DENOMINACION DE LA ASIGNATURA O UNIDAD DE APRENDIZAJE

MODELOS DE NEGOCIO DE ENTRETENIMIENTO

CICLO ESCOLAR(SEMESTRE): 7

AREA AREA MENOR
TIPO OPTATIVA
CLAVE DE LA ASIGNATURA: 24473

SIGLA DE LA ASIGNATURA: AHO069

HORAS CON DOCENTE: 4

HORAS INDEPENDIENTES: 4

CREDITOS: 8
CARACTERIZACION: Teérica-Practica
INSTALACIONES: AULA
COORDINACION ADMINISTRACION HOTELERA
PRERREQUISITOS

FINES DEL APRENDIZAJE O FORMACION

o |Identificar las tendencias en la industria del entretenimiento para la generacion de soluciones en los nuevos
mercados del sector.

¢ Distinguir los tipos de modelos de negocio en la industria del entretenimiento en la integracion de informacién y el
analisis de sus funcionamientos en empresas del sector.

e Disefnar un modelo de negocio de entretenimiento con base en la investigacion del sector y analisis del servicio.

e Aplicar las técnicas de obtencion de informaciéon para el desarrollo de programas de mejora continua en un marco
de sostenibilidad para empresas de entretenimiento.

CONTENIDO TEMATICO (TEMAS Y SUBTEMAS)

1.-Tendencias de la industria del entretenimiento.

1.1 Entretenimiento social, cultural, deportivo, corporativo, digital.
1.2 Consumo de contenido.

1.3 Oferta de valor.

1.4 Mercados en crecimiento y apertura de nuevos mercados.

2.-Tipologia de modelos de negocio en el entretenimiento.
2.1 Innovacién abierta.

2.2 Innovacioén disruptiva.

2.3 Modelo emergente.

2.4 Modelo de gamification y transmedia.

3.-Estructura de un modelo de negocio en el entretenimiento.
3.1 Planeacién estratégica.

3.2 Mapa de valor.

3.3 Rentabilidad.

3.4 Desarrollo de soluciones.

3.5 Ruta de implementacioén.

4.-Investigacion aplicada en modelos de negocio del entretenimiento.
4.1 Recopilacién y gestion de la informacion.
4.2 Innovacion sostenible en los modelos de negocio.




4.3 Mejores practicas.
4.4 Simulacion en casos de negocios del entretenimiento.

ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE BAJO LA CONDUCCION DE UN ACADEMICO

¢ Discusion sobre tendencias y nuevos mercados en la industria.
e Asesoria en el desarrollo de un modelo de una empresa de entretenimiento.

e Andlisis de casos de industria del entretenimiento para la obtencién de informacién y generacion de estrategias
de mejora.

e Desarrollo de un modelo de negocio de una empresa de entretenimiento.

ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE INDEPENDIENTES

¢ Investigacion documental sobre empresas del sector para la elaboracion del proyecto.
e Generacion y presentacion por equipos del proyecto de investigacion.
e Resolucion en casos de negocio del entretenimiento.

e Desarrollo de un modelo de negocio de una empresa del entretenimiento.

CRITERIOS DE EVALUACION

PORCENTAJE
INSTRUMENTO La suma de los porcentajes debe
representar el 100%

1. Investigacion documental. 15 %
2. Exposicion de temas. 15 %
3. Resolucion de casos de negocio del entretenimiento. 30 %
4. Desarl_'ol_lo de un modelo de negocio de una empresa del 40 %
entretenimiento.

TOTAL: 100%

MODALIDADES TECNOLOGICAS E INFORMATICAS

NO APLICA debido a que el programa es modalidad escolarizada.
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