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Sport, e-sport, musique, cinéma, audiovisuel, plateformes de streaming, jeux vidéo, ces industries occupent un
poids croissant dans l’économie, à tel point qu’on parle aujourd’hui de société de l’entertainment. Portés par
l’accélération soudaine de la transformation numérique, tous les segments de l’industrie du divertissement ont
évolué dans leur business model : les disques ont laissé place au streaming, le prime time de TF1 se regarde en replay
et le succès des grands films se joue sur Netflix plutôt que dans les salles obscures. Les plateformes, les festivals, les
événements sportifs et même les artistes deviennent alors des marques à part entière, avec de vrais besoins en
termes d’image.

Nouveaux médias, ils proposent de véritables vitrines pour la notoriété des annonceurs et entreprises. Quelles
expériences proposer aux consommateurs devenus « fans », « spectateurs », « viewers » ? Comment les fidéliser ?
Comment associer des marques plus traditionnelles pour qu’elles tirent profit de cet immense terrain de jeu et
valorisent ainsi leurs produits et services ?

Découvrir comment accompagner les nouveaux besoins des marques et répondre aux défis de la transformation et
de l’expansion du secteur de l’industrie du divertissement sera au cœur de cette formation certifiante en 2 ans.

DÉBOUCHÉS

Cette formation prépare auxmétiers de :

● Chef de projets communication / marketing / événementiel / digital / relations presse
● Consultant communication / marketing / digital
● Directeur communication / marketing
● Responsable communication / marketing / événementiel / digital
● Consultant SEM (SMO/SEA/SEO)
● Digital brandmanager (responsable de la marque en ligne)
● Tra�cmanager
● Social media manager
● Consultant gaming & esport
● Chef de projet hospitality
● Expert fan experience
● Artist relations andmarketing manager
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PROGRAMME

COURS & CONFÉRENCES

● Planning stratégique & concept
● Psychosociologie & comportement du consommateur
● Veille & tendances
● Marketing sportif
● Mécénat et sponsoring
● Promotion et marketing des célébrités
● Influence, endorsement & placement de produit
● Licence demarque & produits dérivés
● Techno immersives au service des industries créatives et du divertissement
● Nouveaux imaginaires & transition écologique
● English Coaching
● Pitch Training
● Anglais
● Soft Skills
● Marketing responsable

RÉALISATION DE PROJETS

● Compétition d’agences (inter-promos)
● Com’ for Climate
● Projet : Stratégie de lancement produit culturel
● Projet : Les nouvelles technologies au service de la fan experience
● Séminaire de rentrée : Les grandes mutations des industries culturelles et créatives
● Séminaire : Advergaming
● Séminaire : «Opé spé» desmarques d’entertainment

Ce programme peut se voir appliquer quelques aménagements mineurs en fonction des campus.

Il intègre également un parcours digital personnalisé (30 heures) et un cycle de conférences.
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RYTHME ET DURÉE

L’action de formation sera d’une durée de 900 heures étalées sur 24mois

Année 1 : 450 heures sur 12 mois
Année 2 : 450 heures sur 12 mois

La formation prévoit une immersion enmilieu professionnel et se déroule ainsi sur un rythme alterné :
un jour par semaine à l’école, quatre jours en entreprise. En plus de la journée hebdomadaire à l’école, l’apprenant
bénéficiera de 15 semaines de séminaires et projets au cours des deux années de formation.

Date de rentrée : Octobre*

* Le calendrier précis de la formation peut varier d’un campus à l’autre ; il vous sera remis aumoins 4mois avant le début de la formation.

VOIE D’ACCÈS

Cette formation professionnalisante inclut obligatoirement une période de 6mois d’immersion en entreprise par an.
Le rythme alterné permet ainsi plusieurs voies d’accès :

● Stage alterné

● Contrat d’apprentissage

● Contrat de professionnalisation.

ACCESSIBILITÉ AUX PERSONNES EN SITUATION DE HANDICAP

Nos infrastructures sont accessibles aux personnes àmobilité réduite (PMR).

