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Apresentacao

Mark Zuckerberg (Facebook) fez uma grande aposta com o projeto Metaverso, enquanto
outros v&o além, como Chris DeWolfe (Myspace), que prevé que os videogames baseados
em Blockchain serdo o lugar escolhido pelas pessoas para socializar. Os grandes CEOs
de empresas de tecnologia marcam o caminho que todo profissional de videogame
deve conhecer. Por esta razao, este programa de estudos proporciona aos alunos uma
capacitagdao no ambiente metaverso como um sistema essencial no desenvolvimento da
economia gamificada. A complexidade dos conceitos sera facilmente diluida com o modelo
pedagdgico Relearning, que combina casos reais com a repeticdo de contetdo.
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Conecte seu projeto de videogame ao metaverso
e comece um negocio em um setor em expansao,
gracas a este Programa Avancado”




tecn os Apresentacéo

O programa de estudos em Metaverso e Economia Gamificada foi pensado para
profissionais de videogames que optam por ampliar seus olhares em seus titulos e
decidem entrar de cabeca em um universo com grandes possibilidades de empreender
e prosperar.

A equipe especializada e com experiéncia em projetos Blockchain ficara responsavel de
mostrar ao profissional os beneficios e pontos criticos deste mercado emergente, ao qual
milhes de pessoas ingressam diariamente. Diante de um cenario de mudanga e expanséo,
o conteudo deste ensino incorpora 0s mais recentes desenvolvimentos e ferramentas de
analise que permitem examinar as possibilidades do metaverso, bem como as plataformas
externas que oferecem servicos para produtos hospedados no Blockchain.

A aplicagao pratica no setor gaming proporcionada por esta capacitagdo € uma garantia

para o profissional que procura o impulso necessario para langar o seu projeto. O modelo
pedagdgico oferecido pela TECH com uma ampla variedade de contetdo multimidia e na
modalidade online permite que os alunos fagam este curso com a comodidade de poder
acessa-lo em qualquer lugar e hora.

Este Programa Avangado de Metaverso e Economia Gamificada conta com o contetido
mais completo e atualizado do mercado. Suas principais caracteristicas séo:

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

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

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

+ Destaque especial para as metodologias inovadoras

* LigOes tedricas, perguntas aos especialistas, féruns de discussédo sobre temas controversos
e trabalhos de reflexao individual

+ Disponibilidade de acesso a todo o contetido a partir de qualquer dispositivo, fixo ou portatil,
com conexdo a Internet

Comece com um conhecimento solido
do ambiente Metaverso, para que o0 seu
projeto seja uma aposta segura”
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O setor de videogames exige profissionais

Seja ma/.s que um empreen dedoﬁ S¢ja um qualificados. Atualize-se com este Programa
estrategista no Metaverso. Aplique todo o Avancado.

conhecimento deste Programa Avang¢ado no
seu dia a dia e tenha sucesso na sua profissao”

Esta € a sua hora. Prepare-se para lancar com
sucesso seu videogame no Metaverso.

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

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

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

Este Programa Avancado de Metaverso e Economia Gamificada mostrara ao profissional
de videogames a ampla variedade de possibilidades que esse ambiente digital oferece
atualmente. Assim, ao final deste curso, os alunos poderéo estabelecer estratégias
de imersao de projetos no ambiente Metaverso e conhecer ferramentas das principais
plataformas que oferecem servigos relacionados a criptomoedas, Blockchain, economias
descentralizadas e NFT. A simulagdo de casos reais permitira ao profissional colocar

em pratica os conceitos adquiridos e obter melhor preparo em um mercado
de trabalho exigente.
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As empresas de tecnologia estdo promovendo
projetos de videogames em ambientes Metaverso.
Capacite-se e faca parte de suas equipes”
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Objetivos gerais

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

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

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

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

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

+ Expor as caracteristicas das principais criptomoedas, seu uso, niveis de integragcdo
com a economia global e projetos de gamificagao virtual

