

Ao concluir este programa, a TECH ajuda o aluno a mostrar ao
mundo o seu talento.

Contexto Multicultural

Ao estudar na TECH, o aluno ird desfrutar de uma experiéncia Unica.

Estudara em um contexto multicultural. Em um curso com visao
global, através do qual podera aprender sobre a forma de trabalhar
em diferentes partes do mundo, reunindo as informagdes mais
atuais que melhor se adaptam a sua ideia de negdcio.

A TECH conta com alunos de mais de 200 nacionalidades.



Por que estudar na TECH? |09 tecn

A TECH prima pela exceléncia e, para isso, conta com uma
série de caracteristicas que a tornam uma universidade unica:

Aprenda com os melhores

Em sala de aula, a equipe de professores da TECH explica o

gue 0s levou ao sucesso em suas empresas, trabalhando a
partir de um contexto real, animado e dindmico. Professores
gue se envolvem ao maximo para oferecer uma capacitagao de
qualidade, permitindo que o aluno cresga profissionalmente e se
destaque no mundo dos negocios.

Professores de 20 nacionalidades diferentes.

Na TECH vocé tera acesso aos estudos
de casos mais rigorosos e atuais do
mundo académico’

Andlise

A TECH explora o lado critico do aluno, sua capacidade de
questionar as coisas, suas habilidades interpessoais e de
resolucao de problemas.

Exceléncia académica

A TECH coloca a disposigao do aluno a melhor metodologia

de aprendizagem online. A universidade combina o método
Relearning (a metodologia de aprendizagem de p6s-graduagéo
mais bem avaliada internacionalmente) com o Estudo de Caso.
Tradicdo e vanguarda em um equilibrio desafiador, com o
itinerario académico mais rigoroso.

Economia de escala

A TECH ¢é a maior universidade online do mundo. Conta com
um portfélio de mais de 10.000 cursos de pds-graduagao. E na
nova economia, volume + tecnologia = prego disruptivo. Dessa
forma, garantimos que estudar néo seja tdo caro quanto em
outra universidade.
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Por que 0 nosso programa?

Fazer o programa de estudos da TECH significa multiplicar suas chances de alcancgar
0 sucesso profissional na alta gestdo empresarial.

E um desafio que requer esforco e dedicacdo, mas que abre as portas para um futuro
promissor. O aluno ird aprender com a melhor equipe de professores e através da mais
flexivel e inovadora metodologia educacional.




.
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Por que o nosso programa? | 11 tecf‘;

Contamos com um corpo docente de prestigio
e 0 conteudo mais completo do mercado,

0 que nos permite oferecer a vocé uma
capacitacdo do mais alto nivel académico”
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Este curso ira proporcionar diversas vantagens
profissionais e pessoais, entre elas:

Dar um impulso definitivo na carreira do aluno

Ao estudar na TECH, o aluno sera capaz de assumir o controle
do seu futuro e desenvolver todo o seu potencial. Ao concluir
este programa, o aluno ira adquirir as habilidades necessarias
para promover uma mudanca positiva em sua carreira em um
curto espaco de tempo.

/0% dos participantes desta capacitacao
alcancam uma mudanca profissional
positiva em menos de 2 anos.

Desenvolver uma visao estratégica e global
da empresa

A TECH oferece uma viséo aprofundada sobre gestao geral,
permitindo que o aluno entenda como cada decisao afeta as
diferentes dreas funcionais da empresa.

Nossa visao global da empresa ira
melhorar sua visdo estratégica.

Consolidar o aluno na gestao empresarial

Estudar na TECH significa abrir as portas para um cenario
profissional de grande importancia, para que o aluno possa se
posicionar como um gestor de alto nivel, com uma ampla viséo
do ambiente internacional.

Vocé ira trabalhar mais de 100
casos reais de alta gestao.

Vocé ira assumir novas responsabilidades

Durante o programa de estudos, serao apresentadas as Ultimas
tendéncias, avancos e estratégias, para que 0s alunos possam
desenvolver seu trabalho profissional em um ambiente que esta
em constante mudanga.

45% dos alunos sdo promovidos
dentro da empresa que trabalham.




Acesso a uma poderosa rede de contatos

A TECH conecta seus alunos para maximizar as oportunidades.
Alunos com as mesmas inquietudes e desejo de crescer.
Assim, sera possivel compartilhar parceiros, clientes ou
fornecedores.

\VVocé ira encontrar uma rede de
contatos essencial para o seu
desenvolvimento profissional.

Desenvolver projetos empresariais de forma
rigorosa

0 aluno ira adquirir uma viséo estratégica aprofundada que ira
ajuda-lo a desenvolver seu proprio projeto, levando em conta as
diferentes areas da empresa.

20% dos nossos alunos desenvolvem
Sua propria ideia de negocio.

Por que o0 nosso programa? | 13 tECh

Melhorar soft skills e habilidades de gestao

A TECH ajuda o aluno a aplicar e desenvolver os conhecimentos
adquiridos e melhorar suas habilidades interpessoais para se
tornar um lider que faz a diferenca.

Melhore as suas habilidades
de comunicacgéo e lideranca
e impulsione a sua carreira.

Fazer parte de uma comunidade exclusiva

0 aluno fara parte de uma comunidade de gestores de elite,
grandes empresas, renomadas instituicdes e profissionais
qualificados procedentes das universidades mais prestigiadas
do mundo: a comunidade TECH Global University.

Oferecemos a vocé a oportunidade de se

especializar com uma equipe de professores

internacionalmente reconhecida.
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Objetivos

As amplas oportunidades de negdcios que surgem do metaverso sao a razao pela
qual a TECH considerou necessario desenvolver um programa que permite que 0s
profissionais interessados neste campo adquiram conhecimentos especializados e
Uteis sobre suas complexidades. Por isso, o objetivo do Executive Master é fornecer
aos alunos as informagdes mais completas e inovadoras relacionadas a ambientes
virtuais, suas necessidades tecnologicas e as exigéncias do mercado atual. Desta
forma, eles poderdo implementar em seu perfil profissional a possibilidade de
gerenciar qualquer projeto relacionado a esse campo com total garantia de sucesso.
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Se seus objetivos incluem dominar 0s
dispositivos eletronicos que possibilitam
a experiéncia do metaverso, ndo procure
mais: este mestrado lhe proporcionara
ISSO e muito mais”
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Na TECH, os objetivos dos alunos sao os nossos objetivos.
Trabalhamos juntos para alcanga-los.
O Executive Master em Management no Metaverso capacitara o aluno para:

Examinar a importancia dos valores do Blockchain

. Determinar as barreiras e o potencial da RV e da IA
em um novo mundo virtual

W

Ampliar as oportunidades que o Blockchain nos oferece
como usuarios do Metaverso

Fundamentar a Web 3.0 como o principal componente Obter uma compreenséao geral do cenario financeiro
para a criacao de um Metaverso tradicional, suas deficiéncias e pontos fortes
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Desenvolver a capacidade de compreender

