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MBA em Entretenimento e Midia

Objetivo do curso: Preparar profissionais para a atuagdo com comunicacao e marketing
no mercado do Entretenimento, capacitando-o a desenvolver projetos e negdécios
inovadores nesta area, bem como a produzir e promover conteido, em diferentes
linguagens midiaticas, para patrocinadores e seu publico-alvo.

Publico-alvo: Profissionais graduados em diversas areas do conhecimento, ligados as
atividades de comunicacao; Publicidade e Propaganda, Jornalismo, Letras, entre outras,
gue pretendem ingressar ou aprofundar seus conhecimentos na area de Entretenimento.

Carga Horéria: 432 horas-aula

Estrutura Curricular — componente curricular/carga horaria.

FUNDAMENTOS MERCADOLOGICOS

Fundamentos de Economia Criativa 32h/a
Estratégia e planejamento em mercados 32h/a
criativos
Fontes de financiamento e captacao 32h/a
Aspectos legais do entretenimento 32h/a
Carga horaria total do modulo 128 horas-aulas
O MERCADO DO ENTRETENIMENTO: ESPECIFICIDADES E CONEXOES
Inteligéncia Competitiva 32h/a
Empreendedorismo e Inovacao no 32h/a
Entretenimento
A industria do entretenimento e suas 32h/a
conexoes
Sociedade, midia e cultura contemporaneas 32h/a
Carga horéria total do moédulo 128 horas-aulas
ENTRETENIMENTO COMO ESTRATEGIA COMUNICACIONAL
Transmidia, storytelling e experiéncias em 32h/a
multiplataforma
Branded entertainment 32h/a
Entretenimento Audiovisual 32h/a
Entretenimento Digital 32h/a
Carga horéria total do médulo 128 horas-aulas
Médulo: Aplicacdo de Conhecimento 48 horas-aulas a
distancia
Total da carga horéaria do curso 432 horas-aulas
Campus Higienopolis: Rua da Consolacéo, 930 ® Consolagdo ® Sé&o Paulo - SP @ CEP 01302-907 (1de8)

Tel.: (11) 2114-8820 ® www.mackenzie.br e-mail: atendimentoaoaluno.pos@mackenzie.br



Universidade Presbiteriana

Mackenzie

PRO-REITORIA DE PESQUISA E POS-GRADUACAO
Coordenadoria de Educacéo Continuada

FUNDAMENTOS DA ECONOMIA CRIATIVA

Ementa: O paradigma da economia criativa: evolugao e conceitos. O DNA da economia
criativa brasileira. A criatividade e os novos empreendimentos na economia do século
XXI. As industrias criativas: setores integrantes e conexdes com 0 entretenimento. As
classes criativas e os agentes empreendedores. Economia criativa e tecnologia. O papel
da economia criativa ha comunicacgédo: projetos integrando economia criativa, midias e

entretenimento.

ESTRATEGIA E PLANEJAMENTO DE MERCADOS CRIATIVOS

Ementa: Conceitos de Comunicacao Integrada e Estratégica (Comunicacéo Interna e
Externa). Jornadas Ominichannel em Comunicacéo e Entretenimento (importancia do
Digital, Offline e do Conteudo). Principios para o planejamento de comunicacao (etapas).
Aplicacdo do Planejamento de Comunicacdo Integrada para o desenvolvimento de
estratégias em Mercados Criativos. Estratégias de Comunicacao aplicadas a Economia
Criativa, seu potencial de geracédo de engajamento para as novas geracdes de consumo.
Conexdes e reputacdo das marcas (cases de comunicacdo de sucesso na economia

criativa).

Objetivo: Capacitar o aluno a pensar a comunicacdo para o entretenimento de forma
integrada e a construir e aplicar estratégias condizentes aos mercados criativos e de
entretenimento, por meio do Planejamento de Comunicacédo Integrada de Marketing,
considerando as diferentes ferramentas disponiveis, os novos mercados e os publicos

envolvidos.

FONTES DE FINANCIAMENTO E CAPTACAO

Ementa: Estratégias para a captacéo de recursos e estabelecimento de parcerias em

projetos de Entretenimento. Fontes de recursos para projetos culturais. Programa
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Nacional e outras fontes. Doac¢do e patrocinio. Legislacéo brasileira de incentivo a cultura
e decretos regulamentadores.

Objetivos: Apresentar ao estudante os principais mecanismos publicos e privados de
fomento a projetos artisticos e de entretenimento no Brasil. Instrumentar os estudantes
para o uso das principais leis de incentivo publico a cultura vigentes no pais. Discutir as
principais estratégicas no ambito privado e O Pitch e a captacdo de patrocinios no
mercado de entretenimento estudante para o desenvolvimento e formatacéo de projetos
de entretenimento a serem apresentados para a captacéo de patrocinio no setor publico

e privado.

