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Resumen:

All Football es la aplicacidn de futbol mas utilizada en China.La aplicacion fue lanzada
oficialmente el 5 de diciembre de 2013 y es el nuevo medio de futbol y comunidad
mas popular en China .El cliente moévil en inglés All Football fue lanzado en
noviembre de 2016.1

Las caracteristicas principales de All Football son:

- Todo tipo de noticias de futbol

- Resultados en directo

- Reportes y detalles de los partidos disputados

- Noticias sobre fichajes

- Videos y resumenes

- Las estadisticas mas completas de cada equipo y liga.

Después de la llegada del software y ocupé el mercado chino rapidamente.Al mismo
tiempo, una comunidad se forma lentamente dentro la aplicacién .Incluso se ha
convertido en una gran empresa que puede pedir entrevistas a Cristiano Ronaldo, asi
como avales de otras estrellas.

Mi objetivo es analizar All Football y sus métodos de distribucidén para hacer algunas
sugerencias para su distribuciéon multimedia y la de otras aplicaciones similares. Al
mismo tiempo llevar a cabo un estudio de viabilidad sobre la comunicacién
transmedia de la aplicacién .

Como resultado de nuestra investigacion, hemos propuesto programas de
comunicacidon transmedia para All Football y otras aplicaciones similares para
fortalecer la comunidad, ejecutar redes sociales y publicar anuncios de multiples
maneras etc.

Palabras clave:

1.Nuevos medios (aplicacién) 2.futbol3.comunicacién transmedia

1 https://zh.wikipedia.org/wiki/%E6%87 %82 %E7 %90%83%E5%B8%9D
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Abstract:

ALL Football is the most commonly used football application in the China.La
application. It was officially launched on December 5, 2013. It is the new football
media and the most popular community in China. The English mobile client All
Football was launched in November 2016.

The main features of All Football are:

-Various football news

-Real-time results

-Competition report and details

-News about the signature

-Videos and abstracts

The most comprehensive statistics for each team and league

After the software came out, it quickly occupied the Chinese market.At the same
time, a community is slowly forming within the app. It has even grown into a large
company that can ask for interviews with Cristiano Ronaldo, as well as endorsements
from other stars.

My goal is to analyze All Football and its distribution methods in order to make some
suggestions for its multimedia distribution and that of other similar applications. At
the same time carry out a feasibility study on the transmedia communication of the
application.

As a result of our research, we came up with a cross-media communication plan for
All Football and other similar applications to strengthen the community, run social
media and advertise on multiple fronts and others programs.

Keywords:

1. New media (application) 2. Football 3. Cross-media communication
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1.Introduccion

Con el desarrollo de la tecnologia de Internet mavil, el estilo de vida de las
personas ha cambiado drasticamente y esto también ha dado lugar a muchas
formas nuevas de medios de comunicaciéon. La forma de ver los partidos de
futbol también ha cambiado drasticamente, desde los primeros tiempos de la
radio y la televisidon hasta los teléfonos méviles.En noviembre de 2013, se lanzd
una aplicacién llamada All Football (DongQiuDi en chino) en varias tiendas de
moviles. Hoy en dia se ha convertido en uno de los mejores medios verticales
de futbol en China y ya cuenta con sus propios usuarios en todo el mundo, con
mas de 20 millones de usuarios sélo en China.La aplicacién All Football incluye
las caracteristicas comunes de los medios verticales, las redes sociales y el
internet movil.

No pude evitar preguntarme cémo pudo tener tanto éxito All Football. {Qué
tipo de comunicacién se utiliza y en qué se diferencia de otras aplicaciones de
la mismo tipo? ¢Por qué se ha estancado el crecimiento de usuarios?éCémo
puede ayudar la comunicacién transmedia a All Football?¢Qué ofrece All
Football para el mismo tipo de aplicacién?

Como los verticales deportivos han surgido recientemente en gran niumero, no
se ha investigado mucho sobre estos medios. Asi que espero analizar sus
caracteristicas y resumirlas mediante un estudio exhaustivo de All Football.
Para aportar una pequena ayuda a este campo.También puede proporcionar
algunos consejos para el mismo tipo de aplicacién.

1.1 Marco teorico

1.1.1 Transmedia

La comunicacién transmedia es algo nuevo que se utiliza mas en las empresas de
comunicacion.En este contexto, la produccion transmedia en gran medida sigue
siendo considerada como un experi- mento que aleja a las empresas de



comunicacion de su core business. 2

La comunicacidn cross-media tiene dos caracteristicas importantes, como Carlos A.

Scolari dice.

e El concepto de transmedia podrda pasar de mo- da —tal como sucedié con
multimedia—, pero las légicas narrativas transmedia estan aqui para quedarse.
Frente a la fragmentacién de las au-diencias, el transmedia storytelling ofrece una
estrategia posible para reconstruir nichos de audiencia alrededor de un mundo
narrativo.

e Si algun dia los profesionales de la comunica- cién reemplazan el concepto de
transmedia por otro, el mundo cientifico seguira utilizandolo, porque ya ha sido lo
suficientemente analizado y teorizado como para justificar su superviven- cia en
los discursos académicos.3

Si es asi, tal vez podamos usar transmedia en medios verticales.

1.1.2 Mraca y transmedia

En Exploring New Communication Strategies for a Global Brand - Transmedia
Storytelling and Gamification Master Thesis by Christian Brieger .

Se detalla la historia de Coca-Cola y transmdia.

Coca-Cola patrocind American Idol, una innovadora campaia de marketing que
ampliéo mucho su audiencia y ventas, otro triunfo para transmedia.

1.1.3 Football y transmedia

El futbol y la comunicacidon transmedia también han existido durante mucho
tiempo.Los fanaticos del club de futbol inglés Liverpool Football Club protestan
contra los precios de las entradas. La protesta se organizd bajo el hashtag
"walkout77" y combind las actividades de las redes sociales con una huelga de
hombres durante un partido de futbol televisado.4

Convirtieron los juegos de futbol de la televisién de franquicia en eventos transmedia
a su manera.

No podemos evitar pensar que tal vez All Football, una aplicacién que combina marca
y futbol, puede usar la comunicacion transmedia para mejorarlo.

2Carlos A. Scolari Narrativas transmedia: nuevas formas de comunicar en la era digital
33Carlos A. Scolari Narrativas transmedia: nuevas formas de comunicar en la era digital

4 Mogens Olesen MedieKultur 2018 Football fan activism in Premier League
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1.2 Objetivo

El objetivo principal de este trabajo es analizar la difusién de All Football y la
viabilidad de transmedia comunicacion de All Football. En relacién con objetivo
principal surgen diferentes objetivos especificos:

e analiza los resultados de la comunicacidn transmedia de allfootball en esta etapa

¢ analisis mas a fondo de comunicacion transmedia del futuro allfootball

1.3 Estudio del problema

Ejemplo de exposicion del problema y preguntas de investigacion:
Allfootball ve un crecimiento de usuarios estancado y espera romper los cuellos de
botella a través de la comunicacidén transmedia.

Problema: El crecimiento de usuarios se ha estancado

Objetivo: Cambiar el estancamiento del crecimiento de los usuarios y acelerar el
crecimiento de los usuarios

Pregunta de investigacion:

¢COmo aumentar el crecimiento de usuarios en comunicacidon transmedia ?

Sub-Preguntas:
1. éPor qué se estanca el crecimiento de los usuarios?

Se sabe que el indicador central de todo el futbol es el dia a dia y la retencion de
nuevos usuarios. En el Ultimo mes, la retencidén de nuevos usuarios del dia siguiente
se ha estabilizado en alrededor del 40%, la retencion de 7 dias se ha estabilizado en
alrededor del 54%, y el numero de usuarios diarios ha estado en la magnitud de
2300W. Un mes después del lanzamiento de la nueva seccién el 20 de mayo de 2019,
se descubrieron los siguientes cambios de datos:

e Los usuarios activos diarios de la nueva seccidon han alcanzado un nivel constante

de 1200W.000, pero el tiempo total de lectura diario fluctia, con mas del 20%
flotando hacia arriba y hacia abajo en la ultima semana;

10



e Tras la entrada en funcionamiento de la nueva seccién, la retencién de nuevos
usuarios disminuyo un 3 % al dia siguiente y la retencion de 7 dias disminuyd un 4
%

e El numero de usuarios diarios ha aumentado a 2500W magnitud. partir de estos
datos podemos ver el problema:

- Latasa de retencién de usuarios es baja.

- Usuarios alcanzan el estado de saturacion.

- El tiempo total de lectura del usuario fluctia Hace que el usuario tenga una
lealtad insuficiente.

2. ¢Cémo hago crecer mis usuarios?

En resumen, debemos comenzar por aumentar la tasa de retencion de nuevos
usuarios, extraer nuevos usuarios y aumentar la lealtad del usuario para resolver el
problema.

e Aumentar la tasa de retencién de nuevos usuarios: Pueden ser usuarios del
software, lo que indica que el software tiene algo que les gusta y saber qué hace

que dejen de usarlo?

e Los usuarios estan saturados, y necesitamos nuevos usuarios mas diversos para
ampliar nuestra base de usuarios, pero al mismo tiempo tenemos que cuidar de
los usuarios originales.

e Se necesita un nuevo enfoque para permitir a los usuarios pasar mas tiempo en
nuestro software, Con el fin de aumentar la la lealtad del usuario.

3. ¢Quiénes son los usuarios que podemos cultivar?

Segun el Programa Nacional de Fitness (2011-2015), a finales de 2014, la poblacién
deportiva general de China habia alcanzado el 33,9%, y los principales deportes
habian atraido a espectadores y entusiastas de todo tipo de deportes en diversos
grados. Sin embargo, aunque el nivel de consumo deportivo de la poblacién
deportiva de China ha ido aumentando afio tras afio, el consumo de articulos
deportivos estd mdas concentrado en estructura, y las tarifas de servicio todavia estan
en el periodo de crecimiento. Estas personas son usuarios potenciales de los
nuestros. En resumen, creo que ademas de los usuarios actuales, tenemos tres
usuarios potenciales

e Personas que no saben de futbol pero estan ansiosas por saber .

* Personas que aman los deportes pero no estan acostumbradas a usar software.
Personas que estan en mercados fuera de China.

o

. ¢Cudl es el impacto de la comunicacién transmedia?
Actualmente, los medios de comunicacion e Internet son catalizadores de
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contenidos, de informaciéon y de un aumento en la creacidon de conocimiento y
conciencia colectiva. Los medios tradicionales tienen que ser conscientes de este
cambio estructural para que la ciudadania pueda participar de una forma
enriquecedora (Zarate, 2015, octubre 05).

