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Presentacion

Dirigir una empresa creativa en el ambito de los videojuegos no es una tarea sencilla.
Existen multitud de factores a tener en cuenta, entre los que se encuentran los
aspectos mas técnicos de programacion, la parte artistica de musica y disefio, el
tratamiento como producto final, la propiedad intelectual... Tal es esta complejidad
que TECH Universidad FUNDEPOS ha elaborado una completa titulacion para todos
los profesionales de la industria del videojuego que quieran dar un paso al frente y
comenzar a liderar empresas. El alumno, tras egresar, sera capaz de asumir la direccion
de todos los ambitos importantes de una compafiia del sector de los videojuegos.
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Tu liderazgo sera capaz de llevar a lo mas alto a
las empresas de videojuegos en las que trabajes”
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La industria de los videojuegos es compleja, ya que pese a ser un sector en pleno auge
y con millones de compradores en todo el mundo la competitividad es increiblemente
alta. A ello hay que sumar también las caracteristicas técnicas propias del sector, tales
como las diferentes plataformas donde lanzar titulos (consolas, méviles u ordenadores)
asi como las herramientas de trabajo que estan en continua actualizacion.

Ademas, a ello hay que sumar la dificultad del proceso creativo en si de desarrollar

un videojuego, ya que involucra a departamentos de disefio, animacion, modelado y
artistico diversos que deben estar bien coordinados y con un buen flujo de trabajo para
garantizar que se cumplen los plazos y objetivos marcados.

Asi, TECH Universidad FUNDEPQS ha elaborado el presente Master Titulo Propio

MBA en Direccion de Empresas Creativas para guiar a todos los profesionales del
sector de los videojuegos que quieran enfocar su carrera profesional hacia la gestion y
coordinacion de industrias de este sector. El alumno aprendera durante la ensefianza
todas las vicisitudes de las empresas de videojuegos, asi como metodologia avanzada
de gestion para poder liderar con éxito cualquier clase de proyecto.

Una ensefianza en la que se incluye la participacion de un Director Invitado
Internacional, y que ademas permite ser aprendida de forma 100% online, lo que le da
al alumno la flexibilidad necesaria para estudiar el material didactico a su propio ritmo y
ajustado también a sus propias obligaciones personales.

Este MBA en Direccion de Empresas Creativas contiene el programa mas completo y
actualizado del mercado. Sus caracteristicas mas destacadas son:

+ El desarrollo de casos practicos presentados por expertos en Direccion de Empresas

* Los contenidos graficos, esquematicos y eminentemente practicos con los que estan
concebidos recogen una informacion practica sobre aquellas disciplinas indispensables
para el gjercicio profesional

+ Los ejercicios practicos donde realizar el proceso de autoevaluacion para mejorar
el aprendizaje
+ Su especial hincapié en metodologias innovadoras en la direccion de empresas creativas

+ Las lecciones teodricas, preguntas al experto, foros de discusion de temas controvertidos
y trabajos de reflexion individual

+ La disponibilidad de acceso a los contenidos desde cualquier dispositivo fijo o portatil
con conexion a internet

Aprovecha la oportunidad de dirigir
empresas del sector de los videojuegos
con la ayuda de 10 masterclasses de un
prestigioso experto internacional”



Apuesta por un sector en
continuo crecimiento y dirige
a las empresas mas potentes”

El programa incluye en su cuadro docente a profesionales del sector que vierten en
esta capacitacion la experiencia de su trabajo, ademas de reconocidos especialistas
de sociedades de referencia y universidades de prestigio.

Su contenido multimedia, elaborado con la Ultima tecnologia educativa, permitira
al profesional un aprendizaje situado y contextual, es decir, un entorno simulado

que proporcionara una capacitacion inmersiva programada para entrenarse ante
situaciones reales.

El disefio de este programa se centra en el Aprendizaje Basado en Problemas, mediante
el cual el profesional debera tratar de resolver las distintas situaciones de practica
profesional que se le planteen a lo largo del curso académico. Para ello, contara con la
ayuda de un novedoso sistema de video interactivo realizado por reconocidos expertos.
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Podras coordinar con eficacia
multitud de equipos de trabajo
relacionados con los videojuegos.

TECH Universidad FUNDEPQOS te da
todas las facilidades necesarias para que
estudies la titulacion a tu propio ritmo.
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Objetivos

El objetivo del presente MBA en Direccion de Empresas Creativas de TECH Universidad FUNDEPOS

es instruir a sus alumnos en metodologias de trabajo y direccion de equipos multidisciplinares,
adaptadas al sector de los videojuegos. Al ser empresas eminentemente creativas, el alumno

se instruira en técnicas especificas para gestionar la creatividad. Una titulacion completamente
necesaria para todos los profesionales que quieran especializarse en la direccion de empresas del

sector de los videojuegos.
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Objetivos generales

+ Ofrecer conocimientos Utiles para la especializacion de los estudiantes, procurandoles
competencias para el desarrollo y aplicacion de ideas originales en su quehacer personal
y profesional

* Entender como la creatividad y la innovacion se han convertido en los motores de la
economia y la industria del videojuego

* Resolver problemas en entornos novedosos y en contextos interdisciplinares sobre el
ambito de la gestion de la creatividad

* Integrar los conocimientos propios adquiridos con los correspondientes a otras personas,
formulando juicios y razonamientos fundados sobre la base de la informacion disponible
en cada caso

+ Saber gestionar el proceso de creacion y puesta en practica de ideas novedosas sobre un
tema o videojuego determinado

+ Adquirir conocimientos especificos para la gestion de las empresas y organizaciones en
el nuevo contexto de la industria del videojuego

* Poseer herramientas para analizar las realidades econdmicas, sociales y culturales en las
que se desarrolla y transforman las industrias creativas hoy en dia

+ Adquirir las competencias necesarias para desarrollar y evolucionar su perfil profesional
tanto en entornos empresariales como de emprendimiento

+ Obtener conocimientos para llevar a cabo una gestion de las empresas y organizaciones
en el nuevo contexto de las industrias creativas

+ Organizar y planificar tareas con aprovechamiento de los recursos disponibles para
afrontarlas en espacios temporales precisos

« Utilizar nuevas tecnologias de informacion y comunicacion como instrumentos de
formacion e intercambio de experiencias en el ambito de estudio

+ Desarrollar habilidades comunicativas, tanto escritas como orales, asi como de
realizacion de presentaciones profesionales eficaces en la practica cotidiana

+ Adquirir habilidades de investigacion de mercado, vision estratégica, metodologias
digitales y de cocreacion
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Objetivos especificos

Moddulo 1. Nuevas industrias creativas

+ Adentrarse en el conocimiento de las nuevas industrias creativas
+ Conocer en profundidad el peso de las industrias creativas a nivel econémico
+ Profundizar en las artes visuales y escénicas

+ Obtener un conocimiento profundo sobre el patrimonio histérico, natural y cultural