Determinar a motivacao e as solugoes
conceitos avan¢ados de programagao

para o financiamento descentralizado

Determinar os videogames mais influentes
da historia até o conceito de Metaverso

Estabelecer como os videogames multijogadores
online surgiram e o que eles trouxeram quando
se tornaram populares, e quais experiéncias eles
transferiram para os ambientes virtuais atuais

Obter uma compreenséao especializada do cenario
tecnolégico atual no que se refere a Web3 e ao Metaverso
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Desenvolver a capacidade de negdcios no Metaverso Examinar o papel das comunidades na evolugao
em todos os setores e industrias

do ecossistema
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Estruturar um plano de marketing em um novo universo Desenvolver estratégias de Marketing no Metaverso

fut:;_.__

45-4a-3

| Gerar uma estrutura definida para o funcionamento

. e a aplicacdo do Metaverso em todas as areas em
!‘E’ " _.._llfx-*r-'_ +21 gue ele sera desenvolvido
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=
T k 101 ly - Identificar as oportunidades apresentadas pela aplicagéo
' do Metaverso em nivel pessoal, social e empresarial
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Competencias

Este programa e sua caracteristica multidisciplinar permitem que a TECH ofereca uma
experiéncia académica 100% online, por meio da qual o aluno podera, de forma garantida,
aperfeigoar e ampliar seu catalogo de habilidades profissionais. Seréo diversos estudos
de caso baseados em situagées reais de negocios, de modo que, por meio da solucéo
eficaz de problemas, o estudante tera que colocar suas habilidades em pratica e aplicar
as estratégias e diretrizes para o sucesso que melhorarao consideravelmente suas
habilidades de lideranga em apenas 12 meses.



Competéncias |21 tech

O programa ideal para aperfeicoar suas
habilidades de marketing de produtos e
servigos, conectando o mundo real com
0 mundo virtual no verdadeiro estilo Meta"
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Decifrar oportunidades de negdcios para usuarios Analisar os diferentes tipos de identidade
e organizacoes digital que dao suporte a um metaverso

Navegar da Web 3.0 para 0 metaverso

Examinar a legislagdo que sustenta os metaversos Descobrir a fungao dos dados no metaverso
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Transformar os casos de uso do Blockchain em valor Descobrir como funcionam as principais plataformas
para os usuarios do metaverso do ecossistema

Avaliar as possibilidades de interconexao entre
plataformas e provedores no ecossistema metaverso

Desenvolver os conceitos fundamentais Aprimorar a capacidade de projecéo das tecnologias
dos financas descentralizadas atuais para o futuro
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Distinguir, em detalhes, experiéncias interativas
de jogos Estabelecer as diferencas entre os Estabelecer as vantagens e os desafios que as marcas

dois conceitos para definir os objetivos a serem enfrentam para utilizar o metaverso
alcancados em nossos negocios

Aplicar as ferramentas fornecidas pela tecnologia
atual para criar sinergias entre nichos de mercado,
Como 0S e-Sports e 0 metaverso

Fundamentar por que o Business to Avatar é o principal

. Organizar os participantes do ecossistema e entender sua fungéo
modelo de negoécios para marcas
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Desenvolver projetos por meio do desenvolvimento

) ) Desenvolver novas capacidades disruptivas
de metaversos em conjunto com um ecossistema

Aprimorar as ideias ja estabelecidas para o metaverso e ser
capaz de encontrar solugdes para os desafios encontrados
atualmente com o desenvolvimento do mesmo

Reagir as implicagbes sociais e psicologicas do
Monetizar o metaverso metaverso no presente e desenvolver este conhecimento
como base para problemas futuros nestas areas
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Estrutura e conteu

A TECH é pioneira no setor universitario no uso da metodologia Relearning no
desenvolvimento de seus programas. Esta estratégia pedagdgica consiste
na reiteragao dos conceitos mais importantes ao longo do programa de
estudos, de modo que o aluno assista a uma aquisigao natural e progressiva
do conhecimento. Com base nisto e na qualidade e quantidade do material
incluido, este Executive Master é a melhor opgao académica que os alunos
podem escolher para se especializar no ambiente metaverso e na gestao de
projetos relacionados a mundos virtuais.
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@ @ Com este Executive Master, a TECH |lhe oferece

a legislacéo internacional do metaverso, para
que vocé possa desenvolver seus projetos de
forma eficaz e sem obstaculos administrativos'”
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Plano de estudo

Para o desenvolvimento do programa

de estudos deste Executive Master em
Management no Metaverso, a TECH

levou em conta as recomendagdes da
equipe docente, que, por ser composta

por profissionais do setor, conhece
detalhadamente suas especificagdes e

0s requisitos que o aluno deve cumprir
para ser bem-sucedido. Isto possibilitou

a criacao de um curso multidisciplinar,
inovador e intensivo que |he preparara para
enfrentar desafios e decisdes complexas no
mundo dos negdcios do setor de Gaming.

Trata-se de uma experiéncia académica
composta por 1.800 horas de conteudo
diversificado, desde o melhor programa
de estudos até estudos de casos no
metaverso, sem esquecer o material
complementar que o aluno pode usar para
se aprofundar nas diferentes segbes do
programa de forma personalizada. Assim,
vocé aprendera sobre as condigbes para
construir um metaverso descentralizado,
0s modelos de negocios bem-sucedidos
neste setor e 0s principais agentes
envolvidos em um projeto virtual.

Desta forma, vocé adquirird um nivel
alto de especializagéo, no mesmo
patamar dos melhores especialistas
da drea. Além disso, incluir esta
qualificagdo em seu curriculo abrira
as portas para um futuro profissional
mais prospero e de sucesso, no qual
sera possivel atingir até mesmo suas
metas de carreira mais ambiciosas.
Portanto, € uma oportunidade
académica Unica de se tornar o
proximo Mark Zuckerberg em apenas
12 meses de capacitagao 100% online.

Este programa se desenvolve durante 12
meses e esta dividido em 10 modulos:

Modulo 4

Médulo 6

Modulo 7

Mdédulo 8

Médulo 9

Médulo 10

Web 3.0. Base do metaverso

Metaverso

Blockchain: a solugdo para criar um Metaverso descentralizado
Investimento e finangas descentralizadas (DeFi) no Metaverso
Tecnologias avangadas para o desenvolvimento do metaverso
Indistria Gaming e e-Sports como porta de entrada para o metaverso
Modelos de negdcio. Casos de uso no Metaverso

Ecossistema e principais agentes do metaverso

Marketing no metaverso

Panorama atual para construir o futuro do metaverso
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Onde, quando e como é ensinado?

A TECH oferece a vocé a possibilidade
de realizar este Executive Master

em Management no Metaverso
totalmente online. Durante os 12
meses de capacitacao, o aluno tera
acesso a todo o contetdo do curso a
qualquer momento, o que lhe permitira
autogerenciar seu tempo de estudo.