Los reportajes transmedia a través de su estructura narrativa se presentan como una
estrategia de comunicacion y una diseminacion multicanal de contenido, donde cada
medio cuenta una parte del relato consiguiendo que el usuario interactue con ella.
Asi, se utiliza una amplia gama de formatos, plataformas; se interactia con los
usuarios activos, que consumen esas informaciones y donde el video presenta
enormes oportunidades para las organizaciones de medios de comunicacion.Al otro
lado del proceso de la comunicacion estan los usuarios, cada vez mas activos y
participantes, quienes expresan su entusiasmo por nuevos contenidos y nuevo
formatos. La convergencia online y offline ha cambiado la forma de consumir los
medios de comunicacién y ahora los creadores de contenido y desarrolladores web
pueden trabajar juntos para conseguir un enfoque integral, interconectado y con una
nueva experiencia interpretativa. La audiencia sigue muchos espacios informativos o
de entretenimiento utilizando segundas pantallas (el mévil, un ordenador, el iPad u
otro tipo de tablet) y lo hacen visualizando el programa, enviando twitt a sus
seguidores o participando directamente con la direccion de la historia. Seria como la
transformacion de lo que denominamos ‘lineal-storytelling’.

Y allfootball es un software de noticias y ha probado algunos experimentos en esta
area por lo que tiene una ventaja Unica. En resumen, creo que la comunicaciéon
transmedia es la mejor manera de promover en esta etapa.

Allfootball ya tiene algunas de sus propias lineas de productos y redes sociales.
Necesita ampliarlos aun mas y perfeccionarlos. Debe centrarse en los mercados
extranjeros y las redes sociales en el extranjero, y mejorar su linea de productos para
hacerse rentable.

1.4 Métodos de investigacion

1.4.1 Método documental

Este documento principalmente a través de Google Academic, China Knowledge
Network y otras bases de datos para encontrar y buscar, acceso a publicaciones
periddicas, documentos, libros, Internet y otra literatura para la recopilacion de datos
y la investigaciéon y el analisis en profundidad. Ademds de esto incluye Ia
preocupacion a largo plazo del autor, y relacionada con el objeto de portales de
investigacion, foros comunitarios, instituciones de investigacion conocidas, etc.

12



1.4.2 Métodos matematicos y estadisticos

Este es el proceso de contar los datos de All Football durante un periodo de tiempo,
extraer informaciéon util y sacar conclusiones, y estudiar y resumir los datos en
detalle. Disenado para proporcionar mas soporte de datos para este articulo.

1.4.3 Método de estudio de casos

Se trata del andlisis de algunas actividades especificas de marketing de All Football. El
objetivo es estudiar todo el planteamiento de la comunicacion de All Football a modo
de estudio de caso

1.4.4 Método de DAFO

El analisis FODA (Fortalezas, Oportunidades, Debilidades, Amenazas), también
conocido como analisis DAFO, es una herramienta de estudio de la situacién de una
empresa, institucion, proyecto o persona, analizando sus caracteristicas internas
(Debilidades y Fortalezas) y su situacién externa (Amenazas y Oportunidades) en
una matriz cuadrada.>

Utilizaré el andlisis Dafo para analizar las fortalezas, las debilidades, las
oportunidades y las amenazas de All Football y otras aplicaciones.

2. Introduccidon de All Football

2.1Introduccion basica

All Football es el sitio web y el software del futbol. Fundada por Beijing Dogg
Technology Co., Ltd. El fundador es Chen Cong.La aplicacion fue lanzada oficialmente
el 5 de diciembre de 2013 y es el nuevo medio de futbol mas popular y la comunidad
en la Republica Popular de China. En junio de 2017, DONGQIUDI (All Football)por
primera vez su cliente moévil en el extranjero, All Football, a usuarios nacionales.
Cuando se puso en marcha en noviembre, gand mas de 10 millones de usuarios
registrados y mas de 1 millén de usuarios diarios. Actualmente en Asia, Europa,
América del Norte, Australia y otros lugares tienen un gran numero de usuarios
leales.

Logo: con el verde como fondo y un balén de futbol y una porteria como motivo.

5 https://es.wikipedia.org/wiki/An%C3%A1lisis FODA
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Imageni.Logo de All Imagen2.Logo de All
Football Football
Fuente:App store Fuente:App store

Slogan: Imprescindible para los aficionados al futbol.

Definicion oficial: All football es actualmente un cliente movil profesional de noticias
de futbol, reportajes en profundidad y comunidad en China, utilizado actualmente
por muchos jugadores de futbol actuales, entrenadores, comentaristas y editores y
periodistas.

Posicionamiento del producto:Un producto de aplicacion vertical centrado en el
futbol, que proporciona a los aficionados al futbol noticias e informacién futbolistica,
comunicacion, asi como una plataforma para que los aficionados al futbol compren
equipos profesionales.

2.2 Usuarios objetivo
Personas relacionadas con el futbol que son principalmente aficionados al futbol.

2.2.1 Mapa empatia

Basandome en el analisis de datos, realiqué el siguiente mapa empatia.
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¢Qué piensa y siente?
1,Queremos ampliar
nuestra influencia.

. 2,Queremos saber mas :0ué >
¢Qué ve? stl)bre nuestros fans (_QUE escuchaz
1,Los aficionados del ' E.|d50 ware ha
equipo se lo pasaron en slao muy

famoso

grande interactuando con |3 cuenta oficial del equipo o
ultimamente, y

nosotros. X
2,Cada vez tenemos mas muchos equipos
fans. ¢Qué hablay hace? han entrado.
1,Publicar contenido de
interés para los fans.
2,Publica sus propias
noticias en vivo
ESFUERZOS RESULTADOS
Espero que haya mas Aumentar la influencia del
formas de interactuar con equipo.
los fans

Imagen 3.Mapa empatia de La cuenta oficial del
equipo

¢Qué piensa y siente?

Este software es realmente
conveniente, cualquier
dato y noticias se pueden
ver.

¢Qué escucha?
1.Anuncios en la
television.

2.Los amigos que
miraban el juego

(Qué ve?
1,las noticias de las
estrellas que sigues.

2,Las ultimas noticias Aficionado al fatbol

principales X
juntos hablaron
¢{Qué hablay hace ? sobre el software
1,vi las dltimas noticias de transferencia
en este software.
2,Este software tiene datos para todas
las ligas.
1.Sigue las noticias sobre tu equipo favor
ito.
ESFUERZOS RESULTADOS
1,El Ul de este software es un 1,Hay mucho que necesito saber.
pOCO engorroso. 2,Puede ver los datos que quiero
2,Falta de contenido para ver en cualquier momentoy en
algunos nuevos fans cualquier lugar

Imagen 4.Mapa empatia de Aficionado al futbol
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¢Qué piensa y siente?
1,\Voy a esforzarme mucho para
adelantarme a mi rival.
2,Este software es realmente bueno
(Qué ve? para la industria del futbol
1,sus fans
2,sus noticias.
3,Noticias de compafieros
de equipo.
4,Datos de la competencia.
¢Qué habla y hace?
Echa un vistazo a la situacién en
tiempo real del otro partido
durante el descanso en el partido
crucial de la carrera por el titulo

¢Qué escucha?
Compaiiero de
equipo dijo: El
también estd

Futbolista y Entrenador utilizando este
software.

ESFUERZOS RESULTADOS

El software es mas para fans, Es muy atil para mi

con la esperanza de tener entender la informacién en
mas contenido para nosotros la industria

Imagen 5.Mapa empatia de Futbolista y entrenador

¢Qué piensa y siente?
1,Hay muchos mis comparieros en
este software.

) 2,Siento que mucha gente en este
¢Qué ve? software valora lo que publico
1,He publicado articulos
que gustan a mucha gente.

2,A mucha gente le Otros profesionales
gustaria hacerme algunas asociados al futbol

;Qué escucha?
Muchos periodistas
estan escribiendo
articulos para el

preguntas sobre el fitbol software.
aqui. ¢Qué hablay hace?
1,Publique su propio
contenido en el software.
2,Muéstralo a tu amigo el
articulo que publicé aqui.
ESFUERZOS RESULTADOS
Ojala este software pudiera Quiero terminar lo que me
darme recompensas mas pertenece por completo
creativas. aqui

Imagen 6.Mapa empatia de otros profesionales
asociados al futbol

¢Qué piensa y siente?

1,Mis comentarios me

gustaron mucho.

2,0jala la estrella favorita ;Qué escucha?

(Qué ve? me hubiera contestado.

1,Mucha gente ha Escuché que hay

respondido a mis una buena
comentarios. Fanaticos del futbol (super fan) calumna:
2,Cobertura en vivo de
cada juego.
¢Qué hablay hace ?
1.Comentario en la seccién de
comentarios.
2.Discuta con otros en la seccién
de comentarios
ESFUERZOS RESULTADOS
Ojala pudiera comprar Siento que estoy con mis
algunos productos de amigos aqui
equipo.

Imagen 7.Mapa empatia de Fanaticos del futbol (super
fan)
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2.2.2 Retrato de usuario

Male
80.39%

Imagen 8.Datos de género
de los usuarios
Fuente:Desmontaje del
producto -All Football Ronie
2017

Ratio

24-

25-30

50.77%

31-35

36-40

Imagen 9.Datos de edad del usuario
Fuente:Desmontaje del producto -All Football Ronie
2017
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Namero de personas

activas (millones)
G

Imagen10.NUmero de personas activas(millones)
Fuente:YIGUAN dato https://gianfan.analysys.cn/sail/view/exquisite/
index.html#/pageapp/pageapp?REISVDexYXcrc2p TVWIZTXZKamJOdz09

1,000 Tiempo de uso de los
usuarios (10.000
horas)

1,500

Imagen 11.Tiempo de uso de los usuarios(10.000 horas)
Fuente:YIGUAN dato https://gianfan.analysys.cn/sail/view/exquisite/
index.html#/pageapp/pageapp?REISVDcexYXcrc2p TVWIZTXZKamJOdz09

2.3 Componentes y funciones basicas de All
Football

All Football se divide en cuadro secciones:

NEWS,MATCH,FOLLOW,VIDEO,STARTS.

e NEWS Consiste headline, Hot, Offical y noticias de las todas Ligas de differents
paises.Ademas a veces hay columnas para periodos especiales por ejemplo Copa
de Europa.Con el fin de que los usuarios reciban las Ultimas noticias importantes
tan pronto como abran el software, asi como las noticias de futbol
particularmente importantes se establecerdan en la parte superior. La pagina de
inicio muestra la informacidon mas importante desplazando la barra de banners
con una clara visualizacion de la informaciéon. Reduzca las capas de saltos de la
interfaz y salte facilmente entre portales con frecuencia.La informacién se
muestra con un enfoque de cascada, incluyendo graficos con la visualizacién de la
informacidn en linea con el usuario y la légica de uso.Conocer las noticias y la
informacién es rapido e informativo, lo que constituye el nucleo de su atractivo
para los usuarios.
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[¢] All Football El