Méddulo 2. Proteccion de productos creativos e intangibles en el mercado actual

+ Conocer las normativas que afectan a los productos creativos e intangibles, como la
propiedad intelectual, industrial o el derecho publicitario

+ Aplicar las normas estudiadas al trabajo diario como director de empresas creativas

Mddulo 3. Gestion econémica y financiera de empresas creativas
+ Conocer la estructura financiera de una empresa creativa

+ Tener conocimientos suficientes para realizar la gestién contable y financiera de una
empresa creativa

+ Entender como deben realizarse las inversiones en este sector

+ Saber fijar los precios de los productos en la industria creativa
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Médulo 4. Futures Thinking: como transformar el hoy desde el mafana
+ Conocer en profundidad la metodologia Futures Thinking

+ Entender las sefiales que indican que debe producirse un cambio en la manera de
trabajar

+ Comprender como puede ser el futuro para adelantarse y crear estrategias innovadoras
que favorezcan el crecimiento de la compafiia

+ Pensar en la sostenibilidad como objetivo a cumplir a través de todas las acciones

planteadas

Modulo 5. Gestion del consumidor o usuario en empresas creativas
+ Conocer las nuevas tendencias en los métodos de compra del consumidor

+ Entender que el cliente tiene que ser el centro de todas las estrategias de la compafiia
+ Aplicar técnicas y herramientas de desing thinking

+ Aplicar diferentes recursos y técnicas de investigacion

Maédulo 6. Creative branding: comunicacion y gestion de marcas creativas
+ Entender el proceso de creacion y evolucion de una marca

+ Conocer como se debe realizar la identidad grafica de la marca
+ Conocer las principales técnicas y herramientas de la comunicacion

+ Ser capaz de realizar el briefing de la compafiia

Médulo 7. Liderazgo e innovacion en las industrias creativas
+ Aplicar recursos creativos en el desarrollo de la empresa
+ Entender la innovacién como parte esencial de cualquier compafia creativa
+ Conocer los obstaculos de la innovacion en la industria creativa

¢ Ser capaz de liderar una estrategia de innovacion en la empresa
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Mddulo 8. Transformacion digital en la industria creativa
+ Saber llevar a cabo la transformacion digital en las empresas creativas

+ Conocer los impactos de la cuarta revolucion industrial
+ Aplicar los conceptos y estrategias del big data a la empresa creativa

+ Aplicar la tecnologia blockchain

Mddulo 9. Nuevas estrategias de marketing digital

* Aplicar herramientas de marketing digital, teniendo en cuenta la audiencia a la que
llegaran los mensajes

+ Realizar analiticas web que den informacion a la empresa para saber dirigir su
estrategia publicitaria

+ Utilizar las redes sociales como herramientas de Marketing y publicidad
+ Aplicar herramientas de inbound Marketing
Mddulo 10. El emprendimiento en las industrias creativas
*+ Ser capaz de llevar a cabo proyectos emprendedores en industrias creativas
+ Desarrollar las habilidades de liderazgo adecuadas
+ Saber identificar las oportunidades en el mercado

+ Aplicar herramientas de generacion de ideas, como el brainstorming

La mejor titulacion disponible para que
dirijas empresas creativas del sector de
los videojuegos”
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Competencias

Las competencias que adquirira el alumno durante el siguiente MBA en Direccion

de Empresas Creativas seran de gran utilidad laboral a la hora de asumir el cargo de

responsable o director de cualquier grupo de trabajo relacionado con el ambito de p—
los videojuegos. TECH Universidad FUNDEPQOS se asegura de que sus programas

sean de la mayor calidad posible, ofreciéndole a sus alumnos un contenido
completo y extenso para que adquieran las habilidades mas demandadas en el
mercado laboral.




Competencias | 15 tecC/1

Una titulacion que elevara el nivel de trabajo
de todos los equipos de videojuegos de los
que te hagas responsable”
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Competencias generales

+ Ejercer en empresas del sector de la creatividad sabiendo realizar una gestion exitosa
de las mismas

+ Conocer en profundidad el funcionamiento y el contexto global de las nuevas
industrias creativas

Con este MBA en Direccion de
Empresas Creativas tendras todo lo
que hace falta para triunfar como
lider en la industria del videojuego”
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Competencias especificas

+ Tener conocimientos profundos en todo lo relativo a la proteccion de productos
creativos, desde la proteccion intelectual, hasta el derecho publicitario

+ Saber realizar una correcta gestion economica y financiera de las empresas en la
industria creativa

+ Saber calcular el beneficio, la rentabilidad y los costes dentro de proyectos para la
industria creativa

+ Poseer competencias completas en la metodologia Future Thinking para poder aplicar
sus beneficios en el trabajo diario

+ Saber realizar una correcta gestion de cambios y prediccion del futuro de empresas de
la industria creativa

+ Ser capaz de realizar una gestion eficiente del consumidor de empresas creativas
+ Saber gestionar la comunicacion a nivel integral para empresas de la industria creativa
+ Poder formar parte activa del proceso de branding en empresas creativas

+ Tener conocimientos profundos que permitan al profesional gestionar el proceso de
digitalizacion en las industrias creativas

+ Saber aplicar estrategias de Marketing digital novedosas para empresas creativas

+ Dotar al alumno de conocimientos completos que le permitan emprender dentro de la
industria creativa, sacando el maximo partido a su idea primaria

+ Ayudar al profesional a adquirir herramientas para gestionar el liderazgo dentro de
estas industrias
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Direccion del curso

TECH Universidad FUNDEPOS ha reunido a un equipo de docentes de diversos
campos de la industria creativa para la elaboracion de este MBA en Direccion de
Empresas Creativas. Estos profesionales, a cargo de la elaboracion y redaccion
del material didactico, acumulan una gran experiencia dirigiendo con éxito empresas
creativas de diversos ambitos, por lo que el alumno tiene el aval de la calidad
profesional de los docentes para estudiar una titulacion valiosa y adecuada a los
nuevos tiempos.

h

h
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Los mejores profesores te daran la clase
de ensefianza que buscas para liderar
empresas de videojuegos”
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Director Invitado Internacional

S. Mark Young es un experto de renombre internacional que ha centrado su trayectoria
investigativa en torno a la Industria del Entretenimiento. Sus resultados han recibido nimeros
reconocimientos entre los que destaca el Premio a la Trayectoria en Contabilidad y Gestion

de 2020, otorgado por la Asociaciéon Americana de Contabilidad (American Accounting

Association). Asimismo, ha sido galardonado tres veces por sus contribuciones a la literatura

académica sobre estos dmbitos.

Uno de los hitos mas destacados de su carrera fue la publicacién del estudio “Narcisismo

y Celebridades”, junto al doctor Drew Pinsky. Este texto recopilaba datos directos de

personalidades famosas del Cine o la Television. Ademas, en el articulo, que después
se convertiria en un libro de maximas ventas, el experto analizaba los comportamientos
narcisistas de las estrellas del celuloide y como estos se han normalizado en los medios

modernos. A su vez, se abordaba el impacto de estos en la juventud contemporanea.