Uma experiéncia de
capacitagao unica,
fundamental e decisiva
para impulsionar seu
crescimento profissional.
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Mddulo 1. Web 3.0. Base do metaverso

1.1. Internet. Da ARPAnet a WWW 1.2. DaWeb 2.0 atéaWeb 3.0 1.3. Web 3.0. Boas praticas 1.4. Web 3.0. Aplicagdes
1.1.1. ARPAnet. Origem militar da web 1.2.1. Interatividade e carater social da Web 1.3.1. Seguranca e privacidade 1.4.7. Siri e 0os novos modelos de assistentes virtuais
1.1.2. Protocolos atuais e motores de busca 1.2.2. Paradigma de descentralizagdo e onipresenga 1.3.2. Transparéncia e descentralizagao 1.4.2. Wolfram Alpha ou a alternativa Web 3.0
1.1.3. Revolugéo digital. Redes 1.2.3. Web semantica e inteligéncia artificial 1.3.3. Velocidade e acessibilidade ao Google
sociais e comércio eletronico 1.4.3. Second Life. Ambientes 3D avangados
1.5. Papel das empresas tecnoldgicas 1.6. Regulagdo e conformidade 1.7. A Web 3.0 nos negocios. Impacto 1.8. Mudanga para a Web 3.0 Novo
na Web 3.0 normativa na Web 3.0 1.7.1. Impacto da Web 3.0 nos negécios ambiente de relagdo social
5.1, Do Facebook ao Meta 6.1, Usuarios finais da Web 3.0 1.7.2. Relagdo social entre marcas e usuarios. entre marcas e usuarios
.5.2. Hiperfinanciamento e empresas sem CEO 1.6.2. Modelos de negdcios para usuarios Novo ambiente o ) 81 Fraudes e riscos associados
5.3. "Metaverse Standards Forum" e Web 5.0 e organizagoes 1.7.3. Comércio eletrnico, proximo nivel 82, Novo ambiente de relagao social entre marcas
1.6.3. Regulagéo e conformidade normativa e usudrios
1.8.3. Oimpacto ambiental
1.9. Nomades digitais. Arquitetos da 1.10. Sem Web 3.0, ndo ha Metaverso
Web 3.0 1.10.1. Web 3.0 e Metaverso
1.9.1. Novos usuérios, novas necessidades 1.10.2. Ambiente virtual: tecnologias exponenciais
1.9.2. Némades digitais como arquitetos 1.10.3. Web 3.0, conexao com o mundo fisico: sucesso
da Web 3.0
1.9.3. Web 3.0. Contribuigdes




Moédulo 2. O Metaverso

Estrutura e conteddo |31 tecn

2.1. Economia no metaverso: 2.2. Metaverso e Web 3.0 no espago 2.3. Tecnologias avangadas 2.4. Governanca corporativa: legislagao
criptomoedas e tokens das criptomoedas para o metaverso internacional no metaverso
nao fungiveis (NFTS) 2.2.1. Metaverso e Web 3.0 2.3.1. Realidade aumentada e realidade virtual 241 AFED
2.1.1. Criptomoedas e NFTs: base da economia 2.2.2. Tecnologia descentralizada 2.3.2. Inteligéncia artificial 2.4.2. Legislagao no metaverso
do metaverso 2.2.3. Blockchain, base do Web 3.0 e metaverso 2.33. loT 2.4.3. Mineragdo
2.1.2. Economia digital
2.1.3. Interoperabilidade para uma economia
sustentavel
2.5. Identidade digital para pessoas, 2.6. Novos canais de venda 2.7. Experiéncias baseadas em ideais, 2.8. VR, AR, AleloT
ativos e empresas 2.6.1. Business to avatar crengas e gostos 2.8.1. Tecnologias avangadas. Sucesso do metaverso
2.5.1. Reputacdo online 2.6.2. Melhoria das experiéncias do usuario 2.7.1. Inteligéncia artificial como motor impulsor 2.82. Experiéncia imersiva
2.5.2. Protegdo 2.6.3. Produtos, servicos e contetido 2.7.2. Experiéncias personalizadas para o individuo ~ 2.8.3. Analise tecnoldgica. Usos
2.5.3. Impacto da identidade digital no mundo real em um Unico ambiente 2.7.3. 0 poder da manipulagdo das massas
2.9. Aspectos-chave do metaverso: 2.10. Real Estate no metaverso
presenca, interoperabilidade e 2.10.1. Método de alavancagem no metaverso
padronizagéo 2.10.2. Comércio sem fronteiras em espagos yirtuais
2.9.1. Interoperabilidade Primeiro mandamento 2.10.3. Redugéo da operagéo em espagos fisicos
2.9.2. Padronizagao de metaversos para
um funcionamento adequado
2.9.3. Metaversos do metaverso
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Médulo 3. Blockchain: a solugéo para criar um Metaverso descentralizado

3.1. Bitcoin 3.2. Blockchains publicos e privados. 3.3. Blockchain. O valor dos dados 3.4. Adescentralizagao e automagao
3.1.1. Satoshi Nakamoto Novo modelo de governanca 3.3.1. 0 valor dos dados em um novo do metaverso
3.1.2. Impacto do Bitcoin no contexto econémico, 3.2.1. Blockchains publicos e privados paradigma digital , 3.4.1. Descentralizagdo e automacgao

politicoe social 3.2.2. Blockchain. Modelo de governanga 3.3.2. Contribui¢do do Blockchain aos dados 3.4.2. Resposta tecnoldgica as necessidades
3.1.3. 0 ecossistema do Bitcoin. Casos de uso 323 Blockchain. Casos de uso e a seu valor do usuério

3.3.3. Tecnologias avangadas para trabalhar 3.4.3. Negocios do futuro
com dados governados

3.5. 0 modelo de governanga do 3.6. Propriedade e valor dos ativos 3.7. A economia do metaverso 3.8. Identidade digital

metaverso através das DAOs digitais e a tokenizagéo 3.7.1. Armazenamento e troca de valor 3.8.1. Certificagdo de nossa identidade digital
3.5.1. Valor das DAOs para o metaverso 3.6.1. 0 valor dos Non Fungible Tokens( NFTs) com criptomoedas N 3.82. Avatares no metaverso _ o
3.5.2. As DAOs. Regras de jogo transparentes 3.6.2. Tokenizagao de ativos fisicos ou virtuais 3.7.2. Modelos de negdcios para usuarios 3.8.3. Usuarios e organizagdes. Identidade digital

para o usuario 3.6.3. Ativos digitais no metaverso. Casos de uso € 0rganizagoes
353 DAOs que agregam valor ao metaverso 3.7.3. Asfinangas do metaverso empoderadas

pelo Blockchain

3.9. Smart Contracts, DApps 3.10. O Metaverso Nova internet

e o Cryptoverso 3.10.1. Reinvencionar a internet através do metaverso
3.9.1. Mundo real x Mundo virtual. Reinvengao 3.10.2. Novo ambiente econdmico e social

de suas atividades 3.10.3. Conex&o do mundo fisico e virtual
3.9.2. Aplicativos descentralizados
3.9.3. Blockchain aplicado. Novo universo

de possibilidades
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4.1. Investimento e finangas 4.2. Conceitos financeiros avangados 4.3. Modelos de negécios DeFi aplicados  4.4. Plataformas DeFi aplicadas

descentralizadas (DeFi) no Metaverso aplicados a DeFi ao metaverso ao metaverso
1.1, As finangas descentralizadas 4.2.1. Oferta monetédria e inflagdo 4.3.1. Lending e Yield Farming 4.41. DEXes