Headline  Euro 2020 Hot  Official ~ Transfers

Copa América
Brazil TOM 7:00 AM Peru
@ Trending 24h Top News

Daily Comments: Romeo and Juliet be like wolves
and Portuguese love story

 —

AF Kick Off: Vieira becomes the
coach of Crystal Palace; Trincao
joins wolves

: Ahe 167

s AF EURO 2020 Man of the Day:
Harry Kane, The HurriKane!
@ & 176

All Trending News >

® Latest News

B & ® all

NEWS MATCH FOLLOW VIDEO STATS

Imagen 12.Pagina de
NEWS

Por lo general, MATCH contiene datos sobre el tiempo de juego, las puntuaciones,
las faltas ,los cambios y goles de selecciones nacionales y los clubes de cada pais.
Para dar las informacién sobre los juegos a los usarios. Rica informacion de los
partidos, basicamente cubre toda la informacidén de los partidos de futbol del
mundo, no sélo una variedad de informacién de los partidos precisa, sino también
muchos partidos y enlaces de video en directo, los usuarios pueden hacer clic
directamente para ver También cuenta con una funcidn de recordatorio de
preocupaciones para avisar al usuario de la hora de la carrera.La informacidn de
los partidos se muestra en una lista cronoldgica, con categorias para las
principales ligas y copas, lo que facilita a los usuarios encontrar los partidos que
necesitan seguir.
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Main Subscribe Chinese SL Global Loc

Today, 5 Jul 2021
Club Friendlies

Marseille @ 3 -0 e’ Martigues

Tomorrow, 6 Jul 2021
Copa América 7:00 AM

razil & /) [ [l Peru

Wed, 7 Jul 2021
EURO 3:00 AM

tay Bl L\ E= spain

CONCACAF Gold Cup 7:00 AM

Haiti Q & Bermuda

CONCACAF Gold Cup 9:30 AM

Guatemala ] [\ |l cuadeloupe

Thu, 8 Jul 2021
EURO 3:00 AM

England + Q == Denmark

Sat, 10 Jul 2021

o.An Axx

s ® oll

NEWS MATCH FOLLOW VIDEO STATS

Imagen 13. Pagina de MATCH

FOLLOW es facil de explicar.En esta parte puedes ver todas las noticias y juegos
sobre tus estrellas y clubes favoritos o selecciones nacionales. Si tu estrella o club
favorito tiene una cuenta oficial en Allfootball, también puedes ver sus mensajes
exclusivos en el software, como un pequefio Instagram. Para que los usuarios se
sientan mas pertenecientes al software,y aumentar la lealtad del usuario.
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0O FOLLOW Edit
—

: a
_— 5
News Fixtures Stats Players Info
EURO EURO
E3 switzerland | 01 taly -
s— . — . Jul,3:00AM
e Spain | = Spain

Azpilicueta warns Spain over

Jorginho and says stopping Italy
midfielder is key

93]

EURO 2020 semi-finals are set:

Italy vs Spain, England vs
Denmark

219

Daily Comments: Mbappe to

Vargas "It's okay to miss penalty
bro"

350[]

Kick Off: Spain and Italy beat their
rivals, meet each other in the
semifinals

255

Italy will face Spain in EURO 2020
semi-finals LN EZ

EE O oll

VIDEO STATS

NEWS MATCH

Imagen 14. Pagina de
FOLLOW

VIDEO incluye todos videos sobre conjunto de cosas seleccionadas de todos
juegos y todos los videos que te gustan.Utiliza big data para que sigas viendo tu

videos favoritos en todos los aspectos como Tiktok. Con el fin de aumentar la
lealtad del usuario.
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All Highlights

= German Captain Tsubasa! DFB
) officially announced the

X D,_f Toky02020 squad
<

e 54[=)

Romelu Lukaku vs Italy « highlights & amazing
skills « 1080p HD

173

Imagen 15.Pagina de VIDEO

e STARTS incluye todas datos sobre todas ligas de differents paises.Por ejemplo
tables,goals, assosts etc. Deje que los usuarios conozcan las clasificaciones de las
ligas y otra informaciéon en cualquier momento y en cualquier lugar. con una gran
cantidad de informacion de datos que cubren basicamente las 50 competiciones
de copa de la liga del mundo.Al seleccionar una liga o una categoria de copa en
particular, la informacién de los datos es rica y precisa, incluyendo no sdlo los
datos de los equipos sino también la informacion de los jugadores, satisfaciendo
las necesidades de datos de los aficionados en general e incluso de los
profesionales del futbol.La presentacion de los datos esta bien categorizada y se
considera una referencia en el sector. ¢

6 BINGGHUO BULU ZHU 2018 Analisis de producto -All Football
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La Liga Chinese SL EPL Serie A

Guangzhou FC

b/ Beijing Guoan

{7 Athletic Club

7 i "2y Shanghai Port
q Atletico Shanghal Bor

Osasuna &) Jiangsu FC 30 1

¢ Cadiz by Shandong Taishan 30 15

Alaves Al Wuhan FC 30 12

> Elche Tianjin Jinmen Ti... 3

A Barcelona & Henan Songshan... 3

€) Dalian Professio... 30 1

Granada 2 ¢ i
suems Chongging Liang... 3

5 Levante

1 @) repeirc

Celta

NEWS MATCH VIDEO STATS

Imagen 16.Pagina de Imagen 17.Pagina de
STARTS STARTS

3.Programa de promocion de All Football

El marketing principal de All Football es el marketing de marca. El marketing de marca
consiste en que una empresa dé a conocer su marca y sus productos a través del
mercado, creando asi competitividad de marca y convirtiendo este activo intangible
en valor tangible. todo el marketing de marca de football se lleva a cabo
principalmente a través de la publicidad y las actividades online y offline.

3.1 Publicacion precisa de anuncios

La publicidad es la forma mas directa para que una empresa promocione sus
productos y valores. Un buen anuncio puede hacer mucho para atraer y retener a los
usuarios.

Durante la Copa Mundial de Futbol de 2014, All Football publicdé anuncios en la
mayoria de los canales deportivos en China. Centrado principalmente en el descanso

del medio tiempo del partido.

Estos anuncios invitan a muchos profesionales del futbol que son famosos en China.
Aunque las personas son diferentes, pero el contenido de los anuncios es muy
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consistente.“éSabes algo de futbol? ¢No? ¢Pues Por qué no utilizas All Football? O
éSabes algo de futbol? ¢Si? éPues Por qué no utilizas All Football?Por ultimo, se
concluye que tanto si entiendes de futbol como si no, debes usar All Football.Muchos
expertos de la industria publicitaria no estan de acuerdo con la forma de publicidad.
Pero no se puede negar que es una representacion directa del posicionamiento y los
valores de AL FOOTBALL. En términos de actores, incluye no solo a estrellas jévenes,
sino también a comentaristas de futbol de mediana edad. Atrajo la atencidn de fans
de todas las edades. La plataforma de publicidad eligio CCTV5, el canal de deportes
mas grande de China. El tiempo también eligié la Copa Mundial. Esto, sin duda, ha
atraido mas la atencion de los fans. De los usuarios de rapido crecimiento de ALL
Football durante ese tiempo, estos anuncios fueron sin duda exitosos, y conoci a All
Football en ese momento también.”

3.2 Las actividades online y offline

Las relaciones publicas son un elemento importante para crear una buena imagen de
una empresa o un medio de comunicacién. Las buenas campafas contribuyen en
gran medida a generar confianza en la marca entre los usuarios o fans, lo que a su vez
conduce a un aumento del valor de la marca.

Las actividades online:

En 2016, All Football lanzé6 una encuesta en su plataforma oficial para que los
usuarios eligieran a su mejor jugador del afo. Mds de medio millén de personas
votaron por Cristiano Ronaldo, tras lo cual ALLFOOTBALL realizd con éxito una
entrevista con Cristiano, que se emitid en directo en la plataforma. La entrevista fue
vista por 3,2 millones de usuarios. El personal entregd el trofeo a Cristiano en
nombre de todos los usuarios. Cristiano también dio las gracias a los aficionados
chinos en su cuenta de las redes sociales. A través de este evento, All Football pudo
construir la conexiéon emocional entre los usuarios y el famoso futbolista, y al mismo
tiempo, All Football pudo promover su marca.

Las actividades offline:

All Football siempre se ha comprometido a patrocinar diversos torneos de futbol
popular. Esto les ha permitido ganar mucha influencia. Ademas de patrocinar
partidos de futbol, el 25 de julio de 2016 fue un acontecimiento memorable. Era el
dia en que el Manchester United jugaba contra el Manchester City en Pekin, pero se
cancelé por alguna razén. Los aficionados estaban indignados y TODO EL FUTBOL
tomod medidas inmediatas poniéndose en contacto con el local para organizar una
gran fiesta para los aficionados que no vieron el partido y repartiendo regalos.

7 DU XIAO 2018 Investigacién de difusién de “All Football" APP
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Posteriormente, All Football recibié muchos elogios de los aficionados y se gand una
buena reputacion para su marca, ademas de atraer a nuevos fans.

4. Usa dafo para analizar All Football y respuestas
de desarrollo

4.1 Debilidades de All Football

e La pagina de publicidad es muy grande. Ya sea un momento abierto o una pagina
de noticias, hay un anuncio que afecta la percepcion.

e La calidad de las noticias disminuye, la traduccidon de noticias no es buena, las
noticias largas dividen muchos articulos para escribir.

e El drea de comentarios ambiente no es buena y el complejo estd mal mantenido.
Los informes de usuario son dificiles de obtener comentarios sobre

e Hay mucho que no sbore futbol y deporte. Habra publicaciones que no tienen
nada que ver con los deportes, y algunas otras publicaciones de contenido que
son buenas, pero demasiadas, seguiran afectando la experiencia del usuario
principal en la pagina.

4.2 Amenazas de All Football

La principal amenaza para All Football hoy en dia proviene principalmente de la
competencia en el mercado. Muchas grandes empresas de Internet estdn empezando
a entrar en los medios verticales deportivos. Solo dentro de China, hay grandes
empresas como Sina y Tencent. Pueden aprovechar sus ventajas, que son su propia
plataforma vasta, para guiar y migrar a los usuarios.Por no hablar de los mercados
globales.