También a lo largo de su vida profesional, Young ha profundizado en la organizacion y
concentracion en la industria cinematografica. Especificamente, ha indagado en los modelos
para predecir el éxito en taquilla de peliculas importantes. Asimismo, ha realizado aportes
en cuanto a la contabilidad basada en actividades y el disefio de sistemas de control. En
particular, destaca su reconocida influencia para la implementacién de la gestién efectiva

basada en Balanced Scorecard.

Igualmente, la labor académica ha marcado también su vida profesional, llegando a ser elegido

para liderar la Catedra de Investigaciéon George Bozanic y Holman G. Hurt en Negocios de
Deportes y Entretenimiento. Igualmente, ha impartido conferencias y participado en programas
de estudio relacionados con la Contabilidad, el Periodismo y las Comunicaciones. Al mismo
tiempo, sus estudios de pregrado y posgrado le han vinculado a prestigiosas universidades

norteamericanas como la de Pittsburgh y la de Ohio.
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Dr. Young, S. Mark

+ Director de la Catedra George Bozanic y Holman G. Hurt de Negocios del Deporte
y el Entretenimiento

+ Historiador Oficial del Equipo Masculino de Tenis de la Universidad del Sur
de California

+ Investigador académico especializado en el desarrollo de modelos predictivos
para la industria cinematografica

+ Coautor de libro “Narcisismo y Celebridades”

+ Doctor en Ciencias de la Contabilidad por la Universidad de Pittsburgh
+ Master en Contabilidad por la Ohio State University

+ Licenciado en Ciencias Economicas por el Oberlin College

+ Miembro del Centro para la Excelencia en la Ensefianza

Gracias a TECH Universidad
FUNDEPOS podras aprender
con los mejores profesionales
del mundo”
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Direccion

Dra. Velar Lera, Margarita

* Consultora de Comunicacién Experta en Moda

* CEOQ de Forefashion Lab

* Directora de Marketing Corporativo en SGN Group

* Consultora de Comunicacion Corporativa en LLYC

* Consultor de Comunicacion y Marca Freelance

* Responsable de Comunicacion en la Universidad Villanueva

* Docente en estudios universitarios vinculados al Marketing

* Doctora en Comunicacion por la Universidad Carlos Il de Madrid

* Licenciada en Comunicacion Audiovisual por la Universidad Complutense de Madrid

* MBA en Gestion de Empresas de Moda por ISEM Fashion Business School




Profesores

D. Sanjosé, Carlos
+ Especialista en Marketing Digital

* Gerente de Marketing Digital en Designable
+ Jefe de Marketing Digital en MURPH

* Gerente de Marketing Digital en 25 Gramos
+ Jefe de Contenido en Unanime Creativos

* Licenciado en Publicidad y Relaciones Publicas por la Universidad CEU Cardenal Herrera

Dfa. Eyzaguirre Vilanova, Carolina
+ Asesora Juridica y Disefiadora Experta en Industria Creativa

+ Asesora Juridica en la Asociacion para la Autorregulacion de la Comunicacion Comercial
* Asesora Legal para la Gerencia de la empresa Eley Hawk

+ Disefiadora del National Geographic y El Mueble

+ Docente en estudios de posgrado universitario

* Licenciada en Derecho por la Universidad Pompeu Fabra

* Licenciada en Disefio por la Universidad Pompeu Fabra

* Master Oficial en Propiedad Intelectual por la Universidad Pontificia Comillas

+ Curso de Derecho a la Publicidad por la Asociacion para la Autorregulacion
de la Comunicacion Comercial
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Dra. San Miguel Arregui, Patricia

+ Investigadora Experta en Marketing Digital

* Fundadora y Directora de Digital Fashion Brands

* Investigadora y colaboradora en estudios de Marketing

* Autora del libro Influencer Marketing

+ Autora de publicaciones académicas en revistas de prestigio

+ Ponente habitual en congresos y jornadas nacionales e internacionales
de Comunicacion y Marketing

+ Docente en estudios de grado y postgrado universitario
+ Doctora en Marketing Digital para Empresa de Moda por la Universidad de Navarra

* Licenciada en Publicidad y Relaciones Publicas por la Universidad Complutense
de Madrid

+ MBA en Executive Fashion por ISEM

Dna. Gallego Martinez, Ana Belén

+ Consultora de Estrategias de Negocio
+ Consultora independiente en Belén Galmar Acompafiamiento Empresarial
* Licenciada en Derecho por la Universidad Complutense de Madrid

+ MBA Master en Direccion y Administracion de Empresas con Especialidad en Direccion
Financiera por la Universidad Camilo José Cela

+ Programa Ejecutivo de Transformacion Digital por la Escuela de Organizacion Industrial
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Dra. Bravo Duran, Sandra
¢ CEO de UX en Myme

+ CEO y Fundadora de Ch2 Abroad & Events

+ Sociologa del Observatorio Turistico de Salamanca
+ Consultora Digital en Everis

* Investigadora en Runroom

* Profesora del Master en Direccion de Marketing de Moda y Lujo y del Master Luxury
Business Brand Management en MSMK en la Madrid School of Marketing

+ Doctorado en Creatividad Aplicada por la Universidad de Navarra

+ Grado en Sociologia por la Universidad de Salamanca

+ Licenciatura en Economia por la Universidad de Salamanca

+ Master Ejecutivo en Direccion de Empresas de Moda por la Universidad de Navarra

D. Justo Reyes, Rumen
+ Productor Audiovisual y Experto en Mentoring para Startups

* Productor de documentales y peliculas
* Asesor Financiero y Legal en Peliculas
¢ Inversor en Startups creativas

* Fundador y Director del Festival Internacional de Cine Independiente y de Autor
de Canarias

¢ Asesor de Emprendimiento en CEOE Tenerife

+ Startup Mentor en Asociacion Afedes

* Startup Mentor en Bridge for Billions

* Licenciado en Administracion y Direccién de Empresas por la Universidad de La Laguna
* Master en PRL por SGS

* Posgrado en Vigilancia Tecnoldgica

* Experto en Gestion de Recursos Humanos por la Universidad de Vigo
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Dha. Arroyo Villoria, Cristina
+ Consultora Técnica y Coordinadora de Proyectos Formativos

+ Socia y Directora de Proyectos y Emprendimiento en Factoria de Industrias Creativas

+ Coordinadora de Acerca Cultura Madrid

+ Editora de Contenidos e-Learning Freelance para LIDlearning en LID Editorial

+ Coordinadora de Formacion en Factoria Cultural Madrid

+ Licenciatura en Ciencias del Trabajo por la Universidad de Valladolid

+ Master en Direccion y Gestion de RR. HH por la Escuela de Negocios de San Pablo CEU
* Master en e-Learning y Tecnologia Educativa, Formacion e-Learning