ASPECTOS LEGAIS DO ENTRETENIMENTO

Ementa: Visdo abrangente dos principais aspectos negociais (preventivos e judiciais)
do Entretenimento. Questdes juridicas relacionadas as varias industrias criativas (como
exposicdes de arte, obras musicais, obras audiovisuais, etc.) e a relagdo com o direito
da arte, direito desportivo e direito digital. Questdes juridicas relacionadas a

publicidade. Licenciamento de produtos culturais.

Objetivo: Apresentar ao aluno o mundo das leis e praticas juridicas, fundamentais para
a concretizacdo de projetos no mercado de entretenimento. Relacionar as questdes
juridicas as diferentes industrias criativas e a publicidade. Orientar sobre o processo de

licenciamento de produtos culturais.

INTELIGENCIA COMPETITIVA

Ementa: O que é inteligéncia e estratégia nos negdcios? Analise estratégica dos
cenarios contemporaneos: sociedade contemporanea e entretenimento. Levantamento

de oportunidades e mapeamento de riscos. Monitoramento e analise de cenarios
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mercadoldgicos. Ferramentas para a tomada de decisdes em ambientes complexos.

Estudos de casos no mercado do entretenimento e das midias.

Objetivo: Capacitar o discente para compreender a dinamica competitiva presente nas
organizagles, seja em contexto brasileiro ou internacional. Observar as principais
caracteristicas presentes na logica estratégica da Inteligéncia Competitiva e como seus
elementos de gestdo podem contribuir para a potencializagcdo das empresas e aumento

das perspectivas de crescimento pontual e sustentavel.

EMPREENDEDORISMO E INOVACAO NO ENTRETENIMENTO

Ementa: Conceitos de empreendedorismo e inovacao. Relacdes entre transmidia,
entretenimento e ecossistema de inovacdo. Design thinking como metodologia na
criacdo de produtos e servicos de entretenimento inovadores. Analise de cenarios da
industria de entretenimento e identificacdo de oportunidades de negécio. Criacao de
valor e desenvolvimento de produtos e servicos para o mercado de entretenimento.
Validacdo de produto minimamente viavel (MVP) prévio para o componente Aplicacao

do Conhecimento.

Objetivo: Capacitar o aluno a identificar oportunidades e desenvolver uma proposta de
valor inovadora para um produto ou servico voltado ao mercado de entretenimento.
Instrumentalizar o aluno no uso da metodologia e das ferramentas de design thinking

com o objetivo de sistematizar e acelerar o desenvolvimento de projetos.

A INDUSTRIA DO ENTRETENIMENTO E SUAS CONEXOES

Ementa: O entretenimento como ferramenta de ampla transformacgéo de outros setores
da industria e da economia. Storytelling, storydoing, gameficagéo, cultura streamer e

I6gica do binge watch como tendéncias culturais e comportamentais da sociedade.
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Aplicacao de conceitos da indUstria do entretenimento para atualizagdo e inovacdo em

comunidades entertainment driven.

SOCIEDADE, MIDIA E CULTURA CONTEMPORANEAS

Ementa: Estudos sobre a emergéncia da comunicacdo e da midia nos cenarios
sociais e geopoliticos do século XX. Analise das possibilidades interativas entre a
Comunicacéao e Cultura. Analise das convergéncias entre comunicacgao, tecnologia e
linguagens e seus impactos cognitivos na sociedade. Circulacdo de informacdes e
avancos dos impactos digitais. Analise dos impactos digitais na cultura da comunicacgéo
no século XXI, seus usos em diferentes espacos e tempos, e seus possiveis cenarios

futuros.

Objetivos: Habilitar o aluno para a leitura dos cenarios contemporaneos da
comunicacédo. Capacitar o aluno para a utilizacao de referéncias atuais para a pesquisa

sobre os impactos das tecnologias nos processos de comunicagao

TRANSMIDIA, STORYTELLING E EXPERIENCIAS MULTIPLATAFORMA

Ementa: A constru¢cdo de narrativas como cultura e agente do entretenimento.
Conceitos fundamentais para narrativas e midias. Convergéncia de midias e linguagens.
Narrativas lineares e multilineares: as caracteristicas interativas dos meios digitais.
Conexfes de informacdo e sentido: a complementacdo de sentido em narrativas
transmidiaticas. Inteligéncia coletiva e as comunidades de conhecimento: o espectador
como coautor do processo narrativo. Estudo de narrativas hipertextuais/ transmidiaticas;
Roteirizacdo e storytelling para novas midias. Planejamento de narrativas hipertextuais/
transmidiaticas. Desenvolvimento e aplicacdo de modelos estratégicos em projetos

crossmidiaticos para o entretenimento.