También hay muchas aplicaciones diferentes en el mercado, como Toni Kroos
Academy, lanzada por el jugador del Real Madrid Kroos. Se trata de hacerte jugar
mejor. Si bien no parece ser lo suficientemente bueno para All Football en este
momento, no hay garantia de que no represente una amenaza para All Football
después de que las necesidades de la base de fanaticos se dividan alin mas.
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Imagen 18.Post de Imagen 19.La informacion
Instagram sobre Toni Kroos de Toni Kroos Academy
Academy Fuente:App Store

Fuente:Instagram

4.3 Fortalezas de All Football

All football como el jefe de la comunidad de futbol, el médulo de contenido es claro y
rapido actualizaciones de noticias, en la comunidad deportiva tiene una buena
reputacion, por muchos aficionados al futbol aman. Y All football puede lograr los
resultados de hoy, pero también no se puede separar de su método - "precisa".
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e La precision de la colocacidn de la informacion de las noticias. A diferencia de otro
software que pone noticias en cada darea, las listas de puntos de noticias
importantes y ligas de futbol de allfootball estdn en la primera pagina, lo que lo
hace mas intuitivo para que los usuarios lo vean de un vistazo.

e La segunda es encontrar la direccidn correcta de la produccidon de contenido, la
huelga de profundidad. Allfootball concede gran importancia a la produccion de
contenido de alta calidad, y la producciéon de contenido de alta calidad no se
puede separar de los aficionados profesionales y expertos en deportes, por esta
razon, entender All Football a toda costa para utilizar el dinero, métodos de
recompensa de trafico, atraer a muchos aficionados senior y expertos en deportes
en la plataforma, garantizar con éxito la salida de contenido de alta calidad en la
plataforma.

e En tercer lugar, el posicionamiento del usuario es preciso. La plataforma allfootball
cuenta con muchos segmentos, como circulos de interés, geografia y circulos de
jugadores, que no solo satisfacen las diversas necesidades de los diferentes
usuarios, sino que también profundizan la cohesidon de los usuarios dentro de la
plataforma.

4.4 Oportunidades de All Football

* Apoyo a la politica nacional, amplio mercado para la industria del futbol.La
industria del futbol ha sido descrita como la "172 economia del mundo" y tiene el
mayor nivel de industrializacion de cualquier deporte.Esto va a suponer nuevas
oportunidades para el vertical de medios sociales mdviles del futbol.

e Latecnologia de Internet mévil se ha desarrollado y el webcasting es muy popular
entre los usuarios.

e El Mundial estd a la vuelta de la esquina y sera una gran oportunidad cuando
llegue.

Para facilitar el analisis, hice una tabla de Dafo:
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Tabla1.DAFO de All Football

Fortalezas Debilidades

* Demasiada

publicidad

« La calidad de las
* Las noticias son noticias no es lo

suficientemente suficientemente
precisas y claras buena
Interno » La mayor parte * El entorno
del contenido es de comunitario no es
buena calidad lo suficientemente
» Orientacion amigable
precisa de los * Demasiado
usuarios contenido no
relacionado con el
fatbol en la
comunidad
Oportunidades Amenazas

+ Apoyo a la politica
nacional

» Tecnologia
avanzada de
Internet, la era del
59 esta a punto de

* Aplicaciones de
otras grandes
empresas

» Otras aplicaciones
después de los

Externo

llegar

° Tz ATl gﬁgar:aliiiados
2022 que se

avecina

4.5 Respuestas de desarrollo

e Aproveche las oportunidades externas cuando se combina con sus propias
fortalezas.

- Reforzar el marketing de la marca

All Football tiene una gran presencia en China, con mas de 20 millones de usuarios. Si

puede utilizar personalidades conocidas para promocionar la marca e informar de las

actividades fuera de linea. Permitiria a los usuarios aumentar su sentido de

identidad.8

- Anadir tecnologia en vivo

Segun el analisis de los datos de los usuarios, una gran proporcion de ellos son

menores de 35 afios. En un momento en que la tecnologia de transmisidon por

Internet es cada vez mas sofisticada, la introduccion de la tecnologia de transmision

en directo aumentaria enormemente la dependencia de los usuarios y podria ofrecer

nuevas formas de ganar dinero.

8 WANG YE 2017 Research on the Development of Mobile Vertical Social Football Media All
Football
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e Aproveche las oportunidades externas para compensar sus debilidades.

- Desarrollo de los derechos de autor originales

All Football no tiene ni derechos de emisidon ni derechos originales. Si pudiéramos
conseguir que algunos de los nombres mas importantes de la industria presentaran
programas sobre futbol, recibiria mucha atencién y seria mas rentable.La realizacién
de este articulo coincidid con la adquisicion de los derechos de transmision de la
Bundesliga, que es muy importante para All Football.

e Aproveche los beneficios para reducir las amenazas externas.

- Acelerar la entrada de los autoeditores en All Football

Para un vertical como All Football, el contenido producido por los columnistas es su
principal fuente de contenidos. Tener mas buenos escritores en All Football ayudaria
sin duda a mejorar la calidad del contenido.Esto es extremadamente importante para
aumentar el impacto de All Football.

- Adquisicién de otras empresas

Si All Football estd suficientemente bien financiado, seria util adquirir algunas
aplicaciones de futbol mas especializadas en un area. Por un lado, seria posible
absorber sus puntos fuertes en su nicho para compensar las carencias de All Football,
y por otro, reduciria las amenazas externas.

¢ Reduzca las amenazas externas remediando las debilidades.

- Anadir incentivos a los usuarios

Este enfoque ha tenido un efecto significativo en el aumento de la actividad de los
usuarios. No sélo ha aumentado la fidelidad de los usuarios, sino que también ha
mejorado mucho la calidad de los contenidos de la comunidad.

- Mejora de los mecanismos de gestion de usuarios®

Es facil ver que tanto la mejora de las cuentas oficiales en las redes sociales como el
marketing de la marca son inseparables de la comunicacién transmedia.

5.Comparacion de app del mismo tipo

5.1 HUPU

5.1.1 Introduccion de HUPU

9 WANG YE 2017 Research on the Development of Mobile Vertical Social Football Media All
Football
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HUPU es un sitio web de comunidad cultural directa profesional basado en eventos
deportivos y la vida cotidiana, que se centra en la NBA, Europa League, juegos de
deportes electrénicos y todos los demas torneos de voleibol de futbol de baloncesto,
a partir de mayo de 2020, el niumero de usuarios de HUPU ha superado los 100
millones, el nimero de usuarios activos llegé a 80 millones, de los cuales mas del
90% son usuarios masculinos. HUPU posee la plataforma de Internet de deportes
mas grande del pais - HUPU Sports Network, asi como baloncesto, futbol, calle
peatonal, cine, video, carreras electrdnicas cinco placas compuestas por mas de 300
areas tematicas de la app de la comunidad - HUPU APP. Después de mas de diez afios
de desarrollo y acumulacién, HUPU se ha convertido en un medio de comunicacion
impulsado por la tecnologia, el comercio electrénico, sus propios eventos, la
inversion en los cuatro principales sectores de negocios vinculados por el lider de la
industria es también el deporte y la industria cultural de China empresas de unicornio
lider.

HUPU

Imagen 20:Logo de HUPU Imagen 21.Logo de HUPU
Fuente:App store Fuente:App store

5.1.2 DAFO de HUPU

e Debilidades de HUPU

- HUPU actualmente no tiene los derechos de autor de ninguna NBA, Europa
League, etc.

- La cobertura es demasiado amplia, incluyendo futbol, eSports baloncesto, etc. sin
sus propias areas Unicas.

e Amenazas de HUPU
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- Al igual que All Football, se enfrenta a la competencia de una variedad de
aplicaciones en el mercado.

e Fortalezas de HUPU

En términos de calidad del contenido, el contenido en la plataforma HUPU no es solo
de profundidad profesional, los comentarios de los usuarios también son bastante
perspicaces, hay muchos usuarios de alta calidad y expertos en deportes
espontaneamente para el contenido de salida de la plataforma, como encontrarse
con articulos de alta calidad en el extranjero, habra personas dispuestas a
proporcionar traduccién para la comunidad. Y la razén para poder hacer este grado,
no se puede separar del estilo de HUPU- "constante".

- Las habilidades bdsicas son sdlidas. Establecido ya en 2004,HUPU ahora tiene un
equipo de noticias muy maduro, que tiene un informe de informacion muy
profesional y completo sobre el analisis de partidos, los resultados de los partidos
e incluso el estado de los jugadores.

- HUPU siempre se ha centrado en dar forma a un buen ambiente comunitario. Con
este fin, HUPU a menudo envia algunos temas interactivos interesantes en la
plataforma, como la seleccidn del concurso de diosas, el bistré de los viernes, etc.
Ademas, el médulo de calle peatonal HUPU también es un buen lugar para que los
usuarios se comuniquen casualmente, para que los usuarios tengan una sensacion
de "familia", fortalezcan la conexién emocional del usuario con la plataforma.

- La excelencia, no tiene prisa por alcanzar. En la calidad del contenido, el tigre se
abalanzé estrictamente, para este propdsito también establecer el usuario para
responder 20 preguntas para publicar, comentar en el umbral, filtrado una gran
cantidad de pseudo-fans, para la calidad del contenido de la comunidad
proporciona una fuerte garantia.

e Oportunidades de HUPU

- La era del 5g esta llegando, y si aprovecha la oportunidad de conseguir los
derechos de varios eventos, atraerd a un gran nimero de usuarios aun mas

- Tiene los mejores y mas leales usuarios, y el buen uso de dicha comunidad hard
que la aplicacién sea mejor.
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5.1.3 Analizarlos en DAFO

En externo HUPU y All Football tienen mucho en comun.
e Todos tienen las mismas amenazas externas.
e Ninguno de ellos tiene los derechos para transmitir el juego

En externo no hay mucha diferencia entre HUPU y All Football. Pero en Interno

todavia podemos encontrar diferencias entre ellos.

e HUPU tiene una mejor calidad de usuarios y HUPU tiene una de las mejores
comunidades del mundo. Eso es algo de lo que deberia aprender All Football.

e HUPU tiene mas experiencia en periodismo deportivo que All Football.

5.1.4 Analizarlos en contenido

De lo anterior se puede ver, en la gestion de la comunidad, HUPU ppresta mds
atencién a la construccion cultural de la comunidad, y entender que All Football esta
mas preocupado por el buen funcionamiento del usuario. Este "constante" uno
"cuasi"”, aunque el truco es diferente, pero el efecto es similar. Hoy en dia, hay tres
aspectos principales de los canales de salida de contenido, incluyendo su propio
equipo de noticias, expertos en deportes y usuarios comunes, no hay mucha
diferencia. Por lo tanto, en el canal de salida de contenido, los dos lados son un
empate.