+ Técnico Superior de Prevencion de Riesgos, Especialidad de Higiene del Trabajo
en el Instituto para la Formacion Integral

+ Técnico Superior de Prevencion de Riesgos Laborales, Especialidad de Ergonomia
y Psicosociologia del Trabajo en el Instituto para la Formacion Integral

Dra. Paule Vianez, Jessica
* Especialista en el Grupo de Investigacion en Direccion y Economia de Empresa
de la Universidad Rey Juan Carlos

+ Asesora Comercial en DKV Seguros y Reaseguros
+ Asistente Administrativa en la Fundacion para el Desarrollo Directivo de Caceres
+ Doctora en Ciencias Sociales y Juridicas por la Universidad Rey Juan Carlos

+ Master en Tratamiento Estadistico Computacional de la Informacion por la Universidad
Complutense de Madrid

+ Grado en Finanzas y Contabilidad por la Universidad de Extremadura
+ Grado en Administracion y Direccion de Empresas por la Universidad de Extremadura

+ Miembro de Academia Europea de Direccion y Economia de Empresa
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Estructura y contenido

El contenido de este MBA en Direccién de Empresas Creativas de TECH Universidad FUNDEPOS est4
estructurado en una serie de médulos con un contenido claro y conciso, lo que facilita al alumno la
adquisicion de todos los conocimientos disponibles. El estudiante podra aprender sobre un campo
completamente innovador como el del liderazgo de empresas creativas, con metodologias y técnicas
de gestion avanzada aplicables al ambito de los videojuegos.
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Consequiras los puestos de direccion que te
propongas dentro de la industria gracias a las
ensefianzas de esta titulacion”
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Madulo 1. Nuevas industrias creativas 1.8.  Publicaciones actuales

1.8.1. Literatura, ensayoy poesia
1.8.2.  Editoriales
1.8.3. Prensa

1.9.  Servicios creativos

1.1.  Nuevas industrias creativas
1.1.1.  De laindustria cultural a la industria creativa
1.1.2.  Lasindustrias creativas actuales

1.1.3. Actividades y sectores que componen las industrias creativas i
1.9.1. Disefioy moda

1.9.2.  Arquitecturay paisajismo
1.9.3.  Publicidad
1.10. Conexiones de la economia creativa 0 economia naranja

1.2.  Peso econdmico de las industrias creativas en la actualidad
1.2.1.  Contribucién
1.2.2.  Impulsores de crecimiento y de cambio

1.2.3.  Panorama laboral en las industrias creativas

: : : 1.10.1. Modelo cascada - circulos concéntricos
1.3, Nuevo contexto global de las industrias creativas

131, Radiografia de las industrias creativas en el mundo 1.10.2. Spillovers creativos, de produccion y de conocimiento

o : . . . 1.10.3. Cultura al servicio de la economia creativa
1.3.2.  Fuentes de financiacion de las industrias creativas en cada pais

1.3.3. Casos practicos: modelos de gestion y politicas publicas Maédulo 2. Proteccion de productos creativos e intangibles

1.4.  El patrimonio natural y cultural o o :
i T 2.1.  Proteccion juridica de activos intangibles
1.4.1.  Patrimonio histdrico y cultural ) )
2.1.1.  Propiedad intelectual

2.1.2.  Propiedad industrial
2.1.3.  Derecho publicitario

1.4.2.  Productos derivados y servicios de museos, sitios arqueoldgicos, historicos y
paisajes culturales

1.4.3.  Patrimonio cultural intangible

1.5.  Artes visuales 2.2.  Propiedad intelectual |

1.5.1.  Artes plasticas 2.2.1. Normativa aplicable
1.5.2. Fotografia 2.2.2.  Aspectosy (?uestiones relevantes
1.5.3. Artesania 2.2.3. Casos practicos

1.6. Artes escénicas 2.3. Propiedad intelectual Il

1.6.1. Teatroydanza
1.6.2.  Mdusicay festivales
1.6.3. Feriasy circo
1.7. Medios audiovisuales
1.7.1.  Peliculas, tvy contenido audiovisual

2.3.1.  Registro de la propiedad intelectual
2.3.2.  Simbolos de reserva de derechos y otras vias de proteccion
2.3.2. Licencias para la difusion de contenidos
2.4, Propiedad intelectual Il
2.47. Entidades de gestion

172, Radio, podcasts y contenido auditivo 2.4.2.  Lacomision de propiedad intelectual

1.7.3.  Videojuegos 2.4.3.  Organismos relevantes



2.5.

2.6.

2.7.

2.8.

29.

2.10.
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Propiedad industrial I: marcas

2.51.  Normativa aplicable

2.5.2.  Aspectosy cuestiones relevantes

2.5.3.  Aplicaciones reales

Propiedad industrial II: disefios industriales

2.6.1.  Normativa aplicable

2.6.2.  Aspectosy cuestiones relevantes

2.6.3.  Practicajuridica

Propiedad industrial Ill: patentes y modelos de utilidad
2.7.1.  Normativa aplicable

2.7.2.  Aspectosy cuestiones relevantes

2.7.3. Casos de estudio

Propiedad intelectual e industrial: practica

2.8.1.  Propiedad intelectual vs. propiedad industrial (derecho comparado)
2.8.2. Cuestiones practicas para la resolucion de conflictos
2.8.3. Caso practico: pasos a seguir

Derecho publicitario |

2.9.1.  Normativa aplicable

2.9.2.  Aspectosy cuestiones relevantes

2.9.3.  Jurisprudencia en materia publicitaria
Derecho publicitario |l

2.10.1. Autorregulacion publicitaria

2.10.2. Autocontrol

2.10.3. Jurado de la publicidad

tecn
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Mddulo 3. Gestién econdmica y financiera de empresas creativas 3.8.  El precio del producto en la industria creativa

3.8.1.  Fijacion de precios
3.8.2.  Ganancia vs. Competencia
3.8.3. Laestrategia de precios
3.9. Estrategia de precios en el sector creativo

3.1.  Lanecesaria sostenibilidad econdmica
3.1.1.  Laestructura financiera de una empresa creativa
3.1.2.  Lacontabilidad en una empresa creativa

3.1.3.  Triple balance ] ) ]
3.9.1. Tipos de estrategias de precio

392 Ventagjas
3.9.3. Desventajas

3.2.  Losingresosy los gastos de una empresa creativa actual
3.2.1.  Contabilidad de costes

3.2.2.  Tipo de costes :
3.10. Presupuestos operativos

3.10.1. Herramienta de planificacion estratégica
3.10.2. Elementos incluidos en el presupuesto operativo

3.2.3.  Asignacion de costes
3.3.  Lostipos de beneficio en la empresa
3.3.1.  Margen de contribucion
3.3.2.  Punto de equilibrio
333.  Evaluacion de alternativas Médulo 4. Futures Thinking: ;cémo transformar el hoy desde el mafana?
3.4, Lainversion en el sector creativo
3.4.1.  Lainversion en la industria creativa