4.1.2. Finangas em um ambiente descentralizado 4.2.2. Negocios de volume e margem 4.3.2. Sistemas de pagamento 442 Wallets o

4.1.3. Aplicagao das finangas descentralizadas 4.2.3. Garantia e desempenho 4.3.3. Servigos bancarios e de seguros 443, Ferramentas de andliticas

4.5. Cash Flow em projetos DeFi focados  4.6. Token Economics. Utilidade 4.7. Governanga DeFi focada 4.8. O significado de DeFi no metaverso
no metaverso no metaverso no metaverso 4.8.1. Sinergias entre DeFi e metaverso

4.5.1. Cash Flow em projetos DeFi 4.6.1. Token Economics 47.. Governanga DeFi 4.8.2. Valor de DeFino metaverso ) _

45.2. Fontes de Cash Flow 4.6.2. Utilidade dol Token 4.7.2. Modelos de governanga 4.83. Crescimento do metaverso através de DeFi

4.53. Volume x Margem 4.6.3. Sustentabilidade do Token 4.7.3. DAO

4.9. DeFino metaverso, casos de uso 4.10. Futuro DeFi no metaverso

4.9.1. DeFino metaverso. Casos de uso 4.10.1. Agentes relevantes

4.9.2. Modelos de negocios nativos da Web3 4.10.2. Linhas de desenvolvimento

4.9.3. Modelos de negdcios hibridos 4.10.3. Adogdo em massa
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Médulo 5. Tecnologias avancadas para o desenvolvimento do metaverso

5.1. Estado atual do desenvolvimento 5.2. Ambiente de desenvolvimento, 5.3. Ambiente de desenvolvimento, 5.4. Oraculos e Multichain
do metaverso linguagens de programagao e linguagens de programagao e 5.4.1. Onchain x. Offchain
5.1.1. Aspectos técnicos para a Web2 frameworks Web?2 frameworks Web3 5.4.2. Interoperabilidade
5.1.2. Tecnologias como suporte para 0 metaverso 521, Ambientes de desenvolvimento Web2 5.3.1. Ambientes de desenvolvimento Web2 548, Multichain
5.1.3.  Aspectos técnicos para a Web3 5.2.2. Linguagem de programagdo Web?2 5.3.2. Linguagem de programagao Web?2
5.2.3. Frameworks Web2 5.3.3. Frameworks Web2
5.5. Motores graficos e softwares 5.6. Dispositivos e plataformas 5.7. Big data e inteligéncia artificial 5.8. Realidade aumentada, realidade
de design 3D 56.1. Hardware aplicado a videogames no metaverso virtual e realidade mista no metaverso
5.5.1. CPUx GPU 5.6.2. Plataformas B 5.7.1. Ciéncia de dados. Transformag&o de dados 5.8.1. Realidades alternativas
5.5.2. Motores graficos 5.6.3. Panorama competitivo atual em informag&o 5.8.2. Realidade aumentada x Realidade virtual
5.5.3. Softwares de design 3D 5.7.2. Big Data Estratégia para o ciclo de vida 5.8.3. Realidade mista
dos dados no metaverso
5.7.3. Inteligéncia artificial. Personalizagédo
da experiéncia do usuario
5.9. Internet of Things e reconstrugdo 3D  5.10. Futuro da tecnologia. Metaverso
59.1. 0O 5G e as redes de telecomunicagéo de 2050
5.9.2. Internet of things 5.10.1. Barreiras tecnoldgicas
5.9.3. Reconstrugdo 3D 5.10.2. Vias de desenvolvimento
5.10.3. Metaverso de 2050
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6.1. O metaverso através dos videogames  6.2. O bergo dos metaversos atuais 6.3. Metaverso multiplataforma. 6.4. Estado da industria de videogames.
6.1.1. Experiéncias interativas 6.21. MMOs Revolugé@o massiva do conceito Plataformas ou canais do metaverso
6.1.2. Crescimento e estabelecimento do mercado ~ 6.2.2. Second Life 6.3.1. Neal Stephenson e sua obra Snow Crash 6.4.1. Numeros da industria de videogames
6.1.3. Maturidade da Industria 6.2.3. PlayStation Home 6.3.2. Da ficgdo cientifica & realidade 6.42. Plataformas ou canais do metaverso
6.3.3. Mark Zuckerberg Meta. Revolugao massiva 6.4.3. ProjegOes econdmicas para 0s proximos anos
do conceito 6.4.4. Como aproveitar ao maximo o excelente
estado da industria
6.5. Modelos de negécios: F2P x Premium  6.6. Play to Earn 6.7. GameFi: paradigma jogador-investidor ~ 6.8. O metaverso no ecossistema
6.5.1. Free to play ou F2P 6.6.1. O sucesso de CryptoKitties 6.7.1. GameFi classico da industria
6.5.2. Premium 6.6.2. Axie Infinity. Outros casos de sucesso 6.7.2. Videogames como trabalho 6.8.1. Preconceitos dos fas, md imagem generalizada
6.5.3. Modelos hibridos. Propostas alternativas 6.6.3. Desgaste do Play to Earn e a criagé@o 6.7.3. Ruptura do modelo classico de diverséao 6.8.2. Dificuldades tecnolégicas e de implementacéo
do Play&Earn 6.8.3. Falta de maturidade
6.9. Metaverso: interatividade x 6.10. Metaverso para os e-Sports
Experiéncia de jogo 6.10.1. Dificuldades das equipes para crescer
6.9.1. Experiéncia interativa e experiéncia de jogo 6.10.2. Metaverso: experiéncias imersivas,
6.9.2. Tipos de experiéncia nos metaversos atuais comunidades e clubes exclusivos )
6.9.3. Equilibrio perfeito entre ambas 6.10.3. Monetizagao de usuérios por tecnologia

Blockchain
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Médulo 7. Modelos de negdcio. Casos de uso no Metaverso