O sistema pedagogico da TECH
favorece o aprendizado e ajuda a
conciliar a vida pessoal com o estudo

"
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Objetivos especificos

Médulo 1. Metaverso
+ Analisar a forma de imerséo de jogo através da analise de custos, recursos tecnoldgicos
e objetivos de empreendimentos futuros

+ Categorizar 0s espagos dentro de um Metaverso com base em seu lugar
no sistema econémico

+ Formular postos de trabalhos relacionados ao sistema econémico do Metaverso

* Gerenciar sistemas Landing dentro de um Metaverso

Mdédulo 2. Plataformas externas
+ Conhecer as ferramentas das principais plataformas que oferecem servigos relacionados
a criptomoedas, Blockchain, economias descentralizadas e NFT

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

* Compreender o funcionamento dos DEX

Médulo 3. Andlise de variaveis em economias gamificadas
+ Categorizar elementos dentro de um jogo em relagdo a sua incidéncia na economia
do jogo final

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

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

+ |dentificar os componentes da tecnologia Blockchain
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Direcao do curso

O corpo docente que leciona os cursos da TECH foi escolhido apés um processo de
selegdo minucioso, a fim de oferecer aos alunos uma educacgéao de elite e de qualidade ao
alcance de todos. Neste Programa Avangado, o corpo docente tem prestigio no setor de

Crypto-Gaminig, garantindo assim um aprendizado completo e multidisciplinar. Os alunos
teréo a sua disposicéo, durante os seis meses deste programa de estudos, uma equipe
de especialistas e lideres relevantes numa area inovadora.
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O corpo docente multidisciplinar
deste Programa Avancado abrira as
portas para o setor de Crypto-Gaming”
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Diregao

Sr. Alejandro Olmo Cuevas

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

+ Escritor de narrativa fantastica e prosa poética

Professores
Sra. Maria Jesus Galvez Gonzalez
+ Conselheira Dideco e Chefe da Area Feminina do Municipio de El Tabo
+ Docente no Instituto Profissional AIEP
+ Chefe do Departamento Social do Municipio de El Tabo
+ Formada em Servigo Social pela Universidade de Santo Tomas
+ Mestrado em Gestao Estratégica de Pessoas e Gestao Organizacional do Talento Humano

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

O conteudo deste Programa Avangado foi elaborado seguindo os rigorosos critérios do
corpo docente que o compde. O profissional de videogame que fizer esta capacitagéo
terd acesso a um plano de estudos dividido em trés médulos que lhe permitira conhecer
em detalhes 0 ambiente Metaverso, para posteriormente focar em plataformas externas
e concluir com a andlise das estratégias econémicas a serem aplicadas com um projeto
de Crypto-Gaming. O material multimidia proporcionado nesta capacitacéo, juntamente
com a metodologia Relearning tornam os temas apresentados divertidos

e faceis de compreender.
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Este Programa Avancado fornece todas as
ferramentas necessarias para vocé empreender
com sucesso no ambiente de Crypto-Gaming”
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Maddulo 1. Metaverso

1.1.  Metaverso
1.1.1.  Metaverso
1.1.2.  Impacto na economia mundial
1.1.3.  Impacto no desenvolvimento de economias gamificadas
1.2, Formas de acessibilidade
1.21. VR
1.2.2.  Computadores
1.2.3.  Dispositivos moveis
1.3.  Tipos de Metaverso
1.3.1.  Metaverso tradicional
1.3.2.  Metaverso Blockchain Centralizado
1.3.3.  Metaverso Blockchain Descentralizados
1.4, Metaverso como um espaco de trabalho
1.41. ldeia de trabalho dentro do Metaverso
1.4.2.  Criagao de servigos dentro do Metaverso
1.4.3.  Pontos criticos a considerar ao gerar empregos
1.5, Metaverso como espago de socializagao
1.5.1.  Sistemas de interagdo com o usuario
1.5.2.  Mecanica de socializagao
1.5.3.  Formas de rentabilidade
1.6.  Metaverso como um espago de entretenimento
1.6.1.  Espagos de Treinamento no Metaverso
1.6.2.  Método de administragao de espagos de treinamento
1.6.3. Categorias de espacos de treinamento no Metaverso
1.7.  Sistema de compra e locagéo de espagos no Metaverso
1.71.  Lands
1.7.2. Leildes
1.7.3.  Vendadireta




1.8.