3.10.3. Desarrollo y ejecucion del presupuesto operativo

4.1.  Metodologia futures thinking
4.1.1.  Elfutures thinking
4.1.2.  Beneficios del uso de esta metodologia
4.1.3.  El papel del “futurista” en la empresa creativa

3.4.2.  Valoracion de una inversién
3.4.3. Elmétodo Van: ValorActual Neto
3.5. Larentabilidad en la industria creativa . )
N o 472. Sefales de cambio
3.5.1.  Rentabilidad econdmica
3.52.  Rentabilidad del tiempo
3.5.3. Rentabilidad financiera

3.6. Latesoreria: Liquidez y solvencia

421. Lasefial de cambio
4.2.2. ldentificacion de las sefiales de cambio
42.3. Lainterpretacion de las sefiales

: ! 4.3.  Tipos de futuros
3.6.1.  Flujodecaja

3.6.2.  Balancey cuenta de resultados
3.6.3.  Liquidaciény apalancamiento
3.7.  Férmulas de financiacion actualmente en el mercado creativo

4.3.1. Viaje al pasado

4.3.2. Los cuatro tipos de futuros

4.3.3.  Aplicacion de la metodologia futures thinking en el trabajo
4.4, Future forecasting

3.7.1.  Fondos de capital riesgo
P 9 447. Enbuscadedrivers

3.7.2.  Business angels

; , 4.42.  ;CoOmo crear una prevision de futuro?
3.7.3.  Convocatorias y subvenciones

4.4.3. ;Coémo escribir un futuro escenario?



4.5.

4.6.

4.7.

4.38.

4.9.

4.10.

Técnicas de estimulacion mental

4.51. Pasado, futuro y empatia

4.52. Hechos vs experiencia

4.53. Caminos alternativos

Prevision colaborativa

4.6.1.  Elfuturo como un juego

4.6.2.  Future wheel

4.6.3.  Elfuturo desde distintos enfoques
Victorias épicas

4.7.1.  Del descubrimiento a la propuesta de innovacion

4.7.2. Lavictoria épica

4.7.3. Laequidad en el juego del futuro

Futuros preferentes

4.8.1.  Elfuturo preferente

482. Técnicas

4.8.3. Trabajar desde el futuro hacia atras

De la prediccion a la accion

49.1. Imagenes del futuro

49.2.  Artefactos del futuro

493. Hojaderuta

ODS. Una vision global y multidisciplinar del futuro
4.10.1. Desarrollo sostenible como objetivo mundial
4.10.2. La gestion del ser humano en la naturaleza
4.10.3. Sostenibilidad social
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Maédulo 5. Gestion del consumidor o usuario en empresas creativas

5.1.

5.2.

53.

5.4.

5.5.

5.6.

5.7.

El usuario en el contexto actual

51.1. Elcambio del consumidor en los ultimos tiempos
5.1.2.  Laimportancia de la investigacion

5.1.3.  Andlisis de tendencias

Estrategia con la persona en el centro

5.2.1.  Laestrategia human centric

5.2.2. Clavesy beneficios de ser human centric

52.3. Casos de éxito

El dato en la estrategia human centric

53.1. Eldatoen la estrategia human centric

5.3.2.  Elvalordel dato

5.3.3. Vista 360° del cliente

Implantacion de la estrategia human centric en la industria creativa
54.1. Transformacion de informacién dispersa en conocimiento del cliente
5.4.2.  Andlisis de la oportunidad

54.3. Estrategias e iniciativas de maximizacion
Metodologia human centric

55.1. De lainvestigacion al prototipado

55.2.  Modelo de doble diamante: proceso y fases
5.5.8.  Herramientas

Design thinking

5.6.1.  Eldesign thinking

56.2. Metodologia

5.6.3.  Técnicasy herramientas de design thinking

El posicionamiento de la marca en la mente del usuario
5.7.1.  Elandlisis de posicionamiento

5.7.2.  Tipologia

5.7.3.  Metodologia y herramientas



tech 32 | Estructura y contenido

5.8.  Userinsights en las empresas creativa
58.1. Losinsightsy suimportancia
5.8.2.  Customer journey y la relevancia del journey map
5.8.3.  Técnicas de investigacion
5.9.  Elperfil de los usuarios (arquetipos y buyer persona)
5.9.1.  Arquetipos
5.9.2.  Buyer persona
59.3. Metodologia de analisis
5.10. Recursos y técnicas de investigacion
5.10.1. Técnicas en contexto
5.10.2. Técnicas de visualizacion y creacion
5.10.3. Técnicas de contrastes de voces

Maddulo 6. Creative branding: comunicacion y gestion de marcas creativas

6.1.  Brands and branding
6.1.1.  Las marcas
6.1.2.  Evolucion del branding
6.1.3.  Posicionamiento, personalidad de marca, notoriedad
6.2.  Construccion de la marca
6.2.1.  Marketing mix
6.2.2. Arquitectura de marca
6.2.3.  Identidad de marca
6.3.  Expresion de la marca
6.3.1. Identidad grafica
6.3.2.  Expresion visual
6.3.3.  Otros elementos que reflejan la marca
6.4.  Comunicacion
6.4.1. Enfoques
6.4.2.  Brand touchpoints
6.4.3. Técnicas y herramientas de comunicacion
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6.6.

6.7.

6.8.

6.9.

6.10.

Brand content Maédulo 7. Liderazgo e innovacion en las industrias creativas
51. D lataf imi . . ) .
6.5 e marcas a p ata'ormas de entretenimiento 71, Creatividad aplicada a la industria
6.5.2.  Elauge del contenido de marca y .
o ; o 7.1.1.  Laexpresion creativa
6.5.3. Conectar con la audiencia a través de relatos Unicos )
Visual i 7.1.2.  Los recursos creativos
Isual storytelling 7.1.3.  Técnicas creativas
6.6.1. Elanalisis de la marca :
) lciar ) 7.2. Lanueva cultura innovadora
6.6.2. Conceptos publicitarios creativos 7.2.1.  Elcontexto de la innovacion
6.6.3. Laventa creativa , ) .,
_ 7.2.2.  Por qué falla la innovacion
Customer experience ) 7.2.3.  Teorfas académicas
6.7.1. Customer experience (cx) ! . ) -
' 7.3.  Dimensiones y palancas de la innovacion
6.7.2.  Customer journey : . : y
i B 7.3.1.  Los planos o dimensiones de la innovacion
6.7.3. Alineacion de la marcay cx ) . -
Slanificacic o 7.3.2. Actitudes para la innovacion
an |caC|oh gstrateglca 7.3.3.  Elintraemprendimiento y la tecnologia
6.8.1.  Objetivos - . . - ! . :
i » o o 7.4.  Restricciones y obstaculos de la innovacion en la industria creativa
6.8.2. Identificacion de publicos e insights .
o ) 7.4.1.  Restricciones personalesy de grupo
6.8.3. Disefio de la estrategia o ) o
7.4.2.  Restricciones sociales y organizaciones
Performance . : ! .
) 7.4.3.  Restricciones industriales y tecnoldgicas
6.9.1.  Elbriefing ., ) ., )
7.5.  Innovacién cerrada e innovacion abierta
6.9.2. Tacticas ) -, ) L, )
B 7.5.1.  Delainnovacion cerrada a la innovacion abierta
6.9.3.  Plan de produccioén - : , -~ .
B 7.5.2.  Practicas para implementar la innovacion abierta
Evaluacién . ) -, )
6101 ) | 7.5.3.  Experiencias de innovacion abierta en empresas
S Qllje evaluar ) o 7.6.  Modelos de negocio innovadores en las ICC
6.10.2. Cémo evaluar (herramientas de medicién) : . , .
7.6.1.  Tendencias empresariales en la economia creativa
6.10.3. Informes de resultados )
7.6.2. Casos de estudio
7.6.3.  Revolucion del sector
7.7.  Liderary gestionar una estrategia de innovacion