Objetivo: Instrumentar o aluno a desenvolver multiplas possiblidades narrativas.

Capacitar o aluno a entender as ferramentas que o processo transmidiatico oferece na
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construcdo de marcas e determinacdo do proposito das mesmas, adequados ao seu
publico, personas e usudrios. Habilitar o aluno a produzir sentidos de forma intencional,
utilizando o storytelling e seus principios voltados a comunicagdo institucional e

respectivo plano de marketing e plano de negécios corporativo.

BRANDED ENTERTAINMENT

Ementa: Compreenséo dos principios basicos fundamentais das marcas no contexto do
Entretenimento. O conteudo de Entretenimento e a experiéncia com a marca. Phygital:
novas experiéncias para o usuario. Conteudo e entretenimento no cenario digital: redes
sociais, hotsites, games. Ac¢Oes para a criacdo de conteudo para marcas no
Entretenimento. Plataformas de streaming, ativacfes, naming rights, product placement,
merchandising, eventos proprietarios. Desenvolvimento de projeto de branded content

voltado para o Entretenimento.

Objetivo: Capacitar o aluno a desenvolver conteudos que atendam ao objetivo
comunicacional de uma marca que queira se conectar com o universo do entretenimento,
bem como praticas inovadoras de branding. Desenvolver um projeto de branded content

voltado para o Entretenimento.

ENTRETENIMENTO AUDIOVISUAL

Ementa: O audiovisual e suas multiplas naturezas. O audiovisual como entretenimento:
evolucdo, conceitos e formatos. O mercado audiovisual de Entretenimento no Brasil e no
Mundo. Identidade de marca e producao audiovisual no Entretenimento. Os diferentes
formatos de entretenimento audiovisual tradicional e inovador. Manipulacdo dos
elementos da estrutura narrativa em roteirizagdo para diversos formatos de
entretenimento audiovisual: programas TV, eventos esportivos e musicais, cinema,

publicidade, webséries, ficcdo seriada e experiéncias inovadoras.
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Objetivo: Habilitar o aluno a caracterizar os diferentes formatos audiovisuais e sua
adequacao enquanto produtos de entretenimento. Instrumentalizar para a producéo nas
diferentes plataformas. Conscientizar acerca do uso dos produtos audiovisuais enquanto
veiculos identitarios de marcas. Capacitar para o desenvolvimento e producdo de
projetos audiovisuais em diferentes plataformas.

ENTRETENIMENTO DIGITAL

Ementa: Conceitos de cibercultura e vida conectada. A cultura digital: um olhar sobre o
entretenimento digital, conectado e em redes. Marketing e entretenimento digital:
conceitos, evolucdo e classificacdes. Contetudos narrativos, audiovisuais e formatos
inovadores. Os jogos digitais: ascensdo, conceitos e negoécios. Comportamento do
consumidor nos ambientes digitais do entretenimento. Mobile Marketing. Tendéncias no

contexto mercadoldgico e tecnolégico do Entretenimento Digital.

Objetivo: Capacitar o aluno para um melhor entendimento sobre a sociedade no
contexto digital e as suas atualizacbes, bem como analisar o cenario hibrido que ha
algumas décadas se apresenta como ambiente para vivéncias; oferecer elementos que
possam ser base para que o discente problematize as circunstancias e desenvolva

solucdes e produtos criativos.

APLICACAO DO CONHECIMENTO

Ementa: Projeto multidisciplinar que pretende proporcionar ao aluno a possibilidade de
aplicacdo pratica das diferentes competéncias adquiridas ao longo do curso,
relacionando estrategicamente canais e ferramentas de comunicacéao integrada, publico
e mensagens para o desenvolvimento de um Plano de Marketing e Comunicacao
destinado a divulgacao do projeto desenvolvido na disciplina de Empreendedorismo e

Inovagao no Entretenimento.
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Objetivo: Fornecer subsidios e acompanhar o desenvolvimento de um Planejamento de
Comunicacgao Integrada de Marketing (CIM) para o projeto concebido na disciplina
Empreendedorismo e Inovagéo no Entretenimento. Dar a oportunidade de aplicagéo dos
saberes desenvolvidos ao longo do curso, procurando, de forma pratica e aplicada,
conectar as necessidades de negdcios inovadores em mercados criativos, as praticas da
Comunicacdo e do Marketing. Além do projeto escrito, sera solicitado ao aluno que
desenvolva um pitch (em video) para apresentacéo do projeto, conectando-se, assim, ao
ecossistema de inovacéo e empreendedorismo da UPM. O trabalho sera composto por

2 entregas preliminares e uma entrega final.
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