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Se analiza el origen, las razones y circunstancias que motivaron la creacién del programa

de la Licenciatura en Direccién de Empresas de Entretenimiento, dentro de la Facultad

de Comunicacién, en el marco de su 50 aniversario. Con una mirada hacia el pasado y

presente, revisa las aportaciones que el programa ha hecho a la industria, a través de la

formacién de profesionales en entretenimiento. Se describe el entretenimiento en el siglo

XX1y enfatiza las caracteristicas del egresado de la licenciatura para, finalmente, ofrecer

una radiografia tanto del programa como de la infraestructura tecnolégica que ha hecho

posible que esta licenciatura sea hoy —a casi 12 afios de su apertura— uno de los programas

mds reconocidos en nuestro pafs por su calidad académica.
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ABSTRACT

Analyzes the origin, reasons and circumstances that motivated the creation of the Bach-
elor of Entertainment Business Management program, within the Faculty of Communi-
cation, within the framework of its 5oth anniversary. With alook to the past and present,
he reviews the contributions that the program has made to the industry, through the
training of entertainment professionals. It begins with a brief description of entertain-
ment in the 21st century and emphasizes the characteristics of the bachelor’s degree grad-
uate to, finally, offer an x-ray of both the program and the technological infrastructure
that has made it possible for this bachelor’s degree to be today —almost 12 years old. of its
opening— one of the most recognized programs in our country for its academic quality.

Keywords: training, entertainment, industry, professionals, technology.

ESPACIOS DE TIEMPO LIBRE, ESPARCIMIENTO Y RECREACION

EnelsigloXXI, hablar de entretenimiento es hablar de unaindustria en constante crecimien-
to, de aquellas experiencias individuales y colectivas que se dan en los espacios de tiempo
libre, esparcimiento y recreacién, donde las personas buscan salir de una realidad que les ha
sido impuesta por las sociedades posmodernas.

Desde la aparicién del ser humano, el entretenimiento ha sido parte esencial de su vida
y desarrollo. A lo largo de la historia, el entretenimiento ha transitado por diversas etapas
de evolucidén, que van desde los medios andlogos a los servicios en streaming, de los con-
ciertos masivos a los festivales de musica, de los parques temdticos a la realidad virtual, de
la museografia conservadora al arte inmersivo, de las videoconsolas de primera generacién
alos videojuegos free to play.

Hoy en dia, no existe un solo ser humano que escape ala oferta de entretenimiento global
y su vinculo con las tendencias y los rasgos mds visibles de la vida social contemporinea; es
decir, aaquello que somos, lo que hacemos, donde vamos, de lo que hablamos y nos interesa.

Eldesarrollo de contenidos en las diversas formas de entretenimiento afectalas emocio-
nes, actitudes y conductas de las audiencias, que a través de experiencias multisensoriales
permiten al publico oscilar entre la euforia y la emocién, la culturay el arte, la imaginacién
y el aprendizaje.

Las artes escénicas, los eventos masivos, la industria editorial, los videojuegos y la mu-
sica, entretienen, culturizan, divierten y saturan el tiempo libre, pero también tocan senti-
mientos, infunden valores, despiertan pasiones, generan tendencias, democratizan conteni-
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dos y muestran modelos de comportamiento que, en ocasiones, se convierten en simbolos
generacionales.

LaLicenciaturaen Direccién de Empresas de Entretenimiento, creada hace nueve afios,
se ha consolidado como pionera en la formacién del estratega especializado en el dmbito
del entretenimiento, una industria en constante crecimiento alrededor del mundo. Gracias
a su programa novedoso y lleno de posibilidades, ha tenido gran aceptacién, tanto en estu-
diantes como en el mercado de trabajo, que hoy requiere de profesionistas cada vez mejor
preparados.

FORMACION DE LIDERES DE ENTRETENIMIENTO

En un pafs como México, con una enorme diversidad y riqueza cultural, donde los avances
tecnolégicos y el uso de redes, sumados al dinamismo de las nuevas generaciones para la di-
fusién de esa culturay paralaincorporacién de audiencias de diversos tipos a través de nue-
vas formas de produccién artistica, abre nuevos horizontes alos egresados de la licenciatura.