Un defecto notable, sin embargo, es que ambas partes carecen actualmente de los
derechos de autor para los principales eventos deportivos. Influenciados por la
plataforma de deportes en vivo y la plataforma de video corto, HUPU y All Football,
que principalmente proporcionan contenido a los usuarios en forma de texto, han
sido desafiados a mantener la pegajosidad del usuario.

Desde 2017, el uso per capita de aplicaciones en informacién deportiva ha estado en
una tendencia a la baja, con el uso promedio de un dia de aplicaciones en
informacidn deportiva cayendo de 44.66 minutos en el primer trimestre de 2017 a
30.98 minutos en el primer trimestre de 2018, segin Analysys. Frente a la tendencia
de disminucidn de la adherencia de los usuarios en la industria de la informacién
deportiva, incluso con canales de salida de contenido mas estables,HUPU y All
Football todavia enfrentan el riesgo de disminuir la actividad de los usuarios. Vale la
pena mencionar que, al mismo tiempo que he completado este articulo, All Football
se ha ganado el Derecho a transmitir la Bundesliga en 2021-2022, y estoy seguro de
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que serd una historia diferente para entonces.10

5.1.5 Analizarlos en nivel de usuario

Los usuarios son la savia de la supervivencia de una comunidad deportiva y el motor
central de su desarrollo. Una comparacion de la base de usuarios y el niumero de
usuarios activos nos da una idea de la evolucion entre HUPU y All Football.

En cuanto a los grupos de usuarios, segin los datos pertinentes, los usuarios de
HUPU son principalmente hombres jovenes, con un 78% de usuarios menores de 35
anos, incluyendo un 33% de usuarios de entre 31 y 35 afos. Entre los usuarios de
HUPU, el 19,49% vive en ciudades de nivel 1y el 44,18% en ciudades de nivel 1. El
grupo de usuarios de all FOOTBALL también es mayoritariamente de jovenes de
ciudades de nivel 1.

La razdn por la que eligieron establecer sus mercados en ciudades de primer nivel es
que la gente que vive en ciudades de primer nivel tiene un alto poder adquisitivo, lo
que da a HUPU vy a All Football mas espacio para la realizacién comercial. Los jovenes
son la mayoria de los usuarios de Internet hoy en dia, tienen mas tiempo para
navegar por Internet y tienen un gran deseo de compartir, lo que supone un grupo
importante que ninguna empresa de Internet puede ignorar. Estos jovenes pueden
aportar un ambiente vibrante a sus plataformas comunitarias y proporcionarles la
fuerza necesaria para seguir creciendo.

Ademas, también tienen sus propios puntos fuertes en cuanto al nimero de usuarios
activos y la adherencia de los usuarios. Segun los datos de Econet, el nimero de
usuarios activos de aplicaciones de informacion deportiva es de 15.511,3 millones, de
los cuales All Football ocupa la primera posicidon en el mercado de la informacién
deportiva con una tasa de penetracion del 34,95%, mientras que HUPU ocupa el
segundo lugar con una tasa de penetracion del 30,04%. En cuanto a la adherencia de
los usuarios, el tiempo de uso diario per capita de HUPU fue de 37,12 minutos y el
numero de veces que se abrid la aplicacion per capita fue de 7,08, mientras que el
tiempo de uso diario per capita de All Football fue de 28,22 minutos y el numero de
veces que se abrid la aplicacion per capita fue de 5,02.

En general, All Football tiene una ligera ventaja en cuanto al niumero de usuarios
activos, mientras que HUPU tiene una ligera ventaja en cuanto a la adherencia de los
usuarios. Soélo se puede decir que cada uno tiene sus propios puntos fuertes en
cuanto a usuarios, y ambos tienen una clara ventaja competitiva en el campo de la
informacidn deportiva. Por el contrario, ambas partes tienen dificultades en términos
de rentabilidad.

10 WUZHANGYUAN 2017 Analisis de producto deportivo de HUPU
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5.1.6 Analizarlos en términos de rentabilidad:

Ambos han acumulado una buena ventaja en términos de usuarios y tienen un mayor
potencial de desarrollo. Sin embargo, para mantener el sano desarrollo de Ia
plataforma a largo plazo, no basta con tener usuarios, y la exploracion de modelos de
negocio que puedan hacer realidad el trafico es el objetivo de ambos.

HUPU: Con el fin de generar mas ingresos, HUPU ha anadido desde hace tiempo su
propio portal de comercio electréonico "Sense" a la plataforma, proporcionando a los
usuarios un servicio de compra de material deportivo, y HUPU también ha afadido al
sitio servicios de valor afadido como la lectura y los juegos, satisfaciendo en cierta
medida las diversas necesidades de ocio y entretenimiento de los usuarios. Sin
embargo, aunque HUPU esta ampliando su rentabilidad paso a paso, los resultados
no parecen ser demasiado buenos.

Basandose en los estados financieros de HUPU desde el afo fiscal 2013 hasta el afio
fiscal 2015, se puede ver que los principales segmentos de negocio de la plataforma
son el negocio de la publicidad, la comercializacion de eventos y el negocio de valor
anadido. Entre ellos, tanto en el ano fiscal 2013 como en el ano fiscal 2014, los
ingresos publicitarios de HUPU Sports representaron mas del 50%, y en 2015 los
ingresos publicitarios de HUPU Sports fueron de 121 millones de RMB, lo que
representa el 60,78% de sus ingresos totales. Por el momento, su cuota de ingresos
en el negocio de la publicidad no ha disminuido.

Las cifras anteriores muestran que la publicidad es una fuente importante de
ingresos para HUPU, pero es importante sefalar que este modelo no es muy
saludable. Por un lado, al tratarse de una plataforma de comunidad deportiva, si se
colocan demasiados anuncios en la plataforma, es probable que los usuarios se
resientan y se resistan a ellos, lo que conllevara una pérdida de usuarios; por otro
lado, es cierto que el negocio de la publicidad puede aportar muchos ingresos, pero
existe una gran incertidumbre. Si HUPU no consigue mantener una buena relacion
con sus actuales anunciantes, o si pierde clientes en favor de otras plataformas, sus
ingresos se veran considerablemente afectados. Por eso es importante mejorar la
rentabilidad de sus otros negocios y librarse de la presidon que supone la excesiva
dependencia de la plataforma de la publicidad.
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5.2 Tencent Sport

5.2.1 Introduccion de Tencent Sport

Tencent Sports es una aplicacion de video deportivo de Tencent. Tencent es también
la empresa matriz de Wechat. Proporciona a los usuarios una buena experiencia de
los eventos deportivos y cubre una amplia gama de contenidos, incluyendo
contenidos en directo, a la carta y de recapitulacion de futbol, baloncesto y otros
deportes. En cierta medida, satisface las necesidades del publico actual amante del
deporte y enriquece el espiritu de la cultura deportiva.

Tencent Sports ha pasado de la cobertura grafica de los eventos deportivos a los
comentarios en video y la interaccién multi pantalla, y ha establecido puntos de
interés de celebridades en sus cabeceras deportivas para aumentar la atencidon de
Tencent Sports y ofrecer la mejor experiencia a los usuarios!!

O
gz

Imagen 22.L.ogo de Tencent
Sport
Fuente:App store

1 APE 2019 En comparacion con Tencent Sports, ¢qué tiene diferente de HUPU?
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5.2.2 DAFO de Tencent Sport

Debilidades de Tencent Sport

La comunidad no esta bien establecida y no es tan atractiva para los usuarios como
HUPU y All Football.

Es dificil para una gran empresa hacer malabares con todos sus negocios.

Amenazas de Tencent Sport

Hay muchos competidores y tienen mds experiencia

Los usuarios son inconstantes por naturaleza. Aunque empiecen a utilizar Tencent
Sports por la reputacién de Tencent, es posible que mas adelante utilicen otras
aplicaciones.

Fortalezas de Tencent Sport

Tencent tiene un gran numero de usuarios. Puede analizar los intereses de los
usuarios basandose en big data.

Tiene los derechos de transmisién de muchos eventos.

Hay una excelente Ul que se adapta a los habitos del usuario.

Tencent tiene muchos productos diferentes que pueden atraer a nuevos usuarios a
Tencent Sports.

Oportunidades de Tencent Sport

La llegada de la era del 5g desencadenard avances tecnolégicos. Atraer a mas
usuarios.

Las cuestiones de derechos de autor se toman en serio. Tencent Sports tiene
mucho dinero y derechos de transmision.

5.2.3 Analizarlos en DAFO

Lo que Tencent Sports hace mejor.

Tencent es una gran empresa y tiene muchas cosas que All Football no tiene como
una gran cantidad de datos de los usuarios.

Tencent Sports tiene los derechos de transmision de muchos partidos.

Tencent Sports tiene un producto muy maduro y tiene mucha experiencia.

Lo que All Football hace mejor.

Los usuarios de All Football son mas fieles.
La comunidad de All Football es mas animada.
La calidad de las noticias de All Football es mejor que la de Tencent Sports.

5.2.4 Analizarlos en contenido
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La mayor diferencia entre Tencent Sports y All Football es que no sélo tiene
contenidos de futbol, sino también de baloncesto, los Juegos Olimpicos y otros
aspectos de Tencent Sport.

La parte de la comunidad es mucho menos activa que All Football, y Tencent Sports
tiene su interfaz de juego dedicada.Tencent Games tiene unas bases muy buenas y ya
han ganado muchos usuarios. Han representado a grandes juegos como League of
Legends. La incorporacidon de sus propios juegos deportivos en su propia aplicacién
ha aumentado en gran medida la adherencia de sus usuarios.
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5.2.5 Analizarlos en términos de rentabilidad

En comparacidon con All Football, Tencent Sports no necesita pensar mucho en la
rentabilidad porque esta respaldada por su propia empresa matriz. Y la linea de
productos completa de Tencent garantiza que los usuarios tengan acceso a su propia
interfaz de juego, asi como a una tienda online.
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6. Investigacion de produccion y comunicacion de
noticias deportivas de All Football

6.1 Generacion de contenido profesional

Segln la encuesta, el alcance del contenido profesional de All Football incluye
principalmente las noticias de los partidos de futbol, la dinamica diaria de jugadores
y equipos y otras areas de la columna "tematica" tres aspectos, y las noticias de los
partidos de futbol como la informacidn principal.

