Escuela de

Direcciéon de Empresas de Entretenimiento Comunicacion

Perfil de ingreso

- Interpreta su realidad social a partir de los procesos historicos
locales, nacionales e internacionales que la han configurado.

- Analiza de manera reflexiva y critica las manifestaciones
artisticas.

- Argumenta un punto de vista en publico de manera precisa,
coherente y creativa.

- Valora el papel del arte, la literatura y los medios de comunicacion
en la recreacion o la transformacion de una cultura.

- Integra y aplica conocimientos de un area especifica de
conocimiento.

- Desarrolla habilidades de solucion de problemas simples en
areas especificas de conocimiento.

- Soluciona problemas cotidianos a través del método cientifico.

- Aplica procedimientos aritméticos, algebraicos, geomeétricos y
variacionales, para comprender y analizar situaciones reales,
hipotéticas o formales.

Perfil de egreso

- El egresado de Direccion de Empresas de Entretenimiento
es una persona con solida formacién profesional, intelectual,
humana, social y espiritual; que busca la verdad y el bien; y
gue se empenha en ejercer su liderazgo para la transformacion
de la sociedad y la cultura a partir de emprender expresiones
individuales o colectivas sensibles que respondan a necesidades
sociales de forma creativa e innovadora a partir del analisis
critico interdisciplinar que se desprende de su profundo conocimiento
social, historico, artistico, financiero y tecnoldgico que le
permiten identificar tendencias y areas de intervencion en las
diferentes industrias creativas como la deportiva, editorial,
videojuegos, medidtica, transmedial, musical, cinematografica,
politica y cultural.

- Asimismo, vincula una perspectiva humana sobre la
dignidad de las personas a la conceptualizacion de estrategias
de integracion de equipos inter y multidisciplinarios e
intergeneracionales, destacando por su compromiso social.
- Considera las particularidades de cada region y desarrolla
proyectos rentables financieramente e incluyentes con la
realidad social, tecnoldgica y econdmica lo que le permite
disefiar, organizar y promover soluciones y servicios de vanguardia
gue generen espacios de entretenimiento y de ocupacion del
tiempo libre respetuosos con las audiencias, con el medio
ambiente y con el equipo humano involucrado en cada
accion, promoviendo asi el desarrollo social integral.

ANAHUAC

sPor qué estudiar Direccion de Empresas de
Entretenimiento en la Universidad Anahuac?

- Primer plan de estudios enfocado en entretenimiento.

- Vision internacional de la industria del entretenimiento y la
cultura para ofrecer soluciones de nuevos negocios.

- Balance entre practica y teoria.

- Practicas profesionales en las mejores empresas de
entretenimiento a través de alianzas estratégicas con lideres
en el sector.

- Maestros seleccionados entre directivos y lideres de la
industria del entretenimiento.

- Simulador portétil para la organizacion de eventos musicales
dentro de la Universidad.
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£Qué haras como licenciado en Direccién de
Empresas de Entretenimiento?

- Organizaras la logistica y montajes de eventos masivos.
- Representaras celebridades.

- Desarrollaras nuevos medios y propuestas de entretenimiento
digital.

- Dirigiras proyectos escénicos y culturales.
- Comercializaras proyectos de entretenimiento.
- Generaras ideas creativas para la planeacion de proyectos.

- Conoceras aspectos de emprendimiento e innovacién en los
negocios.

- Produciras y comercializaras proyectos musicales.

- Ejerceras habilidades directivas y de liderazgo en equipos
multidisciplinarios.

Plan de referencia

¢En donde podras trabajar? ;En qué ambitos
te podras desempefiar?

- Productor de eventos masivos.

- Manager de celebridades.

- Productor musical.

- Productor o director teatral.

- Editor de libros, revistas, comics.

- Director comercial de videojuegos.

- Agencias de promocion y relaciones publicas enfocadas al
entretenimiento.

- Director y gestor de industrias creativas.
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