Elespirituemprendedor que el programay lamismauniversidad generan, expandela ca-
pacidad de ofrecer formas creativas y originales de organizacién, produccién y ampliacién
de ptiblicos en un pafs que, con una gran tradicién artistica, por un lado ofrece numerosas
oportunidades de negocios en la industria del especticulo y, por el otro, requiere acercar
a grandes sectores de la poblacién a las distintas manifestaciones del arte popular y de la
cultura en general.

Tomando en cuenta este contexto, la Licenciaturaen Direccién de Empresas de Entrete-
nimiento ha creado un programa novedoso, audaz y lleno de posibilidades, que ha asombra-
do por surdpido crecimientoy porlaaceptacién que ha encontrado tanto en estudiantes con
creatividad e iniciativa, como en un mercado de trabajo en expansion, que hoy requiere de
profesionistas especializados y cada vez mejor preparados para dar respuesta a necesidades
muy diversas de recreacién y esparcimiento.

En este sentido, las trece generaciones que hasta mayo de 2021 han egresado, cuentan
con una formacién sélida e integral, que les proporciona un conocimiento amplio tanto
en la esfera econémico-administrativa como en la histérico-social; ademds de desarrollar
competencias analiticas y de toma de decisiones, siempre alineadas a los valores que dan
fundamento a la formacién Andhuac, como son el liderazgo de accién positiva y el huma-
nismo cristiano.

La formacién basada en valores ha sido un pilar de nuestra licenciatura, por lo que se
han generado espacios para asegurar el desarrollo intelectual, humano, social y espiritual
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que busca, ante todo, la innovacién en tendencias artisticas, culturales, deportivas y comer-
ciales, asi como de los gustos de las audiencias. Estd plenamente identificado con las nuevas
tecnologfas, detectay promueve talento, organiza eventos y produce contenidos, productos
y servicios de vanguardia procurando un sano entretenimiento. Su mayor especializacién es
la gestién, administracién e innovacion de negocios dentro de la industria, siempre visua-
lizando el mayor beneficio parala sociedad.

Asimismo, se habuscado perfilar al Director de Empresas de Entretenimiento Andhuac
como un profesionista generador de experiencias, que le permitan a las audiencias mejorar
su calidad de vida, a través de contenidos creativos y originales, que buscan siempre la de-
mocratizacién de la cultura.

De la experiencia de las primeras generaciones, de la percepcion de los profesores y del
propio mercado de trabajo, se desprenden importantes posibilidades que abren nuevas dreas
de oportunidad y que satisfacen necesidades vitales para el mercado actual, dando respuesta
a puestos de trabajo que antes no estaban profesionalizados.

Con el programa de la licenciatura, se busca que los distintos 4mbitos de la industria del
entretenimiento y ocio puedan aspirar a un fin mayor, que vaya mds alld de la diversién y la
ganancia econémica; que los productos que se generen dentro de la industria estén orienta-
dos aayudar a la sociedad en cada una de sus facetas:

a) Enlo econdmico. Porque en la medida en que las producciones fomenten una com-
petencia sanay responsable, que derive en una mayor y mejor calidad en las empre-
sas de entretenimiento, promoviendo en las empresas la responsabilidad social, se
podrd contribuir en la justicia social y la retribucién a la sociedad.

b) En lo cultural. Porque en la medida en que la industria del entretenimiento sea
capaz -a través del arte, la musica, el teatro y la literatura- de cumplir con la meta
de democratizar la cultura, promoviendo la participacién de la sociedad en este
tipo de actividades, serd posible aspirar al desarrollo humano a través del conoci-
miento, la sabiduria y la belleza. Los medios de entretenimiento, si apuestan por
la ética, podrdn llevarnos a entender las practicas culturales y las tradiciones de
los demds pueblos; asi como a valorar nuestro patrimonio cultural y preservarlo.