Des adaptations de parcours sont envisageables afin de prendre en compte les besoins spécifiques d’ordre visuel,
auditif, cognitif, psychique et autres maladies invalidantes.
Dans le cas où les moyens internes ne seraient pas su�sants, nous nous mettrons en lien avec des partenaires du
champ du handicap afin de répondre aumieux à vos besoins.

Si vous êtes en situation de handicap, des aménagements peuvent vous être proposés. N’hésitez pas à vous
rapprocher de notre référent handicap à l’adresse : handicap-diversite@espub.com

PUBLICS & PRÉREQUIS

Formation accessible à toute personne en formation initiale ou en reprise d'études, intéressée par le domaine de la
communication.

Admission en 1re année de Mastère

Avoir suivi une formation de niveau BAC +3, prioritairement dans les domaines du marketing, du design ou de la
communication et satisfaire aux épreuves de sélection de l'établissement.

Admission parallèle en 2e année de Mastère

Avoir suivi une formation de niveau BAC +4, prioritairement dans les domaines du marketing, du design ou de la
communication et satisfaire aux épreuves de sélection de l'établissement.
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MOYENS PÉDAGOGIQUES ET D’ENCADREMENT

● Une offre de programmes élaborée par un comité d’experts accompagné de la direction pédagogique et des
directions de campus.

● Des responsables pédagogiques qui s’assurent du respect de la mise en place des programmes au sein des
campus, de la coordination des formateurs et qui font le relais avec les apprenants.

● Des assistants pédagogiques qui sont garants du bon déroulement des formations.
● Des intervenants de qualité venant du monde professionnel afin de dispenser les meilleures techniques du

marché aux apprenants de la formation professionnelle continue.

Le travail de groupe, les interventions de professionnels du secteur et les études de cas réels et concrets permettent
aux apprenants d’acquérir une autonomie conforme aux exigences des entreprises. Le temps partagé entre école et
entreprise, ainsi que la mixité des techniques pédagogiques utilisées garantissent les bonnes conditions de
l’acquisition des compétences.

MOYENS TECHNIQUES

● Accès permanent à l’école aux heures d’ouverture
● Abonnement annuel à une plateforme collaborative (Slack ou Teams) - offert par l’école
● Abonnement annuel à la suite Microsoft O�ce 365 - offert par l’école
● Abonnement annuel à la suite Adobe Creative Cloud - offert par l’école
● Accès à une plateforme d’e-learning
● Accès à la plateforme de suivi de scolarité Hyperplanning
● Séances de formation en salle équipée (ordinateur et vidéoprojecteur)
● Prêt matériel multimédia sur demande
● Studio photo et vidéo
● Accès à des logiciels partenaires de l'école

COMPÉTENCES ATTESTÉES

À l’issue de la formation, le stagiaire sera capable de :

Manager l'acquisition et l'exploitation de l'information et des études stratégiques
● Exercer une veille stratégique
● Manager la stratégie d'acquisition, de gestion et d'exploitation des données clients/utilisateurs
● Conduire et exploiter des études marketing

Manager les stratégies marketing et communication de son entité cliente
● Etablir le diagnostic marketing de son entité cliente
● Elaborer les stratégies marketing et communication de son entité cliente

Piloter la mise en oeuvre des plansmarketing et communication
● Manager les équipes impliquées
● Manager la mise en oeuvre opérationnelle des plans marketing et communication

Manager la stratégie digitale de son entité cliente

Représenter son entreprise et manager son réseau
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MODALITÉS D’ÉVALUATION

Dans le cadre de la formation, l’acquisition des compétences est évaluée à travers différentesmodalités :

● Etude de cas
● Travail individuel & collectif
● Production orale et écrite
● Mise en situation

POURSUITE D’ÉTUDES

Cycle de fin de parcours, aucune poursuite d’études n’est privilégiée.

Une admission directe en Mastère 2 Marketing de l’entertainment & des industries créatives (ouverture septembre
2025) ou Mastère 2 Brand strategy est toutefois envisageable dans le cadre d’un projet professionnel spécifique.
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