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l) RESUMEN

PATGAIN es un producto de rehabilitacién innovador, que aborda principalmente
las problematicas de adherencia a la terapia por parte del paciente y a los pocos
métodos objetivos para evaluar y tratar por parte del kinesiologo. Esto a través de
un nuevo sistema, que incluye la gamificacién junto con sensores de movimiento
humano, donde cada contracciébn muscular o0 movimiento preestablecido, generara
una accion del juego, la cual empleamos para que el paciente tenga una terapia
mas entretenida, atractiva y beneficiosa para su rehabilitacion, la cual dara el
beneficio de la satisfaccion usuaria, la continuidad y motivacién, logrando disminuir
la desercion de sus terapias. Mientras que para el Kinesiologo es una herramienta
de uso terapéutico, basada en tecnologia, donde al finalizar la evaluacion y/o terapia
tendrd la posibilidad de adquirir parametros objetivos con respecto a la condicién
del paciente, que le permitiran identificar de mejor manera los objetivos de
intervencion kinésica, ademas de tener un registro, facilitando la reevaluacion del
paciente, la cual sera personalizada para cada usuario. Con esto dar mayor uso de
tecnologia con métodos objetivos a los kinesidlogos en sus terapias y aumentar la

precision de sus decisiones terapeuticas.

Nuestro producto, esta siendo trabajado, modificado y mejorado constantemente
con el fin de poder obtener el Minimum Viable Product (MVP), que sea definitivo
para su prueba e inclusién en el mundo clinico y terapéutico domiciliario. Es por esto
gue el haber cursado una participacion exitosa y ganadora en un fondo de
innovacion, ademas de contar con buenas expectativas y comentarios por parte de
profesionales de las areas a intervenir, aumentan nuestras oportunidades de éxito,
considerando una base metodolégica de trabajo organizada y futuras pruebas
clinicas definidas, que nos convierten en un equipo interdisciplinario apto para

enfrentar los desafios futuros del mercado.

DESCRIPTORES

Rehabilitacion; Gamificacion; Biofeedback



1) INTRODUCCION

En Chile, segun el ultimo Estudio Nacional de Discapacidad (2015) realizado por el
Ministerio de Desarrollo Social y Familiar, especificamente el area de Servicio
Nacional de Discapacidad (SENADIS), hay 2.606.914 de personas en situacion de
discapacidad, un 20,0% de la poblacion chilena. De esta cantidad, un 35,4% a causa
de problemas neuroldgicos como enfermedades neuromusculares, epilepsia,
hemiplejia o pardlisis facial, migrafia y paralisis cerebral (Ministerio de Desarrollo
Social, 2016). Esto se refleja como un problema de salud publica, el cual se debe
resolver a través de los diferentes equipos de salud dentro de los cuales la
Kinesiologia cumple un rol fundamental, siendo un servicio que le otorga a los
pacientes el uso de diferentes opciones terapéuticas para cumplir los objetivos
propuestos. Es por esto por lo que, en la actualidad, el uso de la tecnologia en el
area de la rehabilitacion kinésica neuromusculoesquelética es un factor relevante
gue debe incrementarse cada vez mas, con el fin de obtener siempre la mayor
cantidad de informacién sobre los avances reales y objetivos de los pacientes sesion
a sesion. Ademas de esto, la tecnologia en la rehabilitacion podra ayudar a abarcar
y solucionar problematicas como la adherencia al tratamiento de los pacientes en
las terapias.

Actualmente existen diferentes técnicas dentro del campo tecnoldgico de la
rehabilitacion que pueden ser utilizadas como herramientas terapéuticas en la
kinesiologia. Tal como lo describe la Asociacién de Psicofisiologia Aplicada y
Biofeedback, biofeedback se define como una de las técnicas que permite a una
persona aprender a modificar su actividad fisiol6gica con la finalidad de mejorar la
salud y la actividad de la misma, por medio del empleo de instrumentos de gran
precision, a traves de los cuales se logra medir distintas respuestas o actividades
fisiologicas, como las ondas cerebrales, la funcion cardiaca, la respiraciéon, la
actividad muscular o la temperatura de la piel. Estos instrumentos facilitan de forma
rapida y precisa esta informacion al sujeto (Carrobles, 2016).

Para lograr una correcta utilizacion de esta técnica se debe constar de un registro

de las respuestas a través del uso de diversas herramientas de gran precision, estas



variaran dependiendo del enfoque y objetivo terapéutico al que se quiera llegar. Una
de las herramientas que se encuentra en el mercado son los sensores inerciales y
la electromiografia. Los primeros entregan informacion sobre la aceleracién y la
velocidad angular, debido a que estan compuestos por acelerémetros, giroscopios
y magnetometros, permitiendo el andlisis de las 3 dimensiones de un movimiento,
en donde los acelerémetros miden la aceleracion lineal del movimiento del sensor,
el giroscopio mide la velocidad angular, mientras que el magnetémetro realiza
correcciones de medicion a través de campos gravitatorios, por otra parte, la
electromiografia entrega informacion sobre la actividad muscular segmentaria,
pudiendo analizar diversas disfunciones del sistema nerviosos o sistema musculo
esquelético.