7.1. O Metaverso, um modelo de negécios  7.2. Ferramentas de Marketing e 7.3. Espacos virtuais para empresas 7.4. Metaverso: educagao e
7.1.1. O Metaverso como modelo de negécio publicidade no Metaverso 7.3.1. Conexdo do mundo real com o virtual aprendizagem disruptiva.
7.1.2. Riscos 7.21. AR e Al. Revolugdo do Marketing 7.3.2. Metaverso e empresa. Espagos virtuais Aplicacdo na Industria
7.1.3. Mudangas de habitos 7.2.2. Comercializagdo de VR para empresas 7.4.1. E-Learning

7.2.3. Video Marketing 7.3.3. Impacto e reputagao das marcas 7.42. Interoperabilidade formativa

7.2.4. Transmissao ao vivo 7.4.3. Web 3 e Metaverso. A revolugdo do mercado

de trabalho
7.5. Arevolucdo do setor turistico 7.6. Comercializagéo de produtos e 7.7. Eventos no Metaverso por meio 7.8. Gestao e seguranga de dados
e cultural servigos por meio da conexao do de ambientes virtuais no Metaverso
7.5.1. VR e AR. Novo conceito de viagem mundo real com o virtual e vice-versa 7.7.1. Rede de conteldo 7.8.1. Gestdo e seguranga. Protegdo de dados
7.5.2.  Impacto no mundo real e virtual 7.6.1. Criagdo de novos canais de venda 7.7.2. Novas formas de comunicagao interativa 7.8.2. Interoperabilidade de dados
7.5.3. Eliminagao das barreiras geograficas 7.6.2. Melhoria da experiéncia do usuario no 7.7.3. Alcance ilimitado 7.8.3. Rastreabilidade
processo de compra

7.6.3. Consumo de contetdo
7.9. SEO Visual. Posicionamento online  7.10. DAO no Metaverso
7.9.1. Al, base do novo posicionamento 7.10.1. Suporte no Blockchain
7.9.2. Valor agregado a audiéncia 7.10.2. Governanga e poder de deciséo
7.9.3. Conteudo unico e personalizado 7.10.3. Fidelizagao da comunidade
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8.1. Ecossistemas de Inovagéao 8.2. Projetos Opensource. Catalisadores  8.3. Comunidades da Web 3.0 8.4. Redes e relagdes sociais na web
aberta na industria do metaverso do desenvolvimento tecnolégico 8.3.1. 0 processo de criacdo e desenvolvimento 8.4.1. Tecnologias que facilitam novas formas
8.1.1. Colaboragdo no desenvolvimento de 8.2.1. 0 Opensource como acelerador da inovagéo de comunidades ) derelacionamento )
ecossistemas abertos 8.2.2. Integragdo de projetos Opensource. 8.3.2. Contribuicdo das comunidades 8.4.2. Ambientes fisicos e digitais onde construir
8.1.2. Ecossistemas de inovagdo aberta Visdo completa para o progresso tecnologico comunidades Web3
na industria do metaverso 8.2.3. Padrbes e tecnologias abertas como 8.3.3. Comunidades mais relevantes da Web 3.0 8.4.3. Evolug&o das redes sociais Web2 para a Web3
8.1.3. Impacto do ecossistema no crescimento aceleradores
do metaverso
8.5. Usuarios, empresas e ecossistema. 8.6. Criadores de conteudo no metaverso  8.7. Fornecedores de experiéncias 8.8. Descentralizagéo e infraestrutura
Avanco do metaverso 8.6.1. Noémades digitais no metaverso tecnoldgica no metaverso
8.5.1. Metaversos com visdo da Web 3.0 8.6.2. OrganizagGes, construtores deumnovocanal  87.1. Canais de venda reinventados 8.8.1. Tecnologias distribuidas e descentralizadas
8.5.2. Corporagbes que investem no metaverso de relacionamento com seus clientes 8.7.2. Experiéncias imersivas 8.8.2.  Proof of Work x Proof of Stake
8.5.3. Ecossistema que permite oferecer uma 8.6.3. Influencers, Streamers ou Gamers 8.7.3. Personalizagdo justa e transparente 8.8.3. Camadas tecnoldgicas-chave
solugdo completa como Early Adopters para a evolugdo do metaverso
8.9. Interface humana, dispositivos 8.10. Incubadoras, aceleradoras e veiculos
eletrénicos que possibilitam a de investimento no metaverso
experiéncia do metaverso 8.10.1. Incubadoras e aceleradoras para
8.9.1. A experiéncia oferecida pelos dispositivos desenvolvimento de negdcios no metaverso
tecnoldgicos existentes 8.10.2. Financiamento e investimento no metaverso
8.9.2. Tecnologias avangadas no metaverso 8.10.3. Atragdo do "Smart Capital"
8.9.3. Realidade estendida (XR) como imerséo

no metaverso
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Médulo 9. Marketing no metaverso

9.1. 0 Metaverso Nova plataforma de 9.2. Redirecionamento de trafego para 9.3. Conversao em metaversos: 9.4. Barreiras dos suportes publicitarios
consumo de contetidos publicitarios metaversos: transi¢do do Funil de monetizagdo de atmosferas tradicionais x metaverso
9.1.1. 0 Big Bang. Origem da publicidade Vendas para atmosferas de conversdo  9.3.1. Rentabilidade 9.4.1. Publicidade tradicional. Suportes
9.1.2. Serotonina: 0 motor que move 0s avatares 9.2.1. Publicidade como molécula que envolve 9.3.2. Notoriedade, conversao, Retargeting 9.4.2. Metaverso: loop de suportes tridimensionais
9.1.3. Imediatismo, uma nova medida de satisfagao ecossistemas digitais e fidelizagéo 9.4.3. Transformacéo das tradices publicitarias
0.2.2. Habitantes de um metaverso 9.3.3. Compras: a gasolina do metaverso
9.2.3. Endosfera do metaverso
9.5. Funil do metaverso: um funil 9.6. KPIs no metaverso: medigéo 9.7. Publicidade no metaverso 9.8. NFTs: os novos clubes de fidelizagédo
tridimensional do efeito da sua publicidade 9.7.1. Desenvolvimento digital dos sentidos 9.8.1. Comprando a fidelidade
951. Contatos em um espaco imersivo no metaverso: enganando a mente 9.8.2. Exibindo a exclusividade
9.5.2. Prospectos 061 Atencio 9.7.2.  Como atrair usuarios por meio de 9.8.3. NFT como identificador no metaverso
9.5.3. Clientes 062 Imergsse experiéncias tridimensionais nunca vistas
9:6:3: Dt 9.7.3. Novos suportes tridimensionais
9.6.4. Agado
9.6.5. Lembranca
9.9. Experiéncias de consumo 9.10. Casos de sucesso de marketing
no metaverso no metaverso
9.9.1. Aproximando o produto do cliente 9.10.1. Avatares
9.9.2. Limitagbes dos ambientes tridimensionais: 9.10.2. Economia
0s 6 sentidos 9.10.3. Gaming
9.9.3. Geracao de ambientes controlados
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Médulo 10. Panorama atual para construir o futuro do metaverso

10.1. Visa@o do metaverso pelos players
da industria
10.1.1. Implantagao do metaverso em estruturas

existentes
10.1.2. Empresas em desenvolvimento de metaverso

10.1.3. Empresas consolidadas no metaverso

10.2. Identidade digital e implica¢des
sociais e éticas do metaverso

10.2.1. Identidade digital no metaverso
10.2.2. Implicacdes sociais

10.2.3. Implicacdes éticas

10.3. Metaverso além do gaming

10.3.1. O Gaming como ponto de contato
10.3.2. Setores que vieram para ficar
10.3.3. Reinvengao de alguns negdécios

10.4.