Los datos muestran que las actuales fuentes de generaciéon de contenido de

informacién profesional de la APP All Football son principalmente para partidos de
fatbol.
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Tabla 2.Generacion de contenido profesional

contenido porcentaje
Noticias de partidos de futbol 48.73%
a dindmica diaria de jugadores y equipos 34.88%
otros 16.39%

El 48,73 por ciento del total de contenidos profesionales, y la relacion dinamica diaria
de jugadores de futbol con respecto al equipo alcanzd el 34,88 por ciento, mientras
que otros "temas" futbolistico que satisfacen las necesidades de los usuarios
representaron el 16,39 por ciento. A continuacidn, se centrara en estos tres tipos de
fuentes y caracteristicas de generacion de contenido de informacidn profesional de
All Football.12

6.1.1 Noticias de partidos de futbol

En términos de forma, en comparacién con los medios tradicionales en forma de
"imagenes y texto" en forma de difusién de noticias de partidos de futbol, All
Football como representante de la aplicacion de deportes interactivos verticales de
fusion, en la transmisidon de contenido de noticias relacionadas con eventos tiene una
nueva forma, bajo la influencia de Twitter, Instagram y QQ , WeChat y otras
aplicaciones sociales, video corto e imagenes dinamicas GIF son ampliamente
utilizados en los tweets de eventos, empujados en la linea diaria. El Morning Post se
compone principalmente de videoclips cortos y GIF, que ayudan a los fanaticos que
no pueden ver la transmisién en vivo en gran medida, asegurandose de que no se
pierdan los aspectos mds destacados de los partidos de futbol.

Desde la fuente de generacion de contenido, con las noticias de los partidos de futbol
como la informacidén principal, con un equipo de escritores profesionales que atracan
a periodistas internacionales de primera linea de futbol, y luego cuidadosamente
editados, empuje rapido. Al ver el juego en vivo, para el maravilloso momento de
futbol, en el maravilloso momento después de un minuto mas o menos se puede
empujar hacia fuera un breve "GIF grafico de accidn , texto , comentario profesional
de futbol" informacidén, que no sélo puede atraer a los usuarios a hacer clic para ver,
sino también para hacer el empuje oportuno para obtener la mayor cantidad de
juego.

12 ZOU YUHAN 2018 La aplicacién de informacién vertical de futbol entiende la
investigacion de comunicacion de All Football
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Desde el punto de vista de la expresion de contenido profesional, todo el contenido
de futbol tiene "profesional e interesante", su equipo profesional de escritores,
ademds de conocimientos bdsicos relacionados con el fatbol, el lenguaje de
expresion interesante relacionado con el futbol y la terminologia de transmision
especifica del futbol también es extremadamente habil, puede presentar a los
usuarios con una expresion escrita vivida.

En vista de la encuesta, la proporcién de noticias de partidos de futbol en el
contenido profesional es del 48,73%, lo que se atribuye en gran medida a tener un
equipo excepcional de escritores y editores profesionales, por lo que las principales
caracteristicas del contenido profesional de todas las noticias de partidos de futbol es
que el profesionalismo del futbol es fuerte y el interés y la legibilidad de la
informacidn de futbol es alta.

6.1.2 Dinamica diaria entre jugadores y equipos

All Football para los jugadores y la dindmica del equipo, se puede decir que es un
seguimiento completo, especialmente para las estrellas y el diario del equipo esta
muy preocupado, y este tipo de contenido de informacidon en el contenido total de
informacidn profesional represento el 34.88 por ciento. "

All Football obtiene informacién de equipos y jugadores profesionales en
cooperacion con clubes de futbol chinos. En segundo lugar, el sitio web oficial de los
clubes de futbol chinos y los sitios web oficiales de cada club como los medios de
comunicacidn para obtener su informacién profesional oficial.

En cuanto a los jugadores y clubes no chinos, existe una cierta similitud con China,
ademas de tener que contratar traductores profesionales de lenguas extranjeras para
traducir la informacién de futbol profesional publicada por cada club de futbol
nacional, pero también con los periodistas de cada pais tienen una relacion de
cooperacion a largo plazo. Principalmente en las cinco grandes ligas europeas
relacionadas con la informacidén oficial los periodistas han sido cooperativos, con el
objetivo de obtener de primera mano el futbol extranjero y la dinamica de los
jugadores. En el caso del seguimiento de la informacién sobre La Liga por parte de All
Football, el reportero especial de MARCA espafiola de All Football, Mikel, realizé un
informe de seguimiento sobre los jugadores y equipos de la liga de La Liga y luego
llevd las noticias a los departamentos pertinentes.

6.1.3 Otros

Ademas de los informes de seguimiento profesional anteriores sobre partidos de
futbol, jugadores y equipos, All Football también ha abierto una serie de secciones
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especiales relacionadas con sus propios usuarios, principalmente desde el
conocimiento basico de los comentarios y la transmision de futbol, la difusidon de
otras noticias deportivas, entrevistas con aficionados comunes y estrellas del
entretenimiento informacidén basica cuatro aspectos.
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6.2 Generacion de contenido de usuario

El contenido del usuario aqui se refiere al contenido no oficial, que generalmente es
publicado por los usuarios. Y se divide en dos partes.

6.2.1 Las Columnistas

En 2015, All Football lanzé una columna creada por ellos mismos para los
usuarios.Esta parte se ha vuelto muy madura. Muchos columnistas publican su
propio contenido aqui. Algunos de ellos eran famosos antes de unirse a All Football,

otros tuvieron un gran impacto en All Football con sus propios esfuerzos.

El contenido que publican suele ser articulos largos que muestran a otros usuarios su
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base de conocimientos. Algunas personas analizan las tacticas de futbol, algunas
personas presentan la historia del club. Cualquiera de estos columnistas trae
contenido de alta calidad a All Football.A veces un articulo tiene millones de visitas.

6.2.2 Contenido de la comunidad

All Football tiene una comunidad dedicada a los usuarios llamada D-stations.Aqui los
usuarios pueden publicar sus pensamientos y preguntas sobre todo.Incluye el futbol,
la vida, la emocidn, la politica, lo grande y lo pequeio.Esta comunidad acerca a los

usuarios.13
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6.3 Contenido comercial

Se trata de contenidos comerciales como anuncios, enlaces a centros comerciales y
otros contenidos comerciales colocados en la plataforma "All Football" por otras
empresas comerciales, impulsados por la légica comercial de los medios de
comunicacion. Al mismo tiempo, estos contenidos comerciales son una importante
fuente de ingresos para All Football.

Después de un largo recorrido, los dividi en las siguientes secciones.

6.3.1 Las publicidades de tienda online

All Football ha desarrollado previamente tiendas en linea que capturan en gran
medida los impulsos de gasto del usuario y se ha asociado con estrellas y equipos de
renombre para vender articulos como camisetas, zapatos y accesorios de futbol en
sus tiendas en linea.

Estos anuncios a menudo estan muy en linea con las ideas del usuario. Por ejemplo,

después de la mudanza de Cristiano Ronaldo al Manchester United, All Football

comenzo a tener productos sobre el tiempo de Cristiano Ronaldo en el Manchester
United.

6.3.2 Las publicidades de loteria
Es bien sabido que la loteria y el futbol son dificiles de separar.All Football es una
aplicaciéon de fuatbol y, por supuesto, no es una excepcién. All Football tiene muchos

columnistas que escriben sobre la compra de boletos de loteria. A veces se pagan
estas recomendaciones, que es una de las fuentes de ganancias de All Football.

6.3.3 Otras publicidades

Ademas de los dos mencionados, hay muchos otros tipos de contenidos publicitarios.
Estos anuncios suelen ser de interés para los usuarios, como los videojuegos de
fatbol.

7. Investigacion comunidad de All Football

All Football ofrece una plataforma para que los usuarios discutan y se comuniquen
entre si. En esta plataforma, los usuarios de All Football pueden publicar mensajes
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que cumplan las normas en pequefias comunidades de su interés, mientras que otros
usuarios pueden comentar los mensajes segun sus preferencias. Asi, en
ALLFOOTBALL todos son editores y comunicadores. Como en la mayoria de las
comunidades online, todo el mundo puede ser también receptor de mensajes.Tiene
un nombre especial D-stations.

7.1 Analisis de contenido de la comunidad

El origen del contenido:
Navego por una gran cantidad de contenido de la comunidad en el software
y categorizo los datos.

Tabla3. contenido de la comunidad

propio contenido 92%

Reimpresién de red 8%

El tipo de contenido:

e Una discusion sobre la dindmica de los jugadores y el club.Estos generalmente
discuten los jugadores y la situacidon reciente del club (incluyendo el estado de
algunos jugadores, el rendimiento del equipo, asi como algunas noticias,
contenido de transferencia) y expresan sus sentimientos.

e Analisis tactico del partido Principalmente después del juego, analisis de algunas
tacticas y el polémico penalti del juego.

* Preguntas basadas en el futbol. Esta parte trata principalmente sobre algunos de
los problemas técnicos que los usuarios encuentran cuando juegan al futbol.

e Otros.Esta parte es principalmente sobre contenido que no tiene nada que ver
con el futbol, como los problemas emocionales de algunos usuarios, algunos
contenidos de estrellas de entretenimiento y otros deportes, etc. Aunque esta
parte tiene poco que ver con All Football, creo que es porque estas cosas unen a
los usuarios.

7.2 Analisis interactivo en la comunidad

e Conexiones basadas en intereses compartidos:

En la comunidad confluyen diferentes usuarios por sus aficiones comunes. Hay el
mismo equipo de casa animando juntos, existe el choque intenso de sus respectivas
posiciones, en esta interaccion y la comunicacién para cumplir con el sentido de
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identidad del usuario, y poco a poco formé un sentido de pertenencia, este sentido
de identidad y pertenencia en el circulo de usuarios entre el mantenimiento de la
relacion, de modo que los usuarios a la comunidad para crear una dependencia
psicoldgica.

e Se mantienen las relaciones basadas en motivaciones de preguntas y respuestas y
aprendizaje:

El término del tedrico francés del ciberespacio Levy inteligencia colectiva (collective
intelligence ) fue introducido por Jenkins en su estudio de la cultura participativa,
describiendo el concepto como "las actividades de recopilacién y procesamiento de
informacidn a gran escala que se producen en las comunidades en red"14

Esta parte refleja el mecanismo de participacion compartida de la comunidad, a
través del cual los usuarios pueden hacer preguntas y buscar respuestas de otros
usuarios, y es el principal canal para generar temas y difundir interacciones en la
comunidad.

