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M A E S T R Í A  E N :
ADMINISTRACIÓN DE EMPRESAS 
DEL ENTRETENIMIENTO Y 
ESPARCIMIENTO

ANTECEDENTE ACADÉMICO:

Licenciatura en campos amplios pertenecientes a: Educación, 
Artes y Humanidades; Ciencias Sociales y Derecho; 
Administración y Negocios; Ciencias Naturales, Matemáticas y 
Estadística; Tecnologías de la Información y la Comunicación; 
Ingeniería, Manufactura y Construcción; Ciencias de la Salud; 
Servicios, así como programas afines.

Analiza estrategias relacionadas con la administración, manejo 
de capital humano, así como habilidades de negociación y 
mercadotecnia para formular proyectos de alto impacto a nivel 
global en la industria del entretenimiento y esparcimiento.

Formar profesionales visionarios con capacidades de liderazgo y 
gestión para la industria del entretenimiento y esparcimiento, a través 
del estudio y aplicación de estrategias de administración, marketing, 
negociación y dirección de talento, impulsando el desarrollo de 
proyectos creativos y sostenibles con proyección internacional.

OBJETIVO DE LA MAESTRÍA

ESPECIALIZACIÓN PRÁCTICA EN:

Desarrollo de proyectos aplicados a la 
industria del entretenimiento
Gestión estratégica de eventos y 
experiencias
Aplicación de marketing y patrocinios en 
casos reales
Análisis e investigación para la toma de 
decisiones en la industria

PLAN DE ESTUDIOS
Plan y programa incorporado al Sistema Educativo 
Nacional con Reconocimiento de Validez Oficial de 
Estudios RVOE: 20211837  
Fecha: 11/12/2020
Emitido por: Secretaría de Educación Pública (SEP 
Federal), Dirección General de Acreditación, 
Incorporación y Revalidación, y Dirección de Instituciones 
Particulares de Educación Superior.
Denominación Autorizada: ISU Instituto Suizo
Domicilio: 9 Poniente número 2314, Barrio de Santiago, 
Puebla, Estado de Puebla, C.P. 72410
Modalidad: No escolarizada
Duración: 1 año y 4 meses

• Liderazgo, ética y responsabilidad.
• Introducción a la industria del entretenimiento 

y esparcimiento.
• Propiedad intelectual y legislación.
• Comportamiento y administración 

organizacional.
• Imagen pública y creación de celebridades.
• Tópicos para el manejo del capital humano.
• Neuromarketing y comportamiento del 

consumidor.
• Habilidades directivas de negociación y 

gestión internacional.
• Gestión de patrocinios para la organización de 

eventos.
• Entrepreneurship y gestión de inversiones.
• Plan de medios y manejo de crisis.
• Formulación y evaluación de proyectos.
• Organización de eventos internacionales.
• Organización de eventos aplicados al 

marketing social y cultural.
• Fundamentos de la Investigación.
• Plani�cación de la investigación.



Más información:
admisiones@isu.edu.mx

T. 222 296 7339
isu.edu.mx

REÚNE TU 
DOCUMENTACIÓN
Asegúrate de tener todos los 
documentos requeridos para 
la inscripción y verifica la 
compatibilidad de tu perfil 
profesional.

REALIZA TU PAGO
Solicita acceso al portal de 
pagos, completa el pago 
de tu primera mensualidad 
y envía el comprobante a 
tu asesor.

FINALIZA TU 
INSCRIPCIÓN
Confirma que tu 
documentación esté 
completa para formalizar 
tu ingreso al programa.
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AL EGRESAR PODRÁS:

• Tienes conocimientos previos sobre temas relacionados con la industria del 
entretenimiento y esparcimiento.

• Entiendes los principios fundamentales sobre la protección de derechos de autor.
• Sabes de tecnologías de la información y comunicación actuales.
• Puedes analizar temas sobre fenómenos sociales.
• Empleas el lenguaje oral y escrito con claridad, �uidez y de manera adecuada, para 

interactuar en distintos contextos profesionales.

ESTE PROGRAMA ES PARA TI SÍ:

INICIA TU PROCESO
DE ADMISIÓN

1 2 3

Transforma tú pasión en una carrera de alto impacto. Inscríbete y adquiere las 
herramientas para gestionar, tomar decisiones clave y liderar proyectos 
en la industria del entretenimiento y esparcimiento.

DATO ISU

• Identi�car claramente las características del marketing sensorial y experiencial.
• Implementar las bases cientí�cas del neuromarketing.
• Utilizar medios y herramientas para lograr una reputación positiva en empresas de 

entretenimiento y esparcimiento.
• Examinar diversas taxonomías enfocadas al desarrollo de entornos virtuales en 

comunidades de entretenimiento.
• Realizar el registro de productos de tu autoría ante las dependencias correspondientes.