10.4.1.

10.4.2.
10.4.3.

Ambiente de trabalho e profissional
no metaverso

Identificagéo de oportunidades de trabalho
no metaverso

Novas carreiras profissionais

Adaptacéao de trabalhos existentes

ao metaverso

10.5. Neuromarketing no metaverso
10.5.1. Comportamento do consumidor no metaverso
10.5.2. Marketing experiencial

10.5.3. Estratégias de Neuromarketing no metaverso

10.6. Metaverso e ciberseguranga

10.6.1. Ameagas envolvidas

10.6.2. Identificagdo das mudangas na seguranca
digital do metaverso

10.6.3. Ciberseguranga real no metaverso

10.7. Implicagbes emocionais e
psicologicas apds a experiéncia
no metaverso. Boas praticas

10.7.1. Adaptagao a uma nova experiéncia

10.7.2. Efeitos secundarios da interagao
com o metaverso

10.7.3. Boas praticas no metaverso

10.8.

10.8.1.

10.8.2.
10.8.3.

Adaptacao da legalidade
ao metaverso

Desafios legais apresentados atualmente
pelo metaverso

Mudangas legais necessarias

Contratos, propriedade intelectual e outros
tipos de relagoes

10.9. Roadmap de curto, médio e longo
prazo do metaverso

10.9.1. Roadmap a curto prazo
10.9.2. Roadmap a médio prazo
10.9.3. Roadmap a longo prazo

10.10. Metaverso, paradigma de futuro
10.10.1. Uma oportunidade de crescimento Unica
10.10.2. Especializagdo no metaverso

10.10.3. Monetizagao da virtualidade do futuro
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Metodologia

Este curso oferece uma maneira diferente de aprender. Nossa metodologia
¢ desenvolvida através de um modo de aprendizagem ciclico: o Relearning.
Este sistema de ensino é utilizado, por exemplo, nas faculdades de medicina
mais prestigiadas do mundo e foi considerado um dos mais eficazes pelas

principais publicagdes 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
memorizacao"
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A Escola de Negdcios da TECH utiliza o Estudo de Caso
para contextualizar todo o conteldo

Nosso programa oferece um método revolucionario para desenvolver as
habilidades e o conhecimento. Nosso objetivo é fortalecer as competéncias
em um contexto de mudancga, competitivo e altamente exigente.

i it Fwwresk

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

Nosso programa prepara Vocé para enfrentar
novos desafios em ambientes incertos e
alcancar o sucesso em sua carreira.




Nosso programa prepara vocé para enfrentar

novos desafios em ambientes incertos e
alcancar o sucesso em sua carreira.
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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
prop&e ao gerente os desafios e as decisbes mais exigentes nesta drea, em
ambito nacional ou internacional. Através desta metodologia, o crescimento
pessoal e profissional é impulsionado, sendo este um passo decisivo para
alcancar o sucesso. O método do caso, técnica que forma a base deste
conteudo, garante que a realidade econémica, social e empresarial mais
atual seja seguida.

Vocé aprendera, através de atividades
de colaboragéo e casos reais, a resolver
situacdes complexas em ambientes
reais de negocios”

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 do programa, os alunos irdo se deparar com diversos casos reais.
Terdo 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
elementos didaticos diferentes em cada aula.

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

Nosso sistema online lhe permitira organizar seu
tempo e ritmo de aprendizagem, adaptando-0s
ao seu horario. Vocé podera acessar o conteudo
a partir de qualquer dispositivo, fixo ou movel,
com conexao a Internet.

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

Nossa escola de negdcios € uma das Unicas que possui a licenga
para usar este método de sucesso. Em 2019 conseguimos melhorar
o0s niveis de satisfagdo geral de nossos alunos (qualidade de ensino,
qualidade dos materiais, estrutura dos cursos, 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 graduados universitarios com um sucesso sem precedentes em areas
=f téo diversas como bioquimica, genética, cirurgia, direito internacional, habilidades
gerenciais, ciéncias do esporte, filosofia, direito, engenharia, jornalismo, historia

ou 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.
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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 equacgao de sucesso.

A partir das ultimas evidéncias cientificas no campo da neurociéncia, sabemos
como organizar informagoes, ideias, imagens, memarias, mas sabemos também
que 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 € colocado a disposi¢ao do aluno.

Masterclasses

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

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

Praticas de habilidades gerenciais

Serdo realizadas atividades para desenvolver as competéncias gerenciais especificas
em cada area tematica. Praticas e dinamicas para adquirir e ampliar as competéncias e
habilidades que um gestor 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 da alta gestéo 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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Perfil dos nossos

0 Executive Master € dirigido a graduados universitarios que tenham concluido anteriormente qualquer um
dos seguintes cursos no campo das Ciéncias Sociais e Juridicas, Administragao e Economia, bem como

aqueles especializados na area de Engenharia e Ciéncia da Computagao com interesse no setor de Gaming.

A diversidade de participantes com diferentes perfis académicos e de multiplas nacionalidades compde a
abordagem multidisciplinar deste programa.

0 Executive Master também podera ser realizado por profissionais que, sendo graduados universitarios em
qualquer area, tenham dois anos de experiéncia de trabalho na area do campo tecnoldgico dos contextos
virtuais e digitais.

alunos




Perfil dos nossos alunos |49 tech

Quer se atualizar sobre a situacao atual para
construir o metaverso do futuro? Escolha esta
capacitacao e descubra o que ha de novo
através de verdadeiros especialistas do setor”
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Média de idade

Formacao

Anos de experiéncia

Entre 35 e 45 anos

Mais de 15 anos 17%

De 5a 10 anos 30%

5anos17%

De 10 a 15 anos 36%

Negdcios 28%
Engenharias 30%
Ambiente digital 32%

Outros 10%

Perfil académico

Industria 37%
Videogames 35%
Empreendedores 18%

Outros 10%



Distribuicao geografica

EE.UU 10%
Espanha 47%
México 30%

Colémbia 13%

Perfil dos nossos alunos | 51 teCh

Raul Rodriguez

Chief Marketing Officer de uma empresa digital

"Apos a concluséo deste programa abrangente, sei que poderei contribuir para a
construgdo do metaverso a partir de agora, pois entendo as necessidades dos
usudrios e tenho o conhecimento necessario para lidar com as ferramentas que
fornecem solugbes tecnoldgicas de alto valor. Além disso, € uma experiéncia
académica inigualdvel, dindmica, divertida e que eu definitivamente recomendaria
a todos os profissionais que desejam se especializar na diregdo e gestéo de
empresas relacionadas ao mundo virtual”
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Direcao do curso