De esta forma, con el uso de estos instrumentos, se pueden desarrollar métodos y
servicios kinésicos terapéuticos que ayuden no solo a Kinesiélogos, si ho que, a
todos los equipos de rehabilitacidn, a resolver las problematicas de salud actuales.
El objetivo de este informe sera entregar detalladamente toda la informacion,
implementacion, justificacion y andlisis econdémico/financiero de un nuevo método
tecnoldgico de rehabilitacion kinésica que busca incorporar una nueva forma de
evaluar, tratar y medir resultados de pacientes basado en datos objetivos que

determinen sus avances y cumplimiento de objetivos terapéuticos.



l11) OBJETIVOS

El objetivo general es crear un servicio que mejore la adherencia a la terapia
kinésica a través de la motivacion y entretencién de los pacientes, creando un
método de rehabilitacion kinésica a través de sensores de movimiento humano,
como EMG y sensores inerciales, en conjunto con videojuegos donde cada
contraccion muscular ejecutada por el paciente sera una accion del juego. Por otro
lado, contar con una reporteria de datos, que otorga una objetivacién y precision de
la informacion. Sera para kinesidlogos que rehabiliten a pacientes entre 10 - 70
afios, con patologias neuromusculares como alteraciones del nervio periférico,
pardlisis cerebral (PC) y accidentes cerebrovasculares (ACV), que durante el
examen kinésico muestren una alteracién de la fuerza muscular valorada, segun
Daniel 's, entre M3 a M5 y/o una alteracién de rango articular mayor a 3° en cualquier

articulacion y/o una alteracion del tono evaluada en 0 a 3 en la escala de Ashworth.
Objetivos especificos:

1. Crear un MVP gue permita la utilizacion de un videojuego con sensores de

movimiento humano.

2. Testear MVP para ver posible aprobaciones, fallas y mejoras
3. Mejorar el MVP para resolver errores y adquirir una version estable.
4, Generar publicidad para lograr vender minimo 2 productos/servicios



IV) MARCO TEORICO
IV.1) PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Hemos considerado y detectado dos problemas/oportunidades. En primer lugar, la
baja adherencia a terapias kinésicas convencionales y en segundo lugar la poca
usabilidad de métodos objetivos para evaluar y medir los avances de los pacientes
sesion a sesion. Esto se ve reflejado en patologias neuromusculares como
patologias del nervio periférico, pardlisis cerebral y accidentes cerebro vasculares
gue segun SENADIS, el 20% de la poblacion chilena tiene algun grado de
dependencia donde el 35% es a causa de problemas neurolégicos y de acuerdo con
las cifras entregadas por Teletén, anualmente el 32% de sus pacientes tienen PC,
15% alteraciones SNC, 12% enfermedades neuromusculares y 11% alteraciones
de desarrollo. Patologias que implican una alteracion de los rangos articulares,
fuerza muscular y déficit de activacién motora, en donde las mejoras y objetivos de
tratamiento son en un plazo minimo de 3 meses, llegando a realizarse terapias por
muchos afios, en donde los avances y progresiones son poco observables y
cuantificables con métodos subjetivos.

Quisimos validar las hipétesis a través de nuestra propia encuesta, para verificar lo
relevante de los problemas en el contexto elegido, consultando a kinesiélogos que
trabajan en el area neurolégica y/o atienden a pacientes con patologias
neuromusculares, sobre el indice de desercion de sus pacientes, donde los
resultados confirman (anexo 1) que la desercion y la poca motivacion de los
pacientes son un problema, esto a causa de la poca adherencia al tratamiento,
insatisfaccion y monotonia terapéutica. Por otro lado, preguntamos sobre los
meétodos que utilizan para medir los avances de sus pacientes sesion a sesion,
teniendo como resultado la escala de EVA, ROM a través de goniometria o
actividades funcionales, evaluaciéon funcional, logro de objetivos, cuestionarios,
reevaluacion. Como conclusion, ninguno es un método objetivo. Ademas,
preguntamos ¢ Qué tecnologia usan en la rehabilitacion de tus pacientes?, teniendo

como respuesta del 60%: Ninguna. (anexo 2)



Cabe destacar que existe un aumento de personas en situacion de discapacidad
reflejado en un incremento anual de un 3% de pacientes atendidos en Teletdn, con
3.200 nuevos pacientes por afio (Carlo Paolinelli & Milton Gonzalez, 2014) por lo
gue las atenciones van en incremento y al no tener buena adherencia, la calidad de
vida de los pacientes se vera empeorada.

Por ultimo, el problema ha sido abordado de diferentes maneras, gracias al aumento
de los recursos de Teleton, los cuales permiten adquirir tecnologias del extranjero,
pero a un elevado costo y concentrado en Santiago. Es por esto por lo que PATGAIN
le da un valor agregado a esta motivacion y generacién de adherencia a la terapia
kinésica, por medio de la generacion de la mejora en las decisiones terapéuticas
por parte del kinesiélogo, abordando las dos aristas de la rehabilitacion: Terapeuta

- Usuario.

Se puede cuantificar el mercado total disponible de la medicina fisica y rehabilitacion
en Chile, mediante datos de la Superintendencia de salud, en donde se puede
visualizar que en el afio 2018 el total de prestaciones y facturacién total de dichas
prestaciones fue de CLP$82.258 millones (M) y si consideramos solo el sector
privado el monto facturado es equivalente a CLP$62.720 M. Teniendo un
crecimiento del 17% en comparacion con el afio 2016. Mientras que el mercado que
podemos servir considera el mercado privado de la rehabilitacién fisica en la Regién
Metropolitana (RM), la cual representa el 67% del total facturado y por ultimo el
mercado que podemos conseguir se concentrara en un porcentaje de la RM el cual
se estima se podra alcanzar el 7,6% del SOM, lo que equivale a CLP$484,8M
concentrandose en aguellos prestadores grandes, medianos o pequefios, donde la
mayor oferta se encuentra en el sector oriente.

Por otro lado, SENADIS establece que hay 2.606.914 (20%) personas en situacion
de discapacidad en Chile. De esta cantidad, un 35,4% a causa de enfermedades
neuromusculares, epilepsia, hemiplejia o parélisis facial, migrafia y PC (Ministerio
de Desarrollo Social, 2016). Segun las cifras expuestas anualmente por Teletén, en
el afio 2018, atendieron a 29.472 pacientes, donde el 32% de ellos tiene PC, 15%



alteraciones SNC, 12% enfermedades neuromusculares y 11% alteraciones de
desarrollo (Original-Memoria-Teleton-2018.pdf, 2018).