En definitiva, los usuarios debido a las diferentes necesidades de unirse a la
comunidad, en la interaccidn con los usuarios bajo el mantenimiento de la creciente
dependencia de la comunidad, potencian el entusiasmo por participar en la
produccidn cultural, este tipo de contenido cultural participativo también afecta la
difusion de la comunidad. 15

7.3 El valor de la comunidad para All Football

e Clasificar intereses para involucrar a los usuarios

Las aplicaciones deportivas son basicamente una coleccidén basada en los intereses
del usuario. Los usuarios empiezan basicamente por sus clubes o futbolistas
favoritos, y en estas aplicaciones siempre se presta la mayor atencién a sus pizarras
favoritas. En D-stations, existe una comunidad mas dividida con una clasificaciéon mas
detallada de los intereses de los usuarios, lo que permite una clasificacién mas clara
de los mismos. Esto atrae a mas usuarios interesados a participar en las discusiones e
interacciones, y también aumenta el nivel de confianza en All Football, permitiendo
discusiones mas frecuentes.

e Pocas reglas para fomentar la creacion de usuarios

4 Yang ling. Medios, audiencias y poder: la teoria de Jenkins de la "cultura integrada” (J.)
Shanxi University Journal (Edicién de Filosofia y Ciencias Sociales), 2011, 34 (4): 64-70

15 YUMAN 2016 Investigacion de Comunicacién Comunitaria para Deportes APP All
Football
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Los usuarios pueden presentarse a la eleccion como administradores de cada
pequeia comunidad en D-stations. Esto ayuda a motivar a los usuarios a participar en
la comunidad y a aumentar el entusiasmo de la pequefia comunidad.

El objetivo de las aplicaciones deportivas es proporcionar a los usuarios informacion
deportiva actualizada y analisis en profundidad. El objetivo de una comunidad
deportiva es ofrecer a los usuarios la oportunidad de comunicarse, compartir y
aprender. Para satisfacer las necesidades de los usuarios, las comunidades deberian
poder ofrecer un entorno mas relajado para el debate. Por ejemplo, solicite un
administrador de una pequefia comunidad o incluso cree una pequefia comunidad
usted mismo.

Con esta sensata orientacidn, los usuarios pueden participar activamente en la
creaciéon y el mantenimiento de la comunidad. Esto enriquece el contenido de la
aplicacion y aumenta la fidelidad del usuario al mismo tiempo.

e Las relaciones humanas reunen a los usuarios

La D-station muestra la diversidad en la comunicacion interpersonal. Cualquier
usuario puede participar. Y todos los usuarios pueden seguirse entre si y a otros
usuarios como amigos en la aplicacion. Interactian entre si por medio de @. Poco a
poco, estos usuarios forman aqui una pequefia comunidad virtual. Estos usuarios
construyen sus relaciones en la comunidad y aumentan su dependencia de ella.

En definitiva, D-station es muy importante para unir a los usuarios, aumentar su
sentido de pertenencia e impulsar la actividad de la comunidad. Creo que una
comunidad como DStand puede aplicarse también a otras aplicaciones deportivas.
Como aplicaciéon deportiva, un gran numero de usuarios es la base de su desarrollo, y
el propdsito de una comunidad es reunir a los usuarios, mantener las relaciones y
aumentar la fidelidad de los usuarios.

7.4 Las deficiencias de la comunidad de All football

Anteriormente, hemos hablado del valor de la comunicacién comunitaria para All
Football, pero cualquier forma de comunicacién tiene sus defectos de aplicacion. Me
he basado en mi conocimiento de D-station y en entrevistas con usuarios para
entender algunas de las deficiencias de D-station .

* Prohibido con demasiada frecuencia

Muchos usuarios afirman que han sido baneados por publicar simplemente algunos
comentarios generales. Unas normas de moderacién demasiado estrictas pueden
frustrar a algunos usuarios.

Por ejemplo, hay una norma que no permite a los usuarios publicar sus datos de
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contacto o serdn expulsados. Esto dificulta un poco la comunicacion entre los
usuarios.

e Mala calidad de los contenidos

Muchos usuarios consideran que la escasa calidad de los contenidos de la comunidad
es lo que les frena a seguir utilizandolos.

En comparacién con otras aplicaciones deportivas, All Football es una aplicacion
joven, lo que hace que carece de acumulaciéon de usuarios a largo plazo. Como
resultado, no hay algunos usuarios de alta calidad para proporcionar contenido de
alta calidad, lo que ha contribuido a la calidad de contenido de la comunidad hasta
cierto punto, no bueno.

e Demasiado confuso

Este es el mejor lugar para que los usuarios discutan libremente, pero la falta de
orientacién necesaria hace que la discusion sea confusa. La improvisacion domina la
mayor parte del contenido de D-station. Aunque cada pequefia comunidad tiene su
propio administrador, sigue estando bastante desorganizada y carece de
organizadores de temas.

7.5 Consejos para la comunidad de All Football

Antes hemos conocido las desventajas de D-station. En combinacién con las
caracteristicas de la aplicacion deportiva, ofrezco las siguientes sugerencias.

e Crear una comunidad para impulsar las noticias

Al impulsar las noticias que son relevantes para cada pequefia comunidad, esto
enriquecera la discusion de la comunidad y también guiara la direccién de la
conversacion de la comunidad. Estas noticias deben ser impulsadas de forma
diferente segun cada pequena comunidad para generar debate.

e Aiadir la funcion de mensajes privados

El intercambio de informacidén entre usuarios en D-station. se limita a discusiones
tematicas y no permite conversaciones individuales. Creo que si se introduce una
funcion de mensajeria privada, se reforzara el aspecto social y aumentara la
confianza de los usuarios en la comunidad en su conjunto.

e Mejora de las normas comunitarias
Algo esta pasando y muchos usuarios estan siendo baneados sin hacer nada. Creo

que deberia haber algunas reglas de moderacién sensatas y la inclusion de la revision
humana en lugar de sélo bots.
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8. Piense en la futura investigacion de los medios
deportivos verticales tomando el ejemplo All
Football

8.1 Caracteristicas de los medios verticales

Los medios de verticales son medios que se centran en un area especifica 0 en una
necesidad concreta y proporcionan informacidn y servicios relevantes. A diferencia
de los medios de comunicacion tradicionales, que son amplios y exhaustivos, los
medios verticales estan enfocados y tienen caracteristicas diferentes de los medios
tradicionales.

e El perfeccionamiento y la especializacion de los productos y servicios. Por ejemplo,
coches, casas, ropa, deportes, etc.

e La segmentacién de la audiencia es precisa y los usuarios son muy pegajosos. Los
medios de comunicacidn verticales estan orientados a nichos de mercado con
necesidades especificas de los usuarios, y estas dareas especificas de interés
pueden mantener una atencién constante y una alta adherencia de los usuarios, lo
que facilita el desarrollo posterior de los productos de los medios de comunicacién
y el negocio y la publicidad.

e El desarrollo empresarial es diversificado e innovador. Aunque los medios de
comunicacion verticales se basan en la informaciéon profesional, en realidad son un
circulo que reldne a personas con intereses y preocupaciones comunes, de modo
gue se pueden llevar a cabo diversos negocios en linea y fuera de ella.16

8.2 Ventajas de los medios verticales

e Seleccidén precisa de los usuarios y entrega exacta de los contenidos informativos

A diferencia de las plataformas de informacidn tradicionales con un enfoque integral
de la entrega de informacién. Los medios de comunicacién verticales estan
orientados a un deporte concreto, con una produccién de contenidos centrada en un
area y muy profunda. Debido al alto grado de focalizacién de los contenidos, éstos
también se utilizan para atraer a los usuarios principales de esa zona porque tienen

16 ZHANG JUN 2018 Un estudio del estado actual de la APP de informacion deportiva
vertical en el segmento de mercado
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una eficacia de distribucion muy alta y ayudan a los usuarios a eliminar
automaticamente la informacidn inutil.

e Contenido mas entretenido

Al tiempo que ofrecen contenidos especializados, los medios de comunicacion
verticales también se centran en la produccion de otro tipo de informacion. Al mismo
tiempo que se satisface al grupo de usuarios principal, el publico también se desplaza
hacia los usuarios potenciales. Asi es como All Football, por ejemplo, consigue
muchos de sus abonados femeninos.

e Los medios verticales permiten a los usuarios crear sus propios contenidos.

Una plataforma comunitaria muy fiel y unos buenos incentivos permiten a los
usuarios de los medios verticales producir sus propios contenidos, que constituyen
una gran parte de todos los contenidos. Esto también permite que los usuarios sean
realmente protagonistas de la difusidn de la informacion.

e Las noticias online, la tienda online y los concursos offline crean un buen modelo
de beneficios

La aparicion de los medios de comunicacién verticales ha perturbado el modelo
tradicional de beneficios basado en la publicidad. Han unido sus fuerzas para ganar
dinero a través de sus propias tiendas en linea, asi como a través de actividades fuera
de linea, y aunque el modelo general de beneficios parece necesitar ser
perfeccionado, es un enfoque creativo.1?

8.3 Desventajas de los medios verticales

¢ El contenido de las noticias no es lo suficientemente profesional

En comparacion con los medios de comunicacion tradicionales, los medios deportivos
verticales todavia tienen que mejorar en términos de profesionalidad. Hay que
mejorar la revision de contenidos de la produccidon de noticias, como la mala
publicidad que causd la noticia falsa publicada por All Football en octubre de 2016
sobre la dimision del entrenador del Chelsea.

e Falta de publicacion de contenidos de calidad en los medios de comunicacién
tradicionales

Los medios de comunicacion verticales se centran demasiado en la produccién de

noticias originales, lo que impide que muchas noticias de calidad sean vistas por los

"WANGYE 2017 Investigacion sobre el desarrollo de Football Mobile Social Media All
Football
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usuarios. Falta la reproduccién de contenidos de calidad de otros dmbitos de los
medios de comunicacién deportivos.

e Falta de derechos para emitir partidos en directo

La retransmision en directo de los partidos siempre ha sido un gran problema que
limita los medios de comunicacidén verticales. Se trata de ganar mas cuota de
mercado. Estoy seguro de que esto se resolvera poco a poco cuando All Football
consiga los derechos de la Bundesliga.

¢ El modelo de beneficios es demasiado homogéneo

En comparacién con los medios tradicionales, los medios verticales son nuevos. La
falta de confianza en el mercado ha llevado a muchos usuarios pero no a un método
perfecto de rentabilidad. Aunque se han buscado muchas formas diversificadas de
rentabilidad, la rentabilidad global es mediocre.

8.4 Discutir las estrategias de desarrollo de los
medios de comunicacion verticales utilizando el
ejemplo de All Football

* Provechar la oportunidad de los tiempos

e Posicionamiento preciso en el mercado y enfoque del producto. Precisidén en la
orientacion de los usuarios y desarrollo profundo de los mismos.

e Diversificar el desarrollo del negocio y explorar activamente los modelos de
beneficio.Ademads de las noticias generales y la publicidad, cuenta con su propia
plataforma de comercio electrdnico, campaia de viajes y transmision en directo

* Promocién en los medios de comunicacion.Tiene su propia cuenta en todas social
medias18

9. Investigacion sobre comunicacion transmedia
de All Football

9.1 ;Por qué All Football va a hacer comunicacion
transmedia ?