7.7.1.  Impulsar la adopcion
7.7.2. Liderar el proceso
7.7.3.  Portfolio maps
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7.8.

7.9.

7.10.

Financiar la innovacion

7.8.1.  CFO:inversor de capital riesgo

7.8.2.  Financiacion dinamica

7.8.3.  Respuesta a los retos

Hibridacién: innovar en la economia creativa
7.9.1. Interseccion de sectores

7.9.2.  Generacion de soluciones disruptivas
7.9.3. Elefecto Medici

Nuevos ecosistemas creativos e innovadores
7.10.1. Generacion de entornos innovadores
7.10.2. La creatividad como estilo de vida
7.10.3. Icosistemas

Mddulo 8. Transformacion digital en la industria creativa

8.1.

8.2.

8.3.

8.4.

Digital future de la industria creativa

8.1.1. Latransformacion digital

8.1.2.  Situacion del sector y su comparativa
8.1.3.  Retos de futuro

Cuarta revolucion industrial

8.2.1.  Revolucion industrial

8.2.2.  Aplicacion

8.2.3. Impactos

Habilitadores digitales para el crecimiento

8.3.1.  Efectividad operativa, aceleracion y mejora
8.3.2.  Transformacion digital continua

8.3.3.  Soluciones y servicios para las industrias creativas
La aplicacion del big data a la empresa

8.4.1. Valor del dato

8.4.2. Eldatoen latoma de decisiones

8.4.3.  Data driven company

8.5.

8.6.

8.7.

8.8.

8.9.

8.10.

Tecnologia cognitiva

8.5.1. IAydigital interaction

8.52. loTyrobdtica

8.5.3.  Otras practicas digitales

Usos y aplicaciones de la tecnologia blockchain

8.6.1.  Blockchain

8.6.2. Valor para el sector de las 1ICC

8.6.3.  Versatilidad de las transacciones

La omnicanalidad y el desarrollo del transmedia

8.7.1. Impacto en el sector

8.7.2.  Andlisis del reto

8.7.3.  Evolucion

Ecosistemas de emprendimiento

8.8.1.  El papel de la innovacion y el venture capital

8.8.2.  Elecosistema start-up y los agentes que lo conforman

8.8.3. ;Como maximizar la relacion entre el agente creativo y las start-up?
Nuevos modelos de negocio disruptivos

8.9.1. Basado en la comercializacion (plataformas y marketplaces)

8.9.2. Basado en la prestacion de servicios (modelos freemium, premium o suscripcion)
8.9.3. Basado en comunidades (desde el crowdfunding, redes sociales o blogs)
Metodologias para promover la cultura de innovacion en la industria creativa
8.10.1. Estrategia de innovacion del océano azul

8.10.2. Estrategia de innovacion de lean star-up

8.10.3. Estrategia de innovacion agile



Médulo 9. Nuevas estrategias de Marketing digital

9.1.

9.2.

9.3.

9.4.

9.5.

9.6.

9.7.

Tecnologia y audiencias

9.1.1. Laestrategia digital y diferencias entre el tipo de usuario

9.1.2.  Elpublico objetivo, factores excluyentes y generaciones

9.1.3.  Elldeal Costumer Profile (ICP) y la buyer persona

Analitica digital para el diagndstico

9.2.1.  Analitica previa a la estrategia digital

9.2.2.  Momento 0

9.2.3.  KPIly métrica, tipologias, clasificacion segun metodologias
E-entertainment: el impacto del e- commerce en la industria del entretenimiento
9.3.1. E-commerce, tipologias y plataformas

9.3.2. Laimportancia del disefio web: UX y Ul

9.3.3.  Optimizacion del espacio online: necesidades minimas

Social media e influencer marketing

9.41. Impactoy evolucion del marketing en redes

9.42. Lapersuasion, claves del contenido y de acciones virales
9.4.3. Planificar campafas de social marketing e influencer marketing
Mobile marketing

9.5.1.  Usuario Mobile

9.52.  Web Mobile y Apss

9.5.3.  Acciones mobile Marketing

Publicidad en entornos online

9.6.1. Lapublicidad en RRSS'y objetivos de los Social Ads

9.6.2. Elembudo de conversién o purchase funnel: categorias

9.6.3. Plataformas de Social Ads

La metodologia Inbound Marketing

9.7.1.  Social Selling, pilares fundamentales y estrategia

9.7.2. Laplataforma de CRM en una estrategia digital

9.7.3.  Elinbound Marketing o Marketing de atraccion: acciones y SEO

9.8.

9.9.

9.10.
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Automatizacion del Marketing

9.8.1.  Email Marketing y tipologia de emails

9.8.2. Laautomatizacion del Email Marketing, aplicaciones, plataformas y ventajas
0.8.3.  La aparicion del Bot & Chatbot Marketing: tipologia y plataformas
Herramientas de gestion de datos

9.9.1. CRM en la estrategia digital, tipologias y aplicaciones, plataformas y tendencias
9.9.2.  Big data: Big data, business analytics y business intelligence

0.9.3.  Big data, la Inteligencia artificial y el Data Science

LLa medicion de la rentabilidad

9.10.1. ROI: la definicion del retorno de la inversion y ROl vs. ROAS

9.10.2. Optimizacion del ROI

9.10.3. Meétricas clave

Médulo 10. El emprendimiento en las industrias creativas

10.1.

10.2.

10.3.

10.4.