Ademas, en Chile se crea una realidad importante con respecto a la poblacion que
necesita rehabilitacién y no la obtienen, afectando la capacidad laboral, donde en
junio del 2020, se contaba solamente con un 33,1% de cumplimiento en
contrataciones, es decir, 40 mil personas con discapacidad no estaban en el

mercado laboral a esa fecha (Maria José Lopez, 2020).

La causa principal del problema es el aumento de personas en situacion de
discapacidad reflejado en un incremento anual de un 3% de pacientes atendidos en
Teletdn, con 3.200 nuevos pacientes por afio (Carlo Paolinelli & Milton Gonzélez,
2014). Por lo que nos da una cifra la cual indica que en Chile de 1 cada 5 personas
presentan algun tipo de discapacidad, siendo las fisicas las méas frecuentes, las
cuales estan parcialmente cubiertas por entidades como teletobn o centros de
rehabilitacion privados. Sin embargo, el tratamiento resulta tener un alto grado de
insatisfaccion y baja adherencia, debido a la monotonia terapéutica, a la poca
motivacion que presentan los pacientes, el hecho de no ver avances a corto plazo
y por ultimo el sentirse bien, lo que conlleva a abandonar la terapia. Todo esto
validado, contrastado y confirmado por nuestra propia encuesta, consultando a
kinesi6logos sobre el indice de desercion de sus pacientes y la razén del abandono
de la terapia. Ademas, se verifico que los kinesidlogos no ocupan tecnologia para
sus terapias, como lo son la electromiografia, sensores inerciales, camaras de alta
velocidad, plataformas de fuerza, etc. Lo que también agrava las causas de la
desercion de los pacientes, por la poca informaciéon que se le puede brindar al
momento de pedir avances y ver la condicion de salud en la que se encuentra.
Ademas de no poder tomar, como kinesiélogo, las mejores decisiones terapéuticas,
prolongando el tiempo de la rehabilitaciéon y nimero de sesiones, provocando en el

paciente insatisfaccion y aumentando los costos asociados a la rehabilitacion.
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Hemos decidido realizar un emprendimiento privado, ya que queremos garantizar la
solucion de un problema puntual de nuestro segmento de mercado, a través de un
proceso investigativo y de desarrollo de un producto/servicio innovador. En este
caso, en nuestro servicio, el usuario y cliente son personas distintas, donde el
usuario son las personas que utilicen PATGAIN como complemento a su
rehabilitacion. El segmento cliente sera B2C, Kinesiologos particulares de la RM,
especializados en las &reas neurolégicas y/o motoras con ingresos mayores a
1.000.000 de pesos, con un valor por sesion de 20.000 pesos e instituciones de
rehabilitacion de la RM que atiendan a pacientes, del area neuromuscular, entre los
10 - 70 afios con un flujo de minimo 100 pacientes que pagaran por obtener
PATGAIN a través de la compra del KIT (sensores + video juego) por medio de
nuestra pagina web. De esta misma forma, el cliente podra suscribirse a las

actualizaciones.
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IV.2) DISENO E IMPLEMENTACION
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El modo de intervencion de Patgain es individual ya que, enfocandonos en la clinica
de cada paciente, las patologias son muy diferentes entre ellas y, por ende, cada
paciente requiere una configuracion Unica y personalizada del sistema, ademas el
grupo etario que se busca abarcar es de amplio espectro, por ende, los gustos y
preferencias cambian al momento de elegir el juego. Por ultimo, técnicamente, el

videojuego solo cuenta con las configuraciones para un jugador.

La terapia se basa basicamente en la técnica del biofeedback, en este caso
miofeedback, donde existen estudios que concluyen que las mejoras en el ROM,
fuerza muscular, tono y funciones en general, fueron mucho mayores en aquellos
pacientes que se rehabilitaron con EMG en su extremidad inferior hemipléjica en
combinacion con terapias convencionales comparado con aquellos que se
rehabilitaron solamente con terapias convencionales (Woodford & Price, 2004, p.
9).

Por otro lado, las sinergias musculares calculadas por la EMG en pacientes con PC
son un buen modelo del control motor post tratamiento de estos sujetos, ya que el
control motor de estos pacientes permanece practicamente sin cambios post
tratamiento recibido, lo que refleja que la intervencion tipica es poco precisa y
limitada para la reconstruccién de las sefiales de activacion muscular (Pitto et al.,
2020).

Otra condicion de la PC es la alteracion de la velocidad (Moreau et al., 2016, p.
1944) y actividad de caminar lo que restringe considerablemente su participacion,
afecta negativamente su salud y también su capacidad de interactuar con sus
compafieros. La velocidad de la marcha es considerada como una medida objetiva
y valida para determinar la calidad de vida en nifios con PC y es a menudo el
enfoque kinesiolégico principal en nifios con estas patologias. Este estudio plante6
gue el biofeedback con EMG de tobillo es efectivo para aumentar la velocidad de la

marcha en este tipo de pacientes y puede justificar una mayor investigacion.
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Planificacion de la intervencion:

1. La intervencidén consiste en rehabilitar pacientes entre 10 - 70 afios con
patologias neuromusculares como alteraciones del nervio periférico, paralisis
cerebral y accidentes cerebro vasculares, que durante el examen kinésico muestran
una alteraciéon de la fuerza muscular valorada, segun Daniel 's, entre M3 a M5 y/o
una alteracion de rango articular mayor a 3° en cualquier articulacion y/o una
alteracion del tono evaluada en 0 a 3 en la escala de Ashworth, ademas de
problemas de coordinacion dejando como exclusion paciente con alteracion del
control motor que buscamos incluirlos en un futuro video juego.