1.9.

2.1

2.2.

2.3.

2.4.

2.5.
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Second Life

1.8.1.  Second Life como pioneiro na industria do Metaverso

1.8.2.  Mecanica dojogo

1.8.3. Estratégias de monetizagao usadas

Decentraland

1.9.1. Decentraland como o Metaverso mais lucrativo ja registrado
1.9.2.  Mecanica dojogo

1.9.3. Estratégias de monetizagao usadas

Meta

1.10.1. Meta, a empresa com maior impacto no desenvolvimento de um Metaverso
1.10.2. Impactos no mercado

1.10.3. Detalhes do Projeto

DEX

2.1.1.  Caracteristicas

2.1.2.  Utilidade

2.1.3.  Implementagdo em economias gamificadas
Swaps

2.2.1. Caracteristicas

2.2.2.  Principais Swaps

2.2.3.  Implementagdo em economias gamificadas
Oraculos

2.3.1. Caracteristicas

2.3.2.  Principais Swaps

2.33. Implementagdo em economias gamificadas

Staking

2.47.  Liquidity Pool

2.42.  Staking

2.4.3.  Farming

Ferramentas para o desenvolvimento de Blockchain
251, Geth

2.52. Mist

2.5.3.  Truffe
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2.6. Ferramentas para o desenvolvimento de Blockchain: Embark
2.6.1.  Embark
2.6.2.  Ganache
2.6.3.  Blockchain Testnet
2.7. Estudos de Marketing
2.7.1. DefiPulse

272 Skew
2.7.3.  Trading View
2.8.  Tracking

2.8.1.  CoinTracking
2.82.  CryptoCompare
2.8.3.  Blackfolio

2.9. Bots de Tradings
29.1. Aspectos
2.9.2.  SFOX Trading Algorithms
2938. AlgoTrader

2.10. Ferramentas de mineragéo
2.10.1. Aspectos
2.10.2. NiceHash
2.10.3. What to Mine

Médulo 3. Anélise de varidveis em economias gamificadas

3.1.  Varidveis econémicas gamificadas
3.1.1.  Vantagens da fragmentagao
3.1.2.  Semelhancas com a economia real
3.1.3.  Critérios de divisdo

3.2.  Pesquisas
3.2.1.  Individualidades
3.2.2.  Porgrupos
3.2.3.  CGlobais

3.3.  Recursos
3.3.1.  Por Game-Design
3.3.2. Tangiveis
3.3.3. Intangiveis




3.4.

3.5.

3.6.

3.7.

3.8.

3.9.