¢) En lo educativo. Porque la diversidad de producciones y eventos que se generan
en la industria del entretenimiento tienen la capacidad de ofrecer herramientas
e instrumentos complementarios a la formacién de nifios, adolescentes, padres de
familia y ancianos. Gracias a su nivel de penetracion, el eduentretenimiento puede
influir en los sectores mds marginados y ofrecerles una visién esperanzadora del
mundo. Si se emplean adecuadamente, podrian ser fuente de progreso social.
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d) En lo personal. Porque la sociedad tiene la necesidad de contar con espacios de es-

parcimiento, en los que pueda enriquecer la experiencia vital al transmitir mensajes,
noticias, ideas y acontecimientos positivos que inspiren, alienten y lleven a las per-
sonas a participar en hechos trascendentales. Tanto la formacién intelectual, como
cultural y espiritual, se puede beneficiar de palabras e imdgenes constructivas.

LA VINCULACION, CLAVE DE LA EMPLEABILIDAD

Sin lugar a dudas, uno de los principales objetivos dentro de la licenciatura ha sido ofrecer

actividades académicas, espacios de didlogo entre los principales actores y directores de las

empresas de entretenimiento mds importantes y reconocidas, tanto a nivel nacional como

internacional; lo anterior en el afdn de ofrecerles una visién mucho mds cercana a la realidad

del mercado de trabajo, a través del conocimiento, experiencia, historia y buenas pricticas

por parte de los gigantes del entretenimiento en México.

Siguiendo esta misma linea de vinculacién y empleabilidad, semestre a semestre, la li-

cenciatura convoca a grandes personalidades dentro del negocio del entretenimiento como

son:

2011: Consuelo Salazar, presidenta del Conaculta.
2012: Pedro Torres, productor estelar de realitys de Televisa.
2013: Lic. Robert Stephen Lear Clisby, exdirector de EMI Music.

2014: Mtro. José Ramén Ferndndez Alvarez, comentarista deportivo; Sr. Arturo
Velasco, director de Televisa Muisica.

2015: Dr. Gerardo Estrada Rodriguez, coordinador ejecutivo del Auditorio Na-
cional y Lic. Francisco Serrano Carreto, director de Desarrollo Corporativo del
Auditorio Nacional; Mtro. Sergio Félix Ramirez Cirdenas, subdirector del Ins-
tituto Nacional de Bellas Artes.

2016: Lic. Ricardo Pérez Teuffer Fournier, vicepresidente de Comercializacién
de Grupo Televisa; Lic. Luis de Llano Macedo, productor ejecutivo de Televisa.

2017: Mtro. Ricardo Cayuela Gally, director editorial de Penguin Random House
Mondadori.

2018: Tom Wages, Co-Executive Director de la International Association of
Amusement Parks and Attractions Foundation.

2019: Mtro. Xavier Lépez Ancona, presidente y fundador de Kidzania.
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Cabe destacar que estos espacios de didlogo entre los protagonistas de la industria del en-
tretenimiento y los alumnos son una muestra de la capacidad que tiene la licenciatura de
desarrollar lazos permanentes con el universo de empleadores potenciales, para asf reali-
mentar los desafios técnicos y profesionales en la industria del entretenimiento. Ejemplo
de lo anterior son los convenios de colaboracién y practicas que hasta la fecha suman mas
de 400; cada uno de ellos se ha establecido con diversas empresas, instituciones y organi-
zaciones lideres dentro de la industria, en el afin de permitir que nuestros alumnos puedan
ampliar sus horizontes fuera delauniversidad. De esta estrategia académica se han generado
una serie de voluntariados, tanto a nivel nacional como internacional, de tal manera que
los alumnos de la licenciatura hoy tienen acceso a experiencias laborales dentro de algunas
empresas lideres en la industria como son:

* OCESA: Corona Capital, EDC, Vive Latino y Férmula 1.
* Auditoria Nacional: Las Lunas del Auditorio.
* Distrito Global: Cumbre Tajin.

* Jardines de México.

* Arena Ciudad de México
* The Global Association for the Attractions Industry (IAAPA).