El proyecto emprendedor

10.1.1. Emprendimiento, tipos y ciclo de vida

10.1.2. Perfil del emprendedor

10.1.3. Temas de interés para emprender

Liderazgo personal

10.2.1.  Autoconocimiento

10.2.2. Habilidades emprendedoras

10.2.2. Desarrollo de capacidades y habilidades de liderazgo emprendedor
Identificacion de oportunidades de innovacion y emprendimiento
10.3.1. Anadlisis de megatendencias y fuerzas competitivas

10.3.2. Comportamiento del consumidor y estimacién de la demanda
10.3.3. Evaluacion de oportunidades de negocio

Generacion de ideas de negocio en la industria creativa

10.4.1. Herramientas para la generacion de ideas: brainstorming, mapas mentales,
drawstorming, etc

10.4.2. Disefio de propuesta de valor: canvas, 5w
10.4.3. Desarrollo de la propuesta de valor
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10.5.

10.6.

10.7.

10.8.

10.9.

10.10.

Prototipado y validacion

10.5.1. Desarrollo del prototipo

10.5.2. Validacion

10.5.3. Ajustes de prototipado

Disefio del modelo de negocio

10.6.1. El modelo de negocio

10.6.2. Metodologias para la creacion de modelos de negocio
10.6.3. Disefo del modelo de negocio para idea propuesta
Liderazgo de equipo

10.7.1. Perfiles del equipo seguin temperamentos y personalidad
10.7.2. Habilidades del lider de equipo

10.7.3. Métodos de trabajo en equipo

Mercados culturales

10.8.1. Naturaleza de los mercados culturales

10.8.2. Tipos de mercados culturales

10.8.3. Identificacion de mercados culturales de proximidad
Plan de Marketing y branding personal

10.9.1. Proyeccion del proyecto personal y de emprendimiento
10.9.2. Plan estratégico a medio y corto plazo

10.9.3. Variables de medicion de éxito

Pitch de venta

10.10.1. Presentacion de proyecto a inversores

10.10.2. Elaboracion de presentaciones atractivas

10.10.3. Desarrollo de habilidades de comunicacion eficaz
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Wil

Una experiencia acadéemica
que sera fundamental para
mejorar tu capacitacion en
esta rama profesional”

éiﬂi;’:‘m“”




06
Metodologia

Este programa de capacitacion ofrece una forma diferente de aprender. Nuestra
metodologia se desarrolla a través de un modo de aprendizaje de forma

ciclica: el Relearning.

Este sistema de ensefianza es utilizado, por ejemplo, en las facultades de medicina
mas prestigiosas del mundo y se ha considerado uno de los mas eficaces por
publicaciones de gran relevancia como el New England Journal of Medicine.
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Descubre el Relearning, un sistema que abandona el
aprendizaje lineal convencional para llevarte a través de
sistemas ciclicos de ensenanza: una forma de aprender
que ha demostrado su enorme eficacia, especialmente
en las materias que requieren memorizacion”
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Estudio de Caso para contextualizar todo el contenido

Nuestro programa ofrece un método revolucionario de desarrollo de habilidades
y conocimientos. Nuestro objetivo es aflanzar competencias en un contexto
cambiante, competitivo y de alta exigencia.

Con TECH Universidad FUNDEPOS
podras experimentar una forma
de aprender que esta moviendo
los cimientos de las universidades
tradicionales de todo el mundo”

Accederas a un sistema de aprendizaje
basado en la reiteracion, con una ensefianza
natural y progresiva a lo largo de todo el
temario.




El'alumno aprenderd, mediante actividades
colaborativas y casos reales, la resolucion
de situaciones complejas en entornos

empresariales reales.
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Un método de aprendizaje innovador y diferente

El presente programa de TECH Universidad FUNDEPOS es una ensefianza
intensiva, creada desde O, que propone los retos y decisiones mas exigentes
en este campo, ya sea en el dmbito nacional o internacional. Gracias a esta
metodologia se impulsa el crecimiento personal y profesional, dando un paso
decisivo para conseguir el éxito. El método del caso, técnica que sienta las
bases de este contenido, garantiza que se sigue la realidad econdémica, social y
profesional mas vigente.

Nuestro programa te prepara para
afrontar nuevos retos en entornos
inciertos y lograr el éxito en tu carrera”

El método del caso ha sido el sistema de aprendizaje mas utilizado por las mejores
escuelas de negocios del mundo desde que éstas existen. Desarrollado en 1912 para que
los estudiantes de Derecho no solo aprendiesen las leyes a base de contenidos tedricos,
el método del caso consistio en presentarles situaciones complejas reales para que
tomasen decisiones y emitiesen juicios de valor fundamentados sobre como resolverlas.
En 1924 se establecio como método estandar de ensefianza en Harvard.

Ante una determinada situacion, ¢qué deberia hacer un profesional? Esta es la pregunta
a la que te enfrentamos en el método del caso, un método de aprendizaje orientado a

la accion. A lo largo de 4 afios, te enfrentaras a multiples casos reales. Deberas integrar
todos tus conocimientos, investigar, argumentar y defender tus ideas y decisiones.



tech 42 | Metodologia

Relearning Methodology

TECH Universidad FUNDEPOS auna de forma eficaz la metodologia
del Estudio de Caso con un sistema de aprendizaje 100% online
basado en la reiteracion, que combina 8 elementos didacticos
diferentes en cada leccion.

Potenciamos el Estudio de Caso con el mejor método de ensefianza
100% online: el Relearning.

En 2079, obtuvimos los mejores
resultados de aprendizaje de
todas las universidades online
en espanol en el mundo.

En TECH Universidad FUNDEPQOS aprenderas con una metodologia
vanguardista concebida para capacitar a los directivos del futuro.
Este método, a la vanguardia pedagogica mundial, se denomina
Relearning.

Nuestra universidad es la Unica en habla hispana licenciada para
emplear este exitoso método. En 2019, conseguimos mejorar los

niveles de satisfaccion global de nuestros alumnos (calidad docente,

calidad de los materiales, estructura del curso, objetivos...) con
respecto a los indicadores de la mejor universidad online en espafiol.

learning
from an
expert
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En nuestro programa, el aprendizaje no es un proceso lineal, sino que sucede en
espiral (aprender, desaprender, olvidar y reaprender). Por eso, se combinan cada uno
de estos elementos de forma concéntrica. Con esta metodologia se han capacitado

mas de 650.000 graduados universitarios con un éxito sin precedentes en ambitos
tan distintos como la bioquimica, la genética, la cirugia, el derecho internacional,

las habilidades directivas, las ciencias del deporte, la filosofia, el derecho, la
ingenieria, el periodismo, la historia o los mercados e instrumentos financieros.
Todo ello en un entorno de alta exigencia, con un alumnado universitario de un perfil
socioeconémico alto y una media de edad de 43,5 afios.

El Relearning te permitira aprender con menos esfuerzo
y mas rendimiento, implicandote mas en tu capacitacion,
desarrollando el espiritu critico, la defensa de argumentos
y el contraste de opiniones: una ecuacion directa al éxito.

A partir de la Ultima evidencia cientifica en el ambito de la neurociencia, no solo
sabemos organizar la informacion, las ideas, las imagenes y los recuerdos, sino que
sabemos que el lugary el contexto donde hemos aprendido algo es fundamental
para que seamos capaces de recordarlo y almacenarlo en el hipocampo, para
retenerlo en nuestra memoria a largo plazo.

