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Objetivo General

Potenciar el posicionamiento del equipo Pittsburgh Knights a través de
procesos de comunicación durante la BLAST LATAM League - Etapa 2, del

juego Tom Clancy's Rainbow Six Siege
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Coordinador de Esports y Mercadeo

Departamento de
mercadeo Equipo de contenido Equipo de redes

sociales



GráficosDirección  
Fotografía

Dirección de
Entrevistas  y
Videografía

Optimización de
Operaciones

sistema de productos
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Aquí lo puedes
ver todo:



Contenido en movimiento para mejores
resultados en redes sociales

Contenido visual suficiente hasta
Febrero 2024

Se debe debe crear una guía para
creación de videos de contenido

Implementar aire futurista en el
contenido debido a la dirección de

la empresa.

Implementar rasgos de México a
estética y colores de Pittsburgh Knights 

Requerimientos
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Sistema de producto

Dirección
 de Fotografía

Fotografías dinámicas:
Diferentes ángulos
Primer Plano
Plano Medio
Plano General
Plano de Conjunto
Plano Americano

Tipo de fotografías:
Fotografía al aire libre
Fotografía formal
Fotografía de colocación
de productos
Fotografía Gaming

Locación: 
Jardín Allende
Parroquia San Miguel de Allende 
Templo de San Francisco de Asis
Gaming House

Indicaciones



Locaciones: 
Jardín Allende
Parroquia San
Miguel de Allende 
Templo de San
Francisco de Asis
Gaming House

Fotografía



Fotografías dinámicas:
Diferentes ángulos
Primer Plano
Plano Medio

Plano General
Plano de Conjunto
Plano Americano

Fotografía



Fotografía
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Sistema de producto

Gráficos para
Cobertura de partidos

Requerimientos visuales:
Aire futurista
Conservar rasgos
“grunge”

Tipos de gráficos:
En Vivo
Derrota
Victoria
Clasifciación

Colores de
Knights y de
Mexico
Movimiento

Requerimientos
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Videos para
contenido
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Sistema de producto

Entrevistas Entretenimiento

Dirección de entrevista:
Preguntas
Primera edición para
establecer narrativa
Subtítulos
Gestión de distribución

Estrategia de Contenido:
Ideación
Guión
Grabación
Primera edición para
establecer narrativa

Subtítulos
Gestión de
distribución
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Dirección Entrevistas

Dirección de entrevista:
Preguntas
Primera edición para
establecer narrativa
Subtítulos
Gestión de distribución



Meet Atlas | Knights R6 Pro
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Entrevistas

Meet Gere | Knights R6 Pro Meet BLK | Knights R6 Pro

Edición supervisada por Alexander Cronin

https://www.youtube.com/watch?v=XEXG_Uta-vg&t=21s
https://www.youtube.com/watch?v=XEXG_Uta-vg&t=21s
https://www.youtube.com/watch?v=XEXG_Uta-vg&t=21s


PADCV - Manuel Alejandro Castro

Producción Videos entretenimiento

Estrategia de Contenido:
Ideación
Guión
Grabación
Primera edición para
establecer narrativa
Subtítulos
Gestión de
distribución



Pro’s Share Controls | R6 Pro's 1v1
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Contenido R6

R6 Pros vs Geoguessr

Edición en colaboración con Luis Mencheca

https://www.youtube.com/watch?v=XEXG_Uta-vg&t=21s
https://www.youtube.com/watch?v=XEXG_Uta-vg&t=21s


Sistema de Productos

Optimización de
Procesos
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Optimización de Procesos
Proyecto:

Publicación en redes sociales
Instagram
Twitter
YouTube
TikTok

Plan de Contenido
Sesión de Grabación
Edición

Primera edición
Ajustes
Subtítulos

Revisiones
Concepto de miniatura
Teaser para Redes Sociales
Aprobación
Edición para Shorts/Reels/TikToks
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GráficosDirección  
Fotografía

 Videografía

Aquí lo puedes
ver todo:

Optimización de
Operaciones

sistema de productos

PADCV - Manuel Alejandro Castro

Optimización de procesos
en la plataforma Asana 

Contenido  
entretenimiento

Dirección de EntrevistasCobertura en vivo

Fotografía al aire
libre

Fotografía en la
Gaming House

Fotografía en
estudio



Sistema de Productos

aplicación
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Aplicación
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Aplicación
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Aplicación
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Aplicación
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Aplicación
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LATAM League Stage 1
Marzo, 2023 - Abril, 2023 PDG LATAM League Stage 2

Septiembre, 2023 - Octubre, 2023

Resultados
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TwitterKnights LATAM: 110,000
Impresiones

Impresiones en Twitter Knights LATAM: 125,500

Redes:
Knights LATAM
Tucu
Atlas
Gere
Tom
BLK
Gordaime
Mugusto

Marzo

Septiembre

Duración BLAST LATAM
League Stage 2:
Septiembre 1 - Octubre 15

Abril

Octubre

Twitter Knights LATAM: 99,900
Impresiones

Impresiones en Twitter Knights LATAM: 145,900

Total : 488,000 Impresiones

Resultados
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Conclusiones y Recomendaciones
Se mejora el posicionamiento de Pittsburgh Knights. Se refleja
no sólo en las estadísticas en redes sociales pero en el interés
de marcas Mexicanas como Xzeal Gaming para patrocinar el
equipo de Rainbow Six Siege.

Se identifica la mejor maneja de producir contenido entre el
departamento de Contenido y el departamento de Esports

Se necesita alocar un presupuesto de mercadeo para la rama
de LATAM de Pittsburgh Knights en el 2024

Los productos e iniciativas aplicadas en estos últimos meses
de trabajo serán parte de la aplicación al programa de
distribución de ingresos de Ubisoft, R6 Share 2025.

Se debe seguir explorando con gráficos interactivos y continuar con una
propuesta más elaborada de animación para el 2024
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¡Muchas gracias!