3.10.
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Entidades

3.4.1. Jogadores

3.4.2.  Entidades de recurso Unico

3.4.3. Entidades de recurso multiplo

Fontes

3.51. Condigdes de geragao

3.52. Localizagao

3.5.3.  Taxa de produgao

Saidas

3.6.1.  Consumiveis

3.6.2.  Custos de manutengao

3.6.3.  Time Out

Conversores

3.7.1. NPC

3.7.2.  Manufatura

3.7.3. Circunstancias especiais

Troca

3.8.1.  Mercados publicos

3.8.2. Lojas particulares

3.8.3.  Mercados externos

Experiéncia

3.9.1. Mecanica de Aquisigéo

3.9.2. Aplicar a mecanica da experiéncia as variaveis econémicas
3.9.3. Penalidades e limites de experiéncia
Deadlocks

3.10.1. Ciclo de recursos

3.10.2. Vinculando variaveis econémicas com Deadlocks
3.10.3. Aplicar Deadlocks na mecéanica do jogo

tecn
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Metodologia

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

Este sistema de ensino é utilizado, por exemplo, nas faculdades de medicina mais
prestigiadas do mundo e foi considerado um dos mais eficazes pelas principais
publicacdes cientificas, como o New England Journal of Medicine.
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Descubra o Relearning, um sistema que abandona
a aprendizagem linear convencional para realiza-la
através de sistemas de ensino ciclicos: uma forma
de aprendizagem gue se mostrou extremamente
eficaz, especialmente em disciplinas que requerem
memorizagao"
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Estudo de caso para contextualizar todo o conteudo

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

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

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




Através de atividades de colaboragdo e casos
reais, 0 aluno aprendera a resolver situagdes
complexas em ambientes reais de negocios.

Metodologia | 25 tecn

Um método de aprendizagem inovador e diferente

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

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

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

0 método do caso é o sistema de aprendizagem mais utilizado nas principais escolas
de negdcios do mundo, desde que elas existem. Desenvolvido em 1912 para que 0s
estudantes de Direito ndo aprendessem a lei apenas com base no conteldo tedrico,

0 método do caso consistia em apresentar-lhes situagoes realmente complexas para

que tomassem decisdes conscientes e julgassem a melhor forma de resolvé-las. Em
1924 foi estabelecido como o método de ensino padrdo em Harvard.

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

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

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

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

Na TECH vocé aprendera com uma metodologia de vanguarda,

desenvolvida para capacitar os profissionais do futuro. Este método,

na vanguarda da pedagogia mundial, se chama Relearning.

Nossa universidade € uma das Unicas que possui a licenga para
usar este método de sucesso. Em 2019 conseguimos melhorar os
niveis de satisfacéo geral dos nossos alunos (qualidade de ensino,
qualidade dos materiais, estrutura dos curso, objetivos, entre outros)
com relagéo aos indicadores da melhor universidade online.

learning
from an
expert
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No nosso programa, a aprendizagem nao é um processo linear, ela acontece em
espiral (aprender, desaprender, esquecer e reaprender). Portanto, combinamos cada
um desses elementos de forma concéntrica. Esta metodologia ja capacitou mais de

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

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

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

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

Material de estudo

>

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

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

Masterclasses

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

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

Praticas de habilidades e competéncias

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

Leituras complementares

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

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

Resumos interativos

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

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

Testing & Retesting

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

O Programa Avangado de Metaverso e Economia Gamificada garante, além
da capacitagao mais rigorosa e atualizada, o acesso a um titulo de Programa
Avancado emitido pela TECH Universidade Tecnoldgica.




Certificado |31 tecC’:

Conclua este programa de estudos
CoOMm SUCesso e receba seu certificado
sem sair de casa e sem burocracias”
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Este Programa Avangado de Metaverso e Economia Gamificada conta com o
conteudo mais completo e atualizado do mercado.

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

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

Titulo: Programa Avangado de Metaverso e Economia Gamificada
N.° de Horas Oficiais: 450h

. . .
tecn wicrioe

Outorga o presente

CERTIFICADO

Sr/Sra. com documento de identidade n® __ _ _
por ter concluido e aprovado com sucesso o

PROGRAMA AVANGADO
em

Metaverso e Economia Gamificada

Este é um curso proprio desta Universidade, com duragéo de 450 horas, com data de inicio
dd/mm/aaaa e data final dd/mm/aaaaa.

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

Em 17 de junho de 2020

Ma.Tere Guevara Navarro
Reitora

codigo tnico TECH: AFWOR23S _techtitute.com/titulos.

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

» Duracdo: 6 meses

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

» Hordrio: no seu préprio ritmo

» Provas: online
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