A TECH, em seu compromisso de oferecer a melhor experiéncia académica, selecionou
para este Executive Master um grupo de profissionais do ambiente virtual de diferentes
especialidades, mas caracterizados por uma ampla e extensa experiéncia na gestao e
diregéo de projetos relacionados ao metaverso. Trata-se de especialistas que também
realizaram com sucesso seus proprios planos e que atingiram o mais alto nivel em
seus respectivos campos. Portanto, o aluno que se qualificar podera aprender com as
estratégias deles e torna-las suas proprias para levar sua carreira ao sucesso no setor.




Direcdo do curso | 53 tech

’

@ @ Quais universidades oferecem a seus alunos

um corpo docente tdo profissional como o que
a TECH oferece a vocé com este programa?

Sem duvida, nenhuma. Vocé vai deixar passar
a oportunidade de crescer com 0s melhores?”
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Palestrante internacional convidado

Andrew Schwartz é um especialista em inovagdo digital e estratégia de marca, com foco na
integracéo do Metaverso com o desenvolvimento empresarial e as plataformas digitais. Seus
interesses variam desde a criagdo de conteldo e gestéo de startups até a implementagao de
estratégias em redes sociais e a ativagdo de grandes ideias. Ao longo de sua carreira, liderou
projetos que buscaram gerar resultados concretos e mensuraveis, aproveitando a convergéncia

entre tecnologia e negdcios.

Em sua trajetoria profissional, atuou na Nike como Diretor de Engenharia do Metaverso,
liderando uma equipe multidisciplinar de desenvolvedores, designers e cientistas de dados para
explorar o potencial do Metaverso na evolugéo da conectividade digital e fisica. Nesse mesmo
cargo, desenvolveu estratégias para a criagdo de produtos e processos inovadores, além de
ferramentas Web3 e gémeos digitais que redefiniram a interagdo dos consumidores com a

marca. Também exerceu o papel de Diretor de Experiéncias de Momentos Esportivos.

Além disso, colaborou como Conselheiro Estratégico de Inovagao em Tecnologia Exponencial

na Al MINDSystems Foundation, onde contribuiu para o desenvolvimento de tecnologias
emergentes e publicou artigos sobre o impacto do Metaverso e da Inteligéncia Artificial no futuro
dos negdcios. Sua capacidade de antecipar tendéncias e sua visao estratégica o posicionaram

como um profissional influente na transformacéo digital global.

Internacionalmente, tornou-se uma referéncia na aplicagdo do Metaverso na industria do esporte
e do comércio, contribuindo para projetos que transformaram a maneira de entender a relagdo
entre tecnologia e marca. Nesse sentido, seu trabalho foi reconhecido com diversos prémios,

consolidando sua reputagdo como um inovador que desafia os limites convencionais.




Direcdo do curso | 55 tecn

D. Schwartz, Andrew

+ Diretor de Engenharia do Metaverso na Nike, Boston, Estados Unidos
+ Diretor de Experiéncias de Momentos Esportivos na Nike

+ Conselheiro Estratégico em Inovagao de Tecnologia Exponencial na Al MINDSystems
Foundation

+ Diretor de Inovagao na Intralinks

+ Lider de Produtos Digitais na Blue Cross Blue Shield de Massachusetts
+ Chefe de Inovagao de Contelidos na Leia Inc

+ Diretor de Estratégia de Marca na Interbrand

+ Diretor de Desenvolvimento e Lider do Strata-G Internet Group na Strata-G Communications

+ Membro de:

+ Conselho Consultivo de Blockchain na Universidade Estadual de Portland Gragas a3 TECH. vocé pode
aprender com os melhores
profissionais do mundo

+ Comité Escolar do Distrito Escolar Regional Acton-Boxborough

m




tecn 56| Direcdo do curso

Direcao

Sr. ifigo Cavestany Villegas
Co-founder & Head of Ecosystem da Second World
Lider de Web3 e Gaming
Especialista da IBM Cloud em IBM
Consultor da Netspot OTN, Velca e Poly Cashback

Professor em escolas de negocios, como a |E Business School e a IE Human Sciences and Technology

Formado em Business Administration na IE Business School

Mestrado em Business Development pela Universidade Autdnoma de Madri
Especialista da IBM Cloud

Certificagdo Profissional IBM Cloud Solution Advisor

Professores
Sr. Carlos Cameo Gilabert Sr. Carlos Ripoll Lépez
+ Fundador e Chief Technology Officer da Second World + Engenheiro Especialista em Administragdo de Empresas

*
*

Fundador e CEO da SecondWorld
Fundador da Netspot Hub

Cofundador da Netspot

*
*

Cofundador da Banc

Chief Technology Officer da Jovid

*
*

Digitalization & Market Research na Cantabria Labs

*

+ Desenvolvedor Full Stack freelancer Formado em Engenharia pela Universidade Europeia
+ Engenheiro Industrial da Universidade Politécnica de Madri + Formado em Administracdo de Empresas pela IE Business School

+ Mestrado em Ciéncia de Dados pela Universidade Politécnica de Madri



Sr. Alejandro Lopez-Gasco
+ Cofundador da SecondWorld e Chefe do Metaverso

+ Cofundador do TrueSushi

+ Executivo de negdcios para o desenvolvimento na Amazon

+ Formado em Direito pela Universidade Complutense de Madri

+ HSK4 Chino Mandarin pela Beijing Language and Culture University
+ Mestrado em M&A e Private Equity pelo IEB

+ Cross border e-commerce bootcamp em Shanghai Normal University

Sr. Alberto Sanchez Temprado
+ Project Manager na SecondWorld

+ Game Evaluation Manager no Facebook

+ Game Analyst no PlayGiga

+ Level Designer na BlackChiliGoat Studio

+ Game Designer na Kalpa Games

+ Formado em Comunicagao Audiovisual pela Universidade Complutense de Madri
+ Mestrado em Game Designer pela Universidade Complutense de Madri

+ Mestrado em Cinema, Televisao e Comunicacgao Audiovisual, Universidade Complutense
de Madri

Sr.