2. Una vez realizado el examen kinésico, se debe instalar el videojuego en una
pantalla y el kinesi6logo debera acceder a su usuario en la aplicacion de PATGAIN.
3. Se deben colocar los electrodos al paciente segun lugar anatémico a tratar y
objetivo kinésico.

4. Se le pedird al paciente realizar una contraccion maxima para calibrar el
sistema. Adicional a esto, se debe configurar el juego con diversos parametros,
entregando las instrucciones de ejecucion.

5. Comenzar el juego. Siempre, durante el uso del sistema, el kinesidlogo

debera supervisar la ejecucion de los movimientos por parte del paciente.

Aspectos para considerar:

1. En caso del paciente con alteracion de la fuerza, se incentiva la realizacion
de contracciones voluntarias, ya sea repetitivas como isométricas, siempre a
tolerancia del paciente.

2. En el caso de una alteracion de las sinergias musculares, se buscara que el
paciente sea capaz de controlar la activacion del musculo viendo su desempefio en
una pantalla.

3. En un paciente con alteracion del tono, una opcion es trabajar de forma
excéntrica el musculo agonista en las diversas extremidades, porque de esta forma

hay un efecto de transferencia cruzada a la extremidad no entrenada (Clark &
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Patten, 2013, p. 341). Ademas, contaremos con un entrenamiento de resistencia,
para mejorar la funcionalidad del paciente, tales como bipedestacion, caminar y

alcance en extremidad superior.

Junto a estas maniobras Patgain trabajara distintas aristas del paciente como lo son
el aumento o disminucién tono muscular, patrones de movimiento adecuados,
propiocepcion, fuerza muscular, facilitacion del musculo antagonista mediante
inhibicion reciproca, rango de movimiento y al ser un sistema completo ayudaremos

a la funcionalidad del paciente.

Las progresiones comenzaran cuando a cada individuo en particular se le pueda
hacer una progresion del entrenamiento, ya sea aumentando el peso, mayor brazo
de palanca, movimientos complementarios, cambio de plataforma, cambios es la
base de sustentacion, cambios en los parametros configurables del juego, entre

otras.

Para finalizar las sesiones, se hara una reevaluacion, donde se decide si continuar
por el camino escogido o debe replantear en forma total o parcial el tratamiento,
para esto contamos con la reporteria de datos otorgado por el EMG, el cual nos
otorga una objetivacion y precision de la informacion, para asi ademas entregarle al

paciente un feedback de su desempefio y avance.

Por ultimo el valor del Kinesiélogo se da al mezclar video juegos y sensores de
movimiento ya existentes dandole un valor adicional al momento de generar esta
fusién, ya que estos ultimos, por si solo, entregan entretencion e informacion
respectivamente, sin embargo, al mezclarlos se entregara un servicio completo,
donde podemos obtener todos los beneficios de la entretencion para disminuir la
desercion de los pacientes a la terapia y dar informacién objetiva e importante al

kinesiélogo para lograr mejores decisiones terapéuticas.
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Indicadores de calidad

Objetivo especifico

Mecanismo de control

(medida de resultado)

Indicador de calidad

1) Crear un MVP

Producto minimo viable
funcionando en una
pantalla (PC y/o TV)

Tasa de realizacion de

las tareas:

Tareas realizadas/ total
de tareas (5) x100

2) Testear el MVP

Tener el feedback de los
usuarios y clientes que
probaron PATGAIN.

NUmero de encuestas
satisfactorias/ total de
encuestas

recepcionadas x 100.

3) Mejorar el MVP

Tener un MVP
modificado segun los
requerimientos y fallas

identificadas.

Numeros de
cumplimiento de los
requisitos / total de

requisitos x 100.

4) Generar publicidad
para lograr vender

minimo 2 sistemas

Venta del
producto/servicio a traves
de la pagina web o
RRSS.

Numero clientes nuevos
por mes/ numero de
alcance de la publicidad
x 100.
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Nuestro equipo de trabajo se divide de la siguiente manera: El puesto de Project
Manager es utilizado por Joaquin Ipinza, el cual asigna tareas a desarrollar por el
equipo y cumplimientos de estas, organizacion de entregas de avances y reuniones.
Maria Urrutia cumple la labor de Funtional Manager asegurandose sobre la correcta
inversion de fondos, revision minuciosa sobre avances del proyecto y posibles
variables en el proyecto. Mientras que Jaime Venegas est4 encargado del area de
gestibn de redes, contacto de proveedores y planificador de reuniones junto a
nuevos clientes y José Pineda, se encarga del area de las redes sociales y
distribucion de fondos del proyecto. Ademas, contamos con la incorporacién de un
ingeniero electronico, el cual es el responsable operativo del proyecto

A continuacion, se presenta una breve descripcion de recursos humanos necesarios
para la organizacion y de como este proyecto se inserta en el espacio de desarrollo

de este.

Embadad qloss s punba o
P O g

Ry e i . St gl e
el prodsne Ol procheta

Tt monsin chete y
B e
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Desarrollamos una carta Gantt

con

las actividades necesarias para dar

cumplimiento a los objetivos especificos planteados para efectuar nuestro objetivo

general.
Actividades Mes1l | Mes2 [ Mes3 | Mes4 | Mes 5
Objetivo especifico 1. Crear un MVP

- Disefiar el producto X

- Cotizar insumos y X

servicios necesarios

- Comprar materiales X

- Adquirir servicios (juego, X X X

aplicacion)

- Fabricacion X X X

kinesi6logos sobre el sistema

Objetivo especifico 2: Testear MVP y conocer la opinion de los

- Crear encuestas X
- Aplicar las encuestas X
- Analizar los datos X

Objetivo especifico 3: Mejorar MVP
- Comprar nuevos insumos X

18



- Rediseilar el sistema
incluyendo las opiniones de las

encuestas

- Fabricacion definitiva

X X

Objetivo especifico 4. Generar publicidad para lograr vender minimo 2

sistemas

- Crear pagina web

- Generar
RRSS

publicidad en

IV.3) JUSTIFICACION DEL PROYECTO

Canvas para dar a conocer el modelo de negocios del proyecto.