Como es natural, en un mundo globalizado y competitivo, surgen dos términos que se han
convertido en factores de produccion: globalizacion e internacionalizacion, ambos utilizados
paradescribirlas tendencias hacialaintensificacién en las relaciones globales de interaccién
e intercambio, la interconexién mundial en los campos de la comunicacién social y la armo-
nizacién transnacional de los modelos y las estructuras sociales. En sintesis, ambos térmi-
nos se refieren aunarealidad social que se extiende cada vez mis a experiencias individuales.

En este sentido y como respuesta a la tendencia mundial, el programa ofrece opciones
diversas de internacionalizacién, a través de la movilidad, de tal suerte que cada semestre el
nimero de alumnos que viajan a universidades alrededor del mundo se incrementa.

La Universidad Catélica de Lyon (Francia), el London College of Fashion (Inglate-
rra), la Universidad del Sagrado Corazén en Mildn (Italia), el Royal Melbourne Institute
of Technology (Australia), la Universidad Complutense de Madrid (Espaiia) y el Disney
International College Program en Central Michigan University (Estados Unidos), son solo
algunos ejemplos de la manera en que la Licenciatura en Direccién de Empresas de Entrete-
nimiento promueve la movilidad estudiantil internacional, dado que reconoce en ésta pric-
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tica a uno de los componentes de la educacién media superior que se enmarca en el urgente
requerimiento que enfrentan las instituciones, al fomentar la cooperacién internacional e
impulsar su internacionalizacién como una prioridad estratégica de cara al siglo XXI.

Entre muchos otros beneficios, la internacionalizacién a través de la movilidad estu-
diantil les permite extender sus horizontes académicos y personales; desarrollar una ca-
pacidad de adaptacién a situaciones nuevas y complejas, haciéndolos mds tolerantes a la
diferencia; los hace mis competitivos, dado que les permite acceder a nuevas tecnologias y
diferentes sistemas educativos, conociendo distintas metodologfas de ensefianza y estudio.
Finalmente, este tipo de practicas le permite a la licenciatura crear vinculos académicos
para la creacién de proyectos conjuntos de colaboracién en todos los niveles: estudiantil y
docente.

ESTADISTICAS DE INGRESO Y EGRESO

Enlaactualidad, la Licenciatura en Direccién de Empresas de Entretenimiento cuenta con
500 alumnos inscritos en el programa. Por otra parte, con la finalidad de ofrecer programas
de educacién continua dentro del Campus Andhuac México, en el 20154, se abrié el Diplo-
mado en Wedding Planner, y en el 2018 el de Gestién en Imagen y Styling, dentro de los
cuales se han formado a 80 y 40 alumnos, respectivamente.

A la fecha, la Licenciatura en Direccién de Empresas de Entretenimiento (LDEE) ha
transitado por tres planes de estudio: el original que data del 2010, el plan 2016 y el tercer
plan de estudios 2020. Cabe destacar que, al dia de hoy, tan solo en Campus Norte han
ingresado 825 alumnos. Su buena aceptacion y resultados, en términos de crecimiento de
matricula y trayectorias escolares a lo largo de once generaciones de alumnos (2010-2019),
ha motivado la apertura de la carrera a la oferta académica de los campus: México Sur, Pue-
bla, Querétaro, Jalapa y Canciin de la propia Universidad Anhuac.

Ademis cuenta con un cuerpo académico de mds de 40 profesores, la mayoria de los
cuales tienen un grado de maestria y doctorado, todos ellos con formacién y experiencia en
eldmbito del entretenimiento; en este sentido, se debe reconocer el esfuerzo que la coordina-
cién de lalicenciatura realiza para lograr el reclutamiento de profesores que se han formado
enla prictica, porlo que tienen la ventaja de seguir desarrollindose en el campo profesional,
lo cualincluso les permite vincular activamente a los alumnos y egresados del programa con
sus campos de trabajo.
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INFRAESTRUCTURA TECNOLOGICA

Alrespecto, esimportante destacar que los laboratorios, estudios y equipo con los que cuen-
ta la licenciatura son de los mejores en América Latina: el Estudio de Grabacién Armando
Avila, que cuenta con un mezclador de 24 canales y un sistema 5.1, con el cual los alumnos
comprenden los procesos de creacién y produccién de un proyecto musical; el Laboratorio
de Motion Capture con tecnologia de vanguardia y un equipo de produccién de eventos de
miisica en vivo.