*

Direcdo do curso | 57 tecn

Marco Antonio Casero Garcia
Chief Operating Officer na SecondWorld

Event Manager na The Pokémon Company International

Manager da Metropolis Ab Alea SL

PR Comunicaction Manager na Cereal Talent Café

Formado em Ciéncias Empresariais pela Universidad Rey Juan Carlos
Administrador de sistemas de computador com especializagdo em redes
Mestrado em Gestao Comercial pelo CEF Centro de Estudos Financeiros

Mestrado de Marketing pelo CEF Centro de Estudios Financieros

. Nacho Fernandez Ansorena

CMO e cofundador da SecondWorld

Cofundador e Digital Strategy Manage na Polar Marketing
Gestor de projetos na PGS Comunicacion

Cofundador e Development Manager em weGroup Solutions

Formado em Administracéo e Gestao de Empresas pela ESIC
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Impacto para a sua carreira

Este Executive Master em Management em Metaverso foi criado com o objetivo de
fornecer a carreira profissional do aluno todas as informacgées que lhe permitirao,
em apenas 12 meses, atingir até mesmo suas metas profissionais mais ambiciosas
no setor de negdcios de ambientes Gaming digitais e virtuais. Além disso, a inclusao
deste programa em seu curriculo servira como um diferencial em qualquer processo
de selecéo, pois podera demonstrar suas habilidades e ter o respaldo de uma grande
universidade como a TECH.

o -

- AR =
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Matricule-se em um programa como
este, que abrira as portas para um
futuro de sucesso no setor Gaming
por meio de uma capacitacao
dinamica, multidisciplinar e inovadora"
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\Vocé gostaria de liderar
projetos descentralizados
de financiamento

e investimento no
metaverso? Escolha este
programa e implemente as
técnicas mais avancadas e
eficazes de Cash Flow em
suas estratégias.

Vocé esta pronto para crescer profissionalmente?
Um excelente desenvolvimento profissional espera por voceé.

O Executive Master em Management no Metaverso da TECH é um programa intensivo
que prepara o profissional para enfrentar desafios e decisdes comerciais na area da
gestao e direcdo de ambientes digitais e virtuais. Seu principal objetivo é impulsionar o
crescimento pessoal e profissional. Ajudando vocé a ter sucesso

Se vocé quer se superar, realizar uma mudanga profissional positiva e se relacionar

com os melhores, este é o lugar certo para vocé.

Momento da mudancga

O investimento que

vocé fizer neste

Executive Master sera
recompensado por um
notorio aumento salarial,
ao qual vocé podera ter
acesso gracgas a este
programa de capacitacao.

Durante o programa

15%

Tipos de mudanca

>

Durante o primeiro ano

959%

Dois anos depois

26%

Promocao interna 35%
Mudanca de empresa 37%

Empreendedorismo 28%




Impacto para a sua carreira | 61 t@cn

Melhoria dos salarios

A concluséo deste programa pode representar um aumento salarial anual de mais
de 27,32% para nossos alunos

Aumento salarial anual de Salario anual posterior

2732% (@S NZRI)

Salario anual anterior

RS 56.700
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Beneficios para a sua
empresa

O curso deste Executive Master fornecera ao aluno um conjunto exclusivo de
conhecimentos com base nos ultimos avangos no desenvolvimento do metaverso.
Como resultado, vocé sera capaz de gerenciar com sucesso qualquer projeto
relacionado a ambientes virtuais, fornecendo a empresa da qual faz parte uma
série de habilidades e competéncias que a fardo crescer no setor de Gaming.




Beneficios para a sua empresa | 63 tech

@ 6 Uma oportunidade académica unica para colocar

Sua empresa no mesmo nivel de gigantes do setor,
como Nvidia, Epic Games ou Roblox"
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Desenvolver e reter o talento nas empresas é o melhor
investimento a longo prazo.

Crescimento do talento e do capital intelectual Construindo agentes de mudanca

O profissional ira proporcionar a empresa novos conceitos, Ser capaz de tomar decisdes em tempos de incerteza
estratégias e perspectivas que poderdao gerar mudancas e crise, ajudando a organizagao a superar obstaculos.
relevantes na organizagao.

Retenc¢ao de gestores de alto potencial para Maiores possibilidades de expansao
evitar a evasao de talentos internacional
Esse programa fortalece o vinculo entre empresa e Gragas a este programa, a empresa entrara em contato

profissional e abre novos caminhos para o crescimento com os principais mercados da economia mundial.
profissional dentro da companhia.
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Desenvolvimento de projetos proprios

O profissional podera trabalhar em um projeto real
ou desenvolver novos projetos na area de P&D ou
desenvolvimento de negoécio da sua empresa.

Aumento da competitividade

Este programa proporcionara aos profissionais
as habilidades necessarias para assumir novos
desafios e impulsionar a empresa.
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Certificado

O Executive Master em Management no Metaverso garante, além da capacitagéo
mais rigorosa e atualizada, o acesso a um titulo de Executive Master emitido pela
TECH Universidade Tecnoldgica.



Certificado | 67 tech
1

@ @ Conclua este programa de estudos

COM SUCESSo e receba o seu certificado
sem sair de casa e sem burocracias”

- |
!
1'-
e

.I'l|| \ K"%.
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Este Executive Master em Management no Metaverso conta com o contetdo mais
completo e atualizado do mercado.

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

[]
te C n universidade
» tecnoldgica

Outorga o presente

CERTIFICADO

i, comdocumento de identidade n°
por ter concluido e aprovado com sucesso o programa de

MESTRADO PROPRIO

em
Management no Metaverso

Este é um curso préprio desta Universidade, com duragédo de 1.500 horas, com data de inicio
dd/mm/aaaa e data final dd/mm/aaaaa.

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

Em 17 de junho de 2020

Ma.Tere Guevara Navarro
Reitora

codigo tnico TECH: AFWOR23S _techitute.com/titulos

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

Titulo: Executive Master em Management no Metaverso

Modalidade: online

Duracéo: 12 meses

Mestrado Préprio em Management no Metaverso

Contetido programético

Tipo de disciplina Horas Curso  Disciplina Horas  Tipo
Obrigatéria (OB) 1.500 1° Web 3.0. Base do metaverso 150 0B
Optativa (OP) 0 1° Metaverso 150 OB
Estagios Externos (EE) . 10 Blockchain: a solugo para criar um Metaverso 150 0B
descentralizado
Tce 0 1° i e finangas i (DeFi) 150 OB
no Metaverso
Total 1.500 10 parao i 150 0B
do metaverso
1° Inddstria Gaming e e-Sports como porta de entrada 150 0B
para o metaverso
1° Modelos de negdcio. Casos de uso no Metaverso 150 0B
1° Ecossistema e principais agentes do metaverso 150 0B
1°  Marketing no metaverso 150 0B

1° Panorama atual para construir o futuro do metaverso 150 0B

T

Ma.Tere Guevara Navarro
Reitora

. . .
tecn vz

*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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Executive Master
Management no
Metaverso

» Modalidade: online

» Duracdo: 12 meses

» Certificado: TECH Universidade Tecnoldgica
» Horario: no seu proéprio ritmo

» Provas: online
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