Comunicacién transmedia es un proceso narrativo que se basa en fraccionar
intencionalmente el contenido. Luego este se viraliza por multiples plataformas,

18 Jiang Wei Investigacién sobre la estrategia de desarrollo de medios verticales: tome
"Conociendo al emperador de la pelota" como ejemplo
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soportes y canales (offline y online). El objetivo es que cada medio cuente una parte
de la historia. Y que a su vez se complenten entre si. Dicho de otra manera la
comprensiéon y conocimiento de la narracién se logra al recorrer la plataformas,
soportes y canales.19

De lo expuesto en este documento se deduce que la comunicacion transmedia es un
importante enfoque de marketing para los medios de comunicacidn verticales. Por
eso comunicacion transmedia lo eligid.

Creo que esta es la mejor manera de comercializar en el mundo moderno y futuro.
Puede ser

e Amplie rapidamente la visibilidad
e Aumente la lealtad del usuario
e Amplie su base de usuarios

9.2 Comunicacion transmedia de All Football en
curso

9.2.1 Las medias sociales

Las medias sociales se han convertido en una de las partes mas importantes del
marketing. Tiene la gran ventaja de poder atender a decenas de millones de clientes.
Muchas empresas estan invirtiendo este cuidado en la financiaciéon de los medios
sociales. La empresa adquiere usuarios en las medias sociales, los atiende bien y
desarrolla una buena reputacidon. Es necesario explotar todos los canales de la
empresa que tienen puntos de contacto con los usuarios, como las medias sociales. Si
no se mantienen, es lo mismo que establecer un canal de comunicacién y no obtener
respuesta de los usuarios.

All Football tiene sus propias cuentas oficiales en las principales redes sociales, como
tiktok e Instagram, etc. Tomemos Instagram, por ejemplo, donde las noticias y los
datos en tiempo real son el contenido principal. Y en el contenido de tiktok ademas
de estos hay algunos videos maravillosos.

19 2018 Comunicacién Transmedia, ;qué es?
https://loscabrera.com.ar/marketing/marketing-de-contenidos/comunicacion-transmedia-

que-es/
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9.2.2 Comunidad

El marketing social se basa en Internet y otros terminales moéviles para reunir a
personas con intereses y aficiones comunes para llevar a cabo el proceso de
comunicacidon de marketing, el proceso de marketing despertando la atencidon de la
audiencia, la convergencia de la multitud para lograr los fines de marketing finales.

En este escenario, las industrias periodisticas deben alimentar sus propios contenidos
informativos con las aportaciones de los ciudada- nos. Esto supone una interaccion
dindmica en los objetivos, procesos y re- sultados respecto a lo que hacen los
profesionales de los disefos.20

All Football tiene una gran comunidad. Hay muchos usuarios que crean e interactuan
en el software, incluso en la secciéon de comentarios de las redes sociales, y todos son
autonomos, y All Football es como su hogar. Esto aumenta en gran medida la lealtad
del usuario.

20 Los contenidos transmedia y la renovacion de formatos periodisticos: la creatividad
en el disefio de nuevas propuestas informativas Maria José Arrojo
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9.2.3 Tienda online

All Football tiene una tienda online. Se venden collares, fundas para moéviles, ropa y
libros. Especialmente su propio producto, el futbol. Es un producto derivado. Esto ha
atraido a nuevos usuarios, ha ampliado su base de usuarios y les ha permitido
obtener beneficios.
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9.2.4 Publicidad oneline y offline

All Football colocé varios anuncios de television durante el Copa del Mundo 2014 y el
momento oportuno y el portavoz adecuado los convirtieron en un éxito. Durante ese
tiempo, incluso las frases de los anuncios se convirtieron en palabras de moda en
China.

No sélo en China, y tampoco sélo en la televisién.En 2017 patrocinaron al equipo de
la Premier League inglesa, el Crystal Palace, con el objetivo de conseguir mds
abonados a nivel mundial y aumentar su alcance.
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Imagen 35.Cartel del Crystal Palace
Fuente:All Football https://www.donggiudi.com/

9.2.5 Las actividades online y offline

La interaccidon conjunta de las actividades online y offline de All Football forma un
modelo de comunicacién tridimensional que facilita la combinacién perfecta de
marca y plataforma.

Al igual que Puma encargd la campafia de reclutamiento en linea All Football para los
aficionados del Arsenal: "Soy el aficionado mas fiel del Arsenal". En poco tiempo, se
reunié a un gran numero de aficionados, seguido de un gran evento interactivo fuera
de linea en Shanghai. Al mismo tiempo, la campaia offline de los fans de Nike se
promociond primero en linea a través de All Football y luego fuera de linea en forma
de retransmisiones en directo en linea, entrevistas con los jugadores e interacciones
con los equipos, lo que aportd una exposicion ilimitada y una gran expectacion a la
marca.

9.3 Consejos para comunicacion transmedia de All
Football

e Optimizar la interaccién en las cuentas oficiales de las medias sociales.

Deberia haber mas interaccidon con los usuarios en la seccidon de comentarios. Realice
algunas actividades en linea, como sorteos y juicios. Hazte mas visible para atraer a
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nuevos usuarios.
e Mejorar la calidad de los productos.

La tienda online es una muy buena nota. Producir mas differents productos y mejorar
la calidad de los mismos es una excelente manera de ampliar el alcance de su marca.

e Contar la historia de sus productos en varios medios de comunicacion.

Una historia transmedidtica se desarrolla a través de multiples plataformas media-
ticas, y cada nuevo texto hace una contribucién especifica y valiosa a la totalidad. En
la forma ideal de la narracién transmediatica, cada medio hace lo que se le da
mejor.Dar a conocer la marca a los demas es el primer paso para ganar usuarios. 21

e Mayor promocién de las actividades onlline y offline en Europa

Esas actividades han tenido mucho éxito en China. Si esta en Europa, también puede
trabajar con equipos de futbol locales, como el Crystal Palace. Y celebrar varios
eventos para fans que serian muy utiles para la marca. Y puede aumentar el alcance
de la marca y abrir nuevos mercados a nuevos usuarios.

10.Conclusiones

Con el rapido desarrollo de la tecnologia informdatica y la promocidon de Internet, asi
como la préxima era del 5g. Los medios de comunicacién deportivos profesionales ya
no son un apéndice de los medios deportivos tradicionales. Desde los medios
tradicionales hasta las aplicaciones actuales. El camino de los medios de
comunicacidon deportivos no ha sido facil y hay mucho que reflexionar y pensar
durante este periodo.

En términos de tendencias de comunicacién de masas, el periodismo deportivo en
linea esta a punto de convertirse en la corriente principal del periodismo deportivo, y
la creciente importancia de los sitios web de deportes profesionales es inevitable.La
comodidad y la amplitud de las aplicaciones profesionales de noticias le dan una clara
ventaja en las estrategias de comunicacidn actuales, pero también son estas
caracteristicas las que les acarrean muchos problemas y desafios. Con All Football
como representante, necesitan urgentemente una via de desarrollo que combine sus
puntos fuertes y esté en consonancia con las leyes del sector y los temas de la
época.Es un momento en el que comunicacién transmedia puede ayudar a mas
aplicaciones como All Football.

21 De la comunicacién multimedia a la comunicacién transmedia: una revision tedrica
sobre las actuales narrativas periodisticas.1 Kelly Robledo Dioses 2Tomas Atarama Rojas3
Henry Palomino Moreno
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Tras el estudio de Medios de comunicaciéon verticales de futbol All Football y sus
estrategias transmedia , podemos llegar a las siguientes conclusiones:

All Football es uno de las mejores aplicacidénes de noticias de futbol de China en la
actualidad,tanto por el numero de usuarios como por la calidad del modelo de
distribucién de noticias.

All Football tiene diferentes estrategias para diferentes medios.Cada plataforma y
medio cumple con una funcién diferente. Ya sea en las redes sociales, los sitios
web oficiales, los sitios de video o la television o las actividades offline. All
Football tiene una estrategia Unica que se basa en diferentes canales de
comunicacion para diferentes usuarios.

All Football debe reforzar su estrategias transmedia. Lo anterior ha analizado lo
que no hace bien All Football.

Insuficiente expansion del mercado fuera de China

La calidad de los productos que produce no es lo suficientemente buena

No hay suficiente interaccion entre las cuentas oficiales y los usuarios en las redes
sociales.

Las actividades fuera de linea deberian promoverse mas a menudo

En estos ambitos, creo queAll Football podria haber tenido mas éxito si hubiera
trabajado mas y mejor.

Otras aplicaciones de noticias pueden aprende All Football. Después de mi serie
de analisis de All Football, puedo ver que es una aplicacion muy exitosa. Creo que
podria ser una buena solucidn de aprendizaje para otras empresas que necesiten
crear aplicaciones de noticias.

Ademas, obtuvimos las respuestas a esas preguntas antes.
1. éPor qué se estanca el crecimiento de los usuarios?
Esto tiene dos partes, la interna y la externa.

Interna

La calidad de los usuarios ha disminuido.

Aparece mucho contenido no relacionado con el futbol.

Las normas comunitarias son demasiado estrictas.

Externa

No sélo hay competidores de las grandes empresas, sino que también hay muchas
aplicaciones mas pequeias que dividen a los usuarios.

La atencidon de los usuarios se llama la atencidn sobre otras aplicaciones como
tiktok
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. ¢Como hago crecer mis usuarios?
No dejes ir al usuario.
- Mejorar la calidad de la comunidad.
- Eliminacién de normas comunitarias demasiado estrictas.
- Compra de derechos de retransmision.
- Mejorar la calidad de las noticias.

e Atraer a nuevos usuarios.

- Organizar las actividades offline

- Aumentar la actividad de las cuentas oficiales de los distintos medios de
comunicacion social.

- Durante la Copa del Mundo, se sirven anuncios en varios medios de
comunicacion.

w

. ¢Quiénes son los usuarios que podemos cultivar?

e Ampliar los mercados internacionales y atraer a usuarios de todo el mundo.

e Refinar las categorias de aplicaciones para atraer a una variedad de usuarios mas
exigentes.

* Promocidén en diversas redes sociales para atraer a usuarios que antes no estaban
interesados en el futbol.

e Mejorar la comunidad y atraer a usuarios interesados en el ambiente
comunitario.

e Mejorar la tienda online para atraer a los usuarios que les gusta comprar

4. ¢Cudl es el impacto de la comunicacién transmedia?

No es dificil ver si se trata de comunidades, tiendas online, actividades offline,
partidos en vivo, anuncios de television o redes sociales.Todos son comunicacién
transmedia. Diferentes medios son como diferentes instrumentos en una banda.Sdélo
son utiles cuando estan juntos, y son indispensables.Esta es la importancia de
comunicacion transmedia.
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25mmd2FopRyNkXo
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