Esta infraestructura tecnolégica ha permitido que los alumnos del programa puedan
contar con una formacién tanto tedrica como prictica, satisfaciendo necesidades impor-
tantes para el mercado actual, y dando respuesta a puestos de trabajo que antes no estaban
profesionalizados.

Con la finalidad de mantener el programa a la vanguardia tecnoldgica, para el afio 2025
se tiene proyectada la construccién del Laboratorio de Anilisis de Movimiento con Inteli-
gencia Artificial, con el que se comenzari a formar de manera multidisciplinar, tanto a los
alumnos de la Facultad de Comunicacidn, como a los de otras facultades como Medicina,
Ingenieria, Disefio y Arquitectura.

ACREDITACIONES

Las acreditaciones son un proceso de revision de los programas académicos y de su opera-
cién, con el fin de mejorar la calidad de las instituciones, de sus planes y programas. En este
sentido, las acreditaciones buscan fomentar entre las instituciones de educacién superior
una cultura de mejora continua, propiciando que los programas académicos alcancen pari-
metros de calidad, tanto nacionales como internacionales.

En el afio 2017, la Licenciatura en Direccién de Empresas de Entretenimiento obtuvo
la acreditacién por parte de la Asociacién para la Acreditacion y Certificacién en Ciencias
Sociales (ACCECISO), 6rgano reconocido por el Consejo parala Acreditacién de la Educa-
cién Superior (COPAES), cuyafuncién esllevaracabo procesos de evaluaciény acreditacién
de los programas y planes de estudios en las disciplinas de las Ciencias Sociales.

La acreditacién al programa académico de la Licenciatura en Direccién de Empresas
de Entretenimiento, lo reconoce como pionero en la creacién de un espacio de formacién
de profesionales en la direccion de proyectos culturales, los cuales se orientan en unalégica
de la pertinencia social, a partir de la prictica comunicativa; al mismo tiempo, destaca la
naturaleza innovadora del programa, asi como su capacidad de crecimiento en el contexto
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nacional, lo que permite la emergencia de una amplia gama de posibilidades de desarrollo
para los estudiantes, al convertirlos en profesionistas capaces de dar respuesta a las deman-
das de recreacién y entretenimiento.

Al obtener la acreditacién de ACCECISO, se reconocio a la Licenciatura en Direccién
de Empresas de Entretenimiento como un programa que cumple con criterios, indicadores
y parimetros de calidad, tanto en su estructura, organizacion, funcionamiento e insumos,
como en sus procesos de ensefianza y servicios, y que por lo mismo tiene pertinencia social.

EVOLUCION

Laindustria del entretenimiento engloba distintos factores dentro de los mercados mis im-
portantes a nivel nacional, ha contribuido en el crecimiento econémico, creacién de nuevos
empleos, asi como al desarrollo dinimico de la sociedad. Contribuye con 8.0% del Producto
Interno Bruto (PIB), registra tasas de crecimiento de 18% anual y el pago alos trabajadores del
sector es superior en 307%, en promedio, en comparacién con otros sectores, de acuerdo con
el director general de Pixelatl Festival, animacién, videojuegos y comic, José Ifiesta Ocampo.

El Global Entertainment and Media Outlook 2016-2020 revela que la industria goza de
un crecimiento estable. De hecho, en 36 de los 54 paises cubiertos por el estudio, el gasto
delaIndustria de Entretenimiento y Medios estd aumentando mds ripidamente que el PIB,
generalmente por un factor superior al 50% (PWC, 2017).

Tomando en cuenta estos datos y la visién a futuro dentro de la industria, el afio 2016
marcé una nueva etapa en la vida de la Licenciatura en Direccién de Empresas de Entrete-
nimiento. El reto era grande: alumnos, padres de familia, empresas dentro de la industria
y sociedad en general demandaban la formacién de recursos humanos altamente compe-
titivos y profesionales, capaces de aportar valor tanto a la industria del entretenimiento en
nuestro pafs, como a la sociedad que consume los productos.

