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ESTRATEGIAS DE CONUNICACION
EN EQUIPOS DE ESPORTS

“El momento de estudiar y comprender el funcionamiento
Interno de los esports y el negocio que los rodea es ahora.”

James O'Connor, 2021
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Gamers
casuales
Videojuegos Gaming y Hardcore Esports
Gamers Gamers
Juegos en alguna consola, Aguellos que juegan Ecosistema que de la
computador o celular video juegos Gamers parte competitiva de los

videojuegos.

Profesionales




Videojuegos

Juegos en alguna consola,
computador o celular

Gamingy Esports
Gamers
Aqguellos que juegan Ecosistema que de la

video juegos

parte competitiva de los
videojuegos.

Estrategias de
comunicacion en
esports

Posicionamiento
de marca

Conjunto de acciones
comunicativas que se
realizan para lograr
objetivos planteados

Conjunto de acciones
realizadas por una
empresa para consolidar
su imagen en la mente
de los consumidores.







_ s, IS PTG SOV - LT e S e e SN, . o

PLANTERIIENTO DEL PROBLEMIA
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PLANTERIIENTO DEL PROBLEMIA

Crecimiento de marca

y alcance de marca

B Impresiones

B Clicks

B Seguidores

B Tiempo de retencion
m Vistas

B Engagement




OBJETIVO GENERAL

Potenciar el posicionamiento del equipo Pittsburgh Knights a través de procesos
de comunicacion durante la Liga Profesional Latinoamericana - Etapa 2, del juego
Tom Clancy's Rainbow Six Siege




Analizar la estrategia de
comunicacion implementada por
Pittsburgh Knights en la Liga LATAM
2023 - Etapa 1

Definir una estrategia de contenido
alrededor de Rainbow Six Siege vy la
Liga LATAM 2023 - Etapa 2

OBJETINOS ESPECIFICOS
3

|ldentificar el tono de voz a utilizar con
la Liga LATAM 2023 - Etapa 2y los
seguidores de Pittsburgh Knights

Reconocer los puntos de contacto del
publico Argentino y Mexicano en
torno al Juego Rainbow Six Siege y
Pittsburgh Knights
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ALUADO | 4 KNIGHTS

Departamento de Equipo de Equipo de redes
Mercadeo contenido sociales




Publico Argentino (Ya que los Jugadores del equipo de
Rianbow Six Siege de Pittsburgh Knights son en su
mayoria argentinos)

Publico Mexicano (Liga LATAM 2023 - Etapa 2 se juega
desde Meéexico y mayor cantidad de fans del Juego en
latinoamérica son de México)

Juegan y son fans de
Rainbow Six Siege

Promedio de 26 anos
de edad
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IETODOLOGIA

Basada en Morris Asimow y Design Thinking

Necesidad

Analisis H Propuesta Implementacion Validacion

Factibilidad 4 5
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ANALISIS Y CONCLUSIO

La industria de los esports seguria creciendo y sera una
de las principales fuentes de entretenimiento en el futuro.

Se destaca que Pittsburgh Knights va estar presente en la
escena competitiva de Rainbow Six Siege hasta el 2025y
tiene-interés en entrar al nuevo acuerdo de R6 Share.

Mala ejecucidon general en la Liga de LATAM Etapa 1
debido a una franja de tiempo corta.
Problemas con seleccidon de equipo, logistica, plan de
contenido y escasez de personal

Canales de operacion en Asana del departamento de
contenido y de Esports desorganizados y poco
funcionales.




UERINMENTOS DE DISENO

Se debe proponer contentido en movimiento ya que se
obtiene mejores interacciones y resultados que el contendio
estatico.

Se debe debe crear una guia para creacion de contenido
para Rainbow Six Siege y para futuros equipos competitivos
en otros juegos.

Se debe debe crear una estrategia de contenido para
Rainbow Six Siege

Se debe mantener una linea grafica con un aire futurista
debido a la direccion de la empresa.
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