De esta manera, y en lo que se denomina Neurocognitive context-dependent
e-learning, los diferentes elementos de nuestro programa estan conectados con el
contexto donde el participante desarrolla su practica profesional.
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Este programa ofrece los mejores materiales educativos, preparados a conciencia para los profesionales:

Material de estudio

>

Todos los contenidos didacticos son creados por los especialistas que van a impartir
el curso, especificamente para él, de manera que el desarrollo didactico sea realmente
especifico y concreto.

Estos contenidos son aplicados después al formato audiovisual, para crear el método
de trabajo online de TECH Universidad FUNDEPQOS. Todo ello, con las técnicas mas
novedosas que ofrecen piezas de gran calidad en todos y cada uno los materiales
que se ponen a disposicion del alumno.

Clases magistrales

Existe evidencia cientifica sobre la utilidad de la observacién de terceros expertos.

El denominado Learning from an Expert afianza el conocimiento y el recuerdo, y
genera seguridad en las futuras decisiones dificiles.

Practicas de habilidades y competencias

Realizaran actividades de desarrollo de competencias y habilidades especificas en
cada drea tematica. Practicas y dinamicas para adquirir y desarrollar las destrezas 'y
habilidades que un especialista precisa desarrollar en el marco de la globalizacion
que Vivimos.

Lecturas complementarias

Articulos recientes, documentos de consenso y guias internacionales, entre otros. En la
\l/ biblioteca virtual de TECH Universidad FUNDEPOS el estudiante tendra acceso a todo lo
gue necesita para completar su capacitacion.
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Case studies

Completaran una seleccion de los mejores casos de estudio elegidos expresamente
para esta titulacion. Casos presentados, analizados y tutorizados por los mejores
especialistas del panorama internacional.

Restmenes interactivos

El equipo de TECH Universidad FUNDEPOS presenta los contenidos de manera
atractiva y dinamica en pildoras multimedia que incluyen audios, videos, imagenes,
esquemas y mapas conceptuales con el fin de afianzar el conocimiento.

Este exclusivo sistema educativo para la presentacion de contenidos multimedia
fue premiado por Microsoft como “Caso de éxito en Europa”.

Testing & Retesting

Se evallan y reevaluan periddicamente los conocimientos del alumno a lo largo del
programa, mediante actividades y ejercicios evaluativos y autoevaluativos para que,
de esta manera, el estudiante compruebe como va consiguiendo sus metas.
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Titulacion

El Master Titulo Propio en MBA en Direccién de Empresas Creativas garantiza,
ademas de la capacitacion mas rigurosa y actualizada, el acceso a dos diplomas
de Master Propio, uno expedido por TECH Universidad Tecnoldgica y otro expedido
por Universidad FUNDEPOS.
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@ @ Supera con éxito este programa y recibe tu

titulacion universitaria sin desplazamientos
ni farragosos tramites”
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El programa del Master Titulo Propio en MBA en Direccion de Empresas Creativas es el mas
completo del panorama académico actual. A su egreso, el estudiante recibira un diploma
universitario emitido por TECH Universidad Tecnoldgica, y otro por Universidad FUNDEPOS.

Estos titulos de formacion permanente y actualizacion profesional de TECH Universidad
Tecnolégica y Universidad FUNDEPQOS garantizan la adquisicion de competencias en el drea
de conocimiento, otorgando un alto valor curricular al estudiante que supere las evaluaciones
y acredite el programa tras cursarlo en su totalidad.

Este doble reconocimiento, de dos destacadas instituciones universitarias, suponen una doble
recompensa a una formacion integral y de calidad, asegurando que el estudiante obtenga una
certificacion reconocida tanto a nivel nacional como internacional. Este mérito académico le
posicionara como un profesional altamente capacitado y preparado para enfrentar los retos

y demandas en su area profesional.

Titulo: Master Titulo Propio en MBA en Direccion de Empresas Creativas
N.° Horas: 1.500 h.

UNIVERSIDAD
FUNDEPQS

DE DOSTS, 204

Confiere el presente certificado de aprovechamiento a:

NOMBRE COMPLETO

Por aprobar satisfactoriamente el programa:
\ MBA EN DIRECCIéN DE EMPRESAS CREATIVAS

Titulo Propio. Duracién: 1500 horas.
Impartido del 15/12/2023 y fecha de finalizacién 14/12/2024.

-

Rubén Mora
DECANO

Este titulo propio se d del titulo universitario habilitan expedido por la autoridad competente para ejercer profesionalment

L)
te C n universidad
» tecnoldgica

Otorga la presente

CONSTANCIA

C. , con documento de identificacion n®
Por haber superado con éxito y acreditado el programa de

MASTER TITULO PROPIO
en
MBA en Direccién de Empresas Creativas

Se trata de un titulo propio de esta Universidad con una duracion de 1.500 horas,
con fecha de inicio dd/mm/aaaa y fecha de finalizacion dd/mm/aaaa.

TECH es una 6n Particular de 6n Superior
por la Secretaria de Educacion Publica a partir del 28 de junio de 2018,

A 17 de junio de 2020

Mtra.Tere Guevara Navarro
Rectora

codligo unico TECH: AFWOR23S techtiute com/tituos.

Master Titulo Propio MBA en Direccién de Empresas Creativas

Distribucion General del Plan de Estudios Distribucion General del Plan de Estudios
Tipo de materia Horas Curso Materia Horas  Carécter
Obligatoria (08) 1.500 1° Nuevas industrias creativas 150 08
Optativa (OP) 0 19 Protecci6n de productos creativos e intangibles 150 08B
Précticas Externas (PR) 0 1° Gestion econémica y financiera de empresas 150 08
Trabajo Fin de Master (TFM) 0 creativas
Total 1.500 1 Futures Thinking: ;c6mo transformar el hoy desdeel 150 OB
mafiana?
19 Gestion del consumidor o usuario en empresas 150 0B
creativas
1 Creative branding: comunicacion y gestion de 150 0B
marcas creativas
19 Liderazgo e innovacion en las industrias creativas 150 OB
10 Transformacion digital en la industria creativa 150 08
19 Nuevas estrategias de Marketing digital 150 0B
10 Elemprendimiento en las industrias creativas 150 08
Fie

.
universidad
Mtra.Tere Guevara Navarro » tecnoldgica
Rectora

*Apostilla de la Haya. En caso de que el alumno solicite que su diploma de TECH Universidad Tecnoldgica recabe la Apostilla de La Haya, TECH Universidad FUNDEPOS realizard las gestiones oportunas para su obtencién, con un coste adicional.
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Master Titulo Propio
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» Modalidad: online

» Duracion: 12 meses

» Titulacién: TECH Universidad FUNDEPOS
» Dedicacion: 16h/semana

» Horario: a tu ritmo

» Examenes: online
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