Por tal razén, se realizé un cambio importante en el programa de estudios, al crear seis
dreas profesionales, en el afin de proporcionar al egresado las competencias y habilidades
necesarias para poder integrarse aun mundo laboral cada vez mds competitivo. En este sen-
tido, seintrodujeron tres cursos de corte sociohistoriogrifico conlaintencién de enriquecer
la formacién de nuestros alumnos:

* Introduccién al negocio del entretenimiento
* Origen de laindustria del entretenimiento en México

® Desarrollo de la industria del entretenimiento en México
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Se fortalecieron los temarios con una actualizacién en los abordajes intangibles, buscando
sinergia con Economiay Negociosy Comunicacién, desde el punto de vistadigital y manejo
de software. Asimismo, se crearon vinculaciones para que ademds de contar con la especia-
lizacién se tuvieran de manera extracurricular actividades en las que los alumnos estuvieran
en escenarios reales de trabajo como voluntarios en diferentes espacios como: Las Lunas
del Auditorio, Premios Miau, Premios Ariel, Cumbre Tajin, Corona Capital, Vive Latino
EDC y Pal Norte, entre otros.

De la misma maneray en el afin de fortalecer la internacionalizacién de nuestros alum-
nos y egresados, se lograron convenios con The Global Association for the Attractions
Industry (1APPA), de tal suerte que los alumnos de la Licenciaturaen Direccién de Empresas
de Entretenimiento han podido participar en su convencién anual celebrada en la ciudad de
Orlando, Florida, para realizar voluntariados que les otorgan no solo experiencia laboral,
sino también un amplio conocimiento de la industria a nivel mundial, al poder accesar a sus
cursos y conferencias.

CONCLUSIONES

En el siglo XXI,los avances tecnolégicos y la gran variedad de contenidos han llevado
a las sociedades posmodernas a nuevas formas de consumir entretenimiento. La era
digital ha revolucionado esta industria, que ahora estd en el centro de la vida de las personas.
En este contexto, nuestro rol hoy es ofrecer un programa de estudio capaz de generar egre-
sados que puedan insertarse en un mercado laboral con un gran impacto social y econdmico.

Loslogros alcanzados, el prestigio y reconocimiento adquirido, laimagen de madurez y
calidad proyectada dentro delaindustria del entretenimiento en México, el profesionalismo
y preparacion de los alumnos, aunados a la pasién por la creacién de productos y servicios
que eleven la calidad de vida de la sociedad mexicana, ofrecen un futuro prometedor para
la Licenciatura en Direccién de Empresas de Entretenimiento. Un futuro que implica res-
ponder dia a dfa a las expectativas de un mercado cada vez mis competitivo y en constante
crecimiento, a fin de seguir contribuyendo a la construccién de un México mejor, un pais
donde se promueva y respete la democratizacién de la cultura.

Enagostode2020, se cumplieron 1o afios de haberlanzadola Licenciaturaen Direccién
de Empresas de Entretenimiento, para lo cual se tuvo la segunda actualizacién del plan de
estudios, el cual tiene una combinacién de las seis dreas profesionales dentro de su bloque
profesional obligatorio, y la inclusién de cursos orientados a la instruccién en disefio, crea-
ciény anilisis del uso de tecnologia de comunicacién inmersiva, marketing experiencial, am-
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bientes virtuales, experiencias 3D e inteligencia artificial. Asi como la oferta de tres minors
paralas demds licenciaturas de la Universidad Andhuac México, con una temdtica enfocada
en la produccién de eventos, comunicacién digital e inteligencia artificial.

Con lo anterior, se mantiene la estrategia de estar en un continuo estudio y actualiza-
cién de la prictica ensefianza-aprendizaje sobre las industrias creativas, que aseguren una
formacién actualizada de los futuros lideres especializados en empresas de arte, cultura y
entretenimiento.
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