Soclos Claves Actividades Claves:

Operalive,

Comird e Ademid,  SellEeld  dael
AT O SegRNTRIA O QMOS. CrEaCHES
il VD UBgO Y SESANONG Ol RAlUCING
I

Propuesta de Valor:

1. DHEMINU L RS0 OF
05 PRCIENES Y Mepar s
OECHMNES ETApEUCES A
Trets O un mélodo O
rehabdtactn  fsca  gue
emplaa b gamlcacidn

Marketing

Desamolio de piging web, desanndo del
Instagram comercal, INCMaEETos &
Bariys e lecnoiogls

Ingeniere  electnbnice,
dincas  kinesioligicas
como tekestn, akanza con |
BElody, ¥ emprenas
piodutionss e placEs
il SAQANEREAE O

Recursos Claves:

Eiicid. Sensons o8 Mg Dusand ¥ | 2 Megar Lo calond oF Sus

Ao O MAre Lot =t EhEvando Lo
semaanes § MOXS S| niewctugies: E't:cﬂm de placa g, s 0 Satsioin
BeCncAags e Creaciin de widen juego y sofwane usuara ' asl fomentando el

Humangs grado oe salsteccidn del | ngieso G R de

Kanesidiogn, g pacientes y de s cenlros | pacentes @ avs de R

da pahphdacidn maaas  Se  EhpbdEacde

EInSnceiis, WVetLss 9r Susrpoones
GRS P Sk y Sofreiidd SR
RS

faed  que  empaea

gamficacin

Relackones con Clientes
1. Rl parsonakrads v Seecion

Concor RASSE, evenlos de nmavacln lecnolioica
sty wel v visilas 4 cenlros de ahabiifacidn
Eubilia, ARSS, 30 wib y coimes

COMSIA, S0 Wl ¥ aptilivi S vy

Enirega Presencial

Poalyenty: RRSS, encusias oo SMISIACCn y Lomen
2

Congce: Evenios de nnovacidn iecnoldgica, 580
web, viskas 2 koS cenfros de sald, ¥ CNTens a ke
encaipados ool &rea ondsica de cada cenhio

Ewdlla, RASS, sl web v o
COMEa; S wets ¥ ejeclivg S ventis
Edirega F il

Poatetnlia RESS, éndueilad 08 SaSAaCosdin, (Omed

¥ vilas Al CEnlen

Segmentos de Cllentes

1 Segmentn B cortespondiente a
Mnesidioges paricutaes el AM,
mipecigirados e b bewm

MELEOEIQICAS /0 OIS CON ngrescs
mayores & 1 000000 de pesos y con
i kel i Aeriidn g 20 000 pedad

e ool B !
con U oo de minkmo: 100 pacen

Estructura de cosbos:
Peridfil MIMnEear. Mand o $0rk dneca

DS aTORD APECACHN e ESCTAONG

MG DM et

LR (RO O
W

Fusrite de ingresos:

W OF M0
Tarfa O SLAcTpcain
Tarfa 3= actualzaciin
Expansidn 9 base 3= dafos
Walar venia enii] (B0 = . CLPEREL 204

THELRS
o8 Bt

Tarta e Susorgein
Tarfa de aciualizacion
Expansion de base de datos
Promacin o venll o S

19



Propuesta de valor: para el segmento B2C buscamos disminuir la desercién de los
pacientes y mejorar las decisiones terapéuticas a través de un método innovador de
rehabilitacion fisica que emplea la gamificacion a un bajo precio y una excelente
calidad. Mientras que para el segmento B2B mejoramos la calidad de sus terapias
elevando los niveles de satisfaccion usuaria y asi fomentando el ingreso mensual
de pacientes a través de un meétodo de rehabilitacion fisica que emplea la

gamificacion.

Mercado objetivo o instituciones beneficiadas (Segmento de Clientes): El
segmento B2C corresponde a Kinesidlogos particulares de la RM, especializados
en las areas neuroldgicas y/o motoras con ingresos mayores a 1.000.000 de pesos
y con un valor por sesion de 20.000 pesos que rehabiliten a pacientes entre 10 a 70
afios que presenten una fuerza muscular valorada segun Daniel’'s entre M3 a M5
y/o una alteracion de rango articular mayor a 3° en cualquier articulacion y/o una
alteracion del tono evaluada en 0 a 3 en la escala de Ashworth. Por otro lado, el
segmento B2B son instituciones de rehabilitacion de la RM, principalmente en las
comunas de Las condes, Pefialolén, Santiago, Nufioa y Providencia que atienden a
pacientes del area neuromuscular con las caracteristicas ya mencionadas con un
flujo de minimo 100 pacientes mensuales y con valor promedio de $20.000CLP por

sesion.
Canales de Distribucion, Comunicacion y Venta

Estrategia'y material de promocién: La estrategia de promocion de Patgain, para
ambos segmentos de clientes, se basa principalmente en publicidad a través de
RRSS donde se ird subiendo contenido a diario sobre el uso del sistema, la
tecnologia que implica, la creacion y los beneficios del método, ademas de videos
demostrativos sobre la terapia en si y avisos publicitarios en estas ($20.000CLP
mensual). Por otro lado, se cuenta con una pagina web actualizada con toda la
informacion necesaria sobre el proyecto, con un link de contacto directo hacia los

ejecutivos de ventas, la cual estara posicionada en Google ($50.000CLP
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mensuales). Adicional a esto estaremos asistiendo a diferentes convenciones y
seminarios sobre tecnologia en rehabilitacion entregando folletos informativos
($35.000CLP mensuales) para lograr posicionar nuestro proyecto en el area. Para
el segmento B2B se suman las visitas técnicas a distintos encargados del area

kinésica de los potenciales y futuros centros kinésicos compradores.

Estrategia de distribucion y ventas: Una de las estrategias de Patgain para
vender su producto es a través del método Inbound Sales, util para ambos
segmentos de clientes, donde estaremos en los seminarios kinesioldgicos y eventos
de tecnologia en rehabilitacion con un stand atrayendo, interactuando y deleitando
al publico con los beneficios del proyecto. A la vez, se generaran demostraciones

del uso del producto incentivando asi la compra de este.

El canal de distribucion sea propio y directo, sin intermediarios, se entregara el
activo personalmente a cada empresa y kinesiélogo que desee adquirir mientras

gue las actualizaciones y las expansiones seran via online.

Las estrategias post venta para el segmento B2C son, principalmente encuestas de
satisfaccion con espacios libres para conocer las opiniones de los kinesiélogos,
ademas cada equipo contara con encuestas digitales para que los kinesiologos se
las realicen a sus pacientes, las cuales recopilaremos a final del primer mes de uso.
Por otro lado, se hara un seguimiento via mail y RRSS junto a constantes
publicidades sobre nuestras actualizaciones y ofertas. Para el segmento B2B, se
repiten las estrategias agregando las visitas a los centros clientes para ver el
desempefio del método y las opiniones tanto de los kinesi6logos como del

encargado del area.

Relacion con el Cliente: La propuesta de valor se haré llegar de forma directa y
personalizada a cada centro de rehabilitacion y kinesiologia que desee el servicio.
Generando una relacion personal para crear un valor Unico de atencion a los
diferentes segmentos de clientes y mantener el contacto para recibir feedback de

ellos.
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Recursos y actividades claves: Las actividades claves operativas son la compra
de insumos para desarrollar fisicamente el producto, el desarrollo del sistema de
reporteria de datos y creacion del video juego para lograr la unién entre el producto
fisico y el sistema tecnolégico, ademas del desarrollo del instructivo y protocolo de
uso de PATGAIN. Por otra parte, se necesitan actividades de marketing, como el
desarrollo de pagina web, desarrollo del Instagram comercial, incorporarnos en
ferias de tecnologia y seminarios kinesiolégicos, creacion de contenido para la

pagina web y RRSS para asi promover y publicitar el sistema.

Los recursos claves para llevar a cabo el proyecto son, fisicamente, los insumos
para desarrollar el sistema como sensores de movimiento y electrodos, ademas de
articulos de marketing como los folletos, publicidad en RRSS, la pagina web y el
posicionamiento de esta en Google. Intelectualmente, se requiere la creacion de
placa pcb, del video juego y del software. Los recursos humanos seran el grado de
satisfaccion del kinesiologo, de los pacientes y de los centros de rehabilitacion a
través de feedback de ellos por medio de entrevistas, visitas y encuestas y, por
altimo, los recursos financieros seran las ventas de suscripciones mensuales, del

activo y de las tarifas por expansion y actualizacion.

Red de Aliados: Necesitamos generar una alianza con un Ingeniero electrénico, el
cual se encargara de toda la parte operativa del proyecto, generar cotizaciones de
insumos y la realizacion de la parte electrénica, generando la placa PCB y el sistema
en general. Ademas, necesitamos generar alianza con clinicas kinesiolégicas como
teleton, para poder generar el testeo del MVP y la pronta ocupacion del
producto/servicio por parte de ellos, dandonos un plus para ser conocidos y generar
mas clientes. También alianza con webpay para poder vender el producto y generar
los pagos de las suscripciones. Por la parte de produccion necesitamos aliarnos con
empresas o productores de placas pcb nacionales, para tener contacto directo con
ellos y realizar las placas segun nuestras necesidades. Por ultimo, organizadores u
organizaciones de seminarios y ferias de tecnologia médica para dar a conocer el

producto y generar alin mas alianzas y ventas.
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Flujo de Ingresos: La generacion de ingresos de Patgain serd a traves de 4
métodos que consisten en lo mismo para ambos segmentos de clientes, pero

difieren en sus valores.

o Segmento B2C: La primera es la venta de activos, aca se vendera en
unidades. Cada activo consiste en 1 video juego y la aplicacion, 1 set de electrodos
y acceso a una base de datos para almacenar maximo 10 pacientes, con un valor
de $664.254CLP (Valor venta unidad (60%) + iva: CLP$664.254).

En segundo lugar, se cuenta con la tarifa de suscripcion, que se basa en el arriendo
del activo a un costo de $60.000CLP mensual, con la capacidad de almacenar 5
pacientes, esto quiere decir que se obtendra acceso a un video juego, al set de
electrodos, la aplicacion y a la base de datos para almacenar 5 paciente por 60.000
CLP.

Por ultimo, la expansion de base de datos, con el fin de aumentar la capacidad de
almacenamiento del sistema, el valor dependerd de la cantidad de pacientes a

incorporar.

- 5 pacientes: $20.000 CLP

- 6 a 10 pacientes $30.000 CLP

- 11 a 20 pacientes: $40.000 CLP
° Segmento B2B

La explicacion de los ingresos en el segmento B2B, se muestra en la tabla a

continuacion.

Concepto Valor Comentario

Venta de activos $ 746.286 CLP
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Tarifa de suscripcion

$ 175.000 CLP

Mensualmente, con

capacidad de almacenar

10 pacientes.

Expansion de base de

datos

$170.000 CLP
$270.000 CLP

10 a 20 pacientes mas

20 a 40 pacientes mas

Estructura de costos

° Costos fijos
Costo Afio 1 Afio 2 Afio 3 Afio 4 Afio 5

Personal $800.000 |$1.000.00 |$1.500.00 |$1.800.00 |$2.300.00

administrativo CLP 0CLP 0CLP 0CLP 0 CLP
mensuales | mensuales | mensuales | mensuales | mensuales
(por cada | (por cada | (porcada | (porcada | (por cada
kinesiélog | kinesidlog [ kinesiélog | kinesidlog | kinesidlog
o/adm) o/adm) o/adm) o/adm) o/adm)

Pago ingeniero | $1.000.00 | $1.000.00 | $1.000.00 |$1.000.00 |$1.000.00

electrénico 0 CLP 0 CLP 0 CLP 0 CLP 0 CLP
anual anual anual anual anual
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Costos de
Marketing
- Publicidad
$840.000 $840.000 | $840.000 | $840.000 | $840.000
en RRSS
CLP CLP CLP CLP CLP
- Folletos
. . $1.200.00
informativos
0 CLP
$1.200.00 | $1.200.00 |$1.200.00 |$1.200.00
. . 0 CLP 0 CLP 0CLP 0 CLP
Posicionamiento
en Google $600.000
CLP
$600.000
CLP
$600.000 | $600.000 | $600.000
CLP CLP CLP
° Costos fijos de Unica aplicacion

- Desarrollo MVP: $130.476CLP

- Desarrollo video juego 1: $80.000 CLP.

- Desarrollo aplicacion de escritorio: $1.500.000 CLP.

- Desarrollo video juego 2: $ 2.500.000 CLP

- Personal administrativo (mano de obra): 1.012.500 CLP

° Costos Variables:

- Materia prima directa ($56.510 CLP).
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Andlisis de riesgo, a través de la implementacion de FODA del modelo de

negocio, el cual genera un andlisis externo e interno de laempresay mercado.

Fortalezas
- El uso del producto reduce el

contacto del usuario con el profesional.

- Internalizacion de la produccién lo que

genera reduccién de costos.

- Producto de facil uso, amigable
con el usuario.
- Mejora las decisiones
terapéuticas ya que entrega informacion
objetiva sobre el paciente.

- Contar con equipo
multidisciplinario.

- Contar con un fondo ganado e
invertido que nos permiti6 empezar a
desarrollar el proyecto.
- Variedad de

distintos tipos de clientes.

valores, para

- Producto nacional esto disminuye

tiempo y costos de envio.

Debilidades
- Poca variedad de juegos, ya

gue solo tenemos 2

- Juegos poco llamativos donde, por el
momento, presenta pocos colores y un

entorno simple

- No hay testeo del producto con
pacientes y clinicas para ver como

responde el publico al sistema.

- Escaso manejo en el ambito

comercial del producto.
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Oportunidades

- Alta demanda en la rehabilitacion
(Memoria-Teleron-202-1-1.pdf, 2020).

- Aumento del uso de tecnologias
en la Kinesiologia (Alfonso Mantilla &
Martinez Santa, 2017).

- Rapida publicidad, tenemos una
amplia red en cuanto a la difusion del
producto, ej.: redes sociales, pagina web
(Herrera, 2012).

- Bajo costo de las publicidades de
RRSS (Publicidad en las redes sociales,
2017, Hootsuit).

Amenazas

- Kinesiologia no es de primera
consulta, lo que no dara total libertad al
kinesiologo para tomar la decision de
utilizarlo (Reyes & Barria-Pailaquilén,
2019).

del

desarrollo de nuevas tecnologias que

- Crecimiento exponencial

generan nuevas competencias
(Alfonso Mantilla & Martinez Santa,

2017).

- Aumentos de los costos en

salud (ISAPRES de Chile, 2015)

- Contingencia de salud que
gener6 una dificultad para poder

testear el proyecto (Leonardo, 2020).
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Luego generamos los puntos criticos determinados a partir del analisis

estratégico anterior.

FODA

PUNTO CRITICO

Fortaleza / Debilidades

1. Internalizacion de la
produccién lo que genera reduccion
de costos / Poca variedad de juegos -
Solo 2 juegos.

2. Contar con un fondo ganado e
invertido que nos permiti6 empezar a
desarrollar el proyecto / Escaso
manejo en el ambito comercial del

producto.

Aca el punto critico seria

1. No poder generar videojuegos lo
suficientemente motivadores y llamativos
para el paciente.

2. Estar invirtiendo mal los fondos.

Fortaleza / Oportunidades

las decisiones

ya
informacion objetiva sobre el paciente

1. Mejora

terapéuticas que  entrega
/ Aumento de uso de tecnologia en la

kinesiologia.

Aca el punto critico seria:

1. Gracias al aumento del uso de la
tecnologia, tendremos mas kinesiélogos
interesados en obtener informacion
objetiva y mejorar sus decisiones

terapéuticas.
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Debilidad / Amenaza

1. No hay testeo del producto /

Contingencia de salud.

Aca el punto critico seria:

1. No

mejoras a realizar en nuestro prototipo.

identificar

los cambios vy

Por ultimo y a partir de los puntos criticos planteados anteriormente, se plantean

estrategias de correccion y/o amplificacién, ademas de las metas y sus

correspondientes indicadores.

PUNTO CRITICO | ESTRATEGIA DE META INDICADOR
CORRECCION
No poder generar | Contratar a una|Tener un nuevo | Encuesta a
videojuegos lo | persona o | videojuego  que | pacientes para
suficientemente empresa sea lo | saber su grado de
motivadores y | dedicada a | suficientemente motivacion,
llamativos para el | realizar llamativo para | satisfaccion y
paciente. videojuegos  en | motivar al | entretenimiento
conjunto a un | paciente. usando el nuevo
posible usuario. videojuego en 2
meses.
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Estar invirtiendo

mal los fondos.

Generar un flujo
de
ingresos/costos

de dinero e invertir

de

estado econdmico

Rendicion

mensualmente.

Flujo de caja
positivo, con
valores como
minimo de

en materiales $500.000, durante
especificos. todo el 1 afo.
Gracias al | Mejorar el | Generar un | Consequir 10
aumento del uso | producto y hacerlo | producto estrella | clientes
de la tecnologia, |[cada vez mas|en el &mbito de la | (Kinesidlogos y
tendremos  mas | sofisticado segun | tecnologia en | centros de
kinesiélogos las rehabilitacion rehabilitacion) en el
interesados en | actualizaciones kinésica. plazo de 1 afio.
obtener del mercado para
informacion asi conseguir
objetiva y mejorar | mejores
sus decisiones | resultados  tanto

terapéuticas

para el paciente
como para el

Kinesiblogo.
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No identificar los
cambios y
mejoras a realizar
en nuestro

prototipo

Buscar una
clinica, hospital o
centro de
rehabilitacion

donde se pueda

generar el testeo

Agendar una hora
para entrevista o
testeo con una
clinica, hospital o
centro de

rehabilitacion.

Testeo del producto
en un plazo maximo
de 8 meses, el cual
entregue a su vez
de

satisfaccion y

entrevistas

con todas las opinidn de al menos
medidas de 15 profesionales.
seguridad y

sanitarias.

Analisis de la Competencia

Las principales competencias son, Lynx de Dycare, empresa de biotecnologia
espafiola multidisciplinar, entre ellos, ingenieros en biotecnologia, ingenieros
electrénicos, system architect, developer, programador e ingeniero en testeo. Su
producto realiza una evaluacion funcional de pacientes con problemas musculo
esqueléticos a través de sensores inerciales, estos transmiten via bluetooth
informacion, sobre ROM y velocidad, y un dinamdémetro que entrega parametros
como carga maxima y media, tiempo de respuesta de carga maxima y tiempo de
mantenimiento de carga maxima. A través de estos parametros entrega un analisis
para detectar si existe alguna limitacion. Tiene un precio anual de $1.337.069CLP y
mensual $111.422CLP. PATGAIN busca competir con ellos en calidad, confiabilidad
y precio. Kinemotion, es una plataforma interactiva chilena para rehabilitar
pacientes a través de videojuegos. Realiza un registro de datos a través de
diferentes sensores, con énfasis en la terapia de equilibrio, estabilidad estatica y
dindmica y la funcionalidad de MMII y MMSS. Tiene como publico objetivo nifios,

jovenes y adultos mayores, con patologias neurologicas. Consta de software que
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permite contener datos analiticos y funcionales de las personas durante la terapia y
una retroalimentacion sobre su desempefio. La adquisicion es a través de arriendo
mensual o anual. PATGAIN busca competir con ellos en calidad y confiabilidad.
EMGone, es un sistema de rehabilitacion de 3 componentes, electromiégrafo, App
de Android que es un juego y un servidor de datos que recibe y almacena los datos
del entrenamiento manteniendo un historial y evolucién de cada paciente. Este
juego es controlado por la actividad muscular del paciente. Precio de 395,990CLP.
PATGAIN busca competir con ellos en calidad. Pro Motion Capture, es un sistema
para la medicién del rango articular. Posee videojuegos de trabajo pensados
especificamente para cada articulacion que se necesite trabajar. Tiene un precio
anico de 1150 euros (1.021.116 pesos chilenos). Se busca competir en precio y

calidad.
Ventajas competitivas de nuestro modelo de intervencién

Las ventajas competitivas de PATGAIN son principalmente:

1. Ubicacién geogréfica.

2. Producto nacional, los componentes son creados en Chile por lo que no se
depende de importaciones.

3. Mano de obra calificada, el sistema es creado por estudiantes de kinesiologia
de 5to afo, lo que nos permite tener un enfoque distinto y mas introspectivo del
método.

4. Costo, se busca entregar un buen servicio a un costo menor a nuestra
competencia.

5. Calidad del producto, donde el sistema de reporteria de datos y la capacidad
del método para ser configurable de acuerdo con cada paciente entrega una
experiencia personal.

6. Innovacion tecnologica, a través de la fusion distintos sensores profesionales
de movimiento humano enfocados en el area kinésica a un video juego disefiado

especificamente para la rehabilitacion.
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7. Servicios postventa personalizados, basados en visitas clinicas a cada
cliente, ademas de multiples encuestas de satisfaccion tanto a kinesidlogos como a
pacientes que nos brindaran la informacion necesaria para mejorar el sistema de

acuerdo con sus necesidades.

La cuales resuelven dos problematicas poco abordadas como la desercién y
desmotivacion del paciente, ademas de mejorar las decisiones terapéuticas por

parte del kinesidlogo, para tener una prestacion eficiente y de calidad.

Evaluacion econdmica del proyecto
Inversion

1. Registro de Marca: Esta inversion nos permite tener propiedad de nuestra
marca como PATGAIN y con esto de la idea.

2. Personal administrativo: Se considera inversion ya que el precio establecido
en la planilla es para el desarrollo del MVP principalmente.

3. Materia prima: Son todos los materiales necesarios para el desarrollo de
nuestro VMP, electrodos, sensores inerciales, EMG, etc.

4. Equipo de video y sistemas de audio: Principalmente, una camara de video
para lograr generar videos y audiovisual para aumentar el movimiento del feed de
las redes sociales y paginas web.

5. Envases en general: Se considera inversion ya que son necesarios para
entregar nuestro sistema de forma mas estética, al comprarse por mayor,
realizamos el pago una vez.

6. Utiles de oficina: Se considera inversion ya que son necesarios para
empezar a realizar los bosquejos y maquetas previas el MVP

7. Sistemas computacionales: Inversion producto a que nuestro sistema se

ejecuta en un computador y para configurar la tecnologia se requiere de uno.
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Inversidn Inicial

Productos o Activos Valor Unidad Cantidad Taotal
MOD  Registro de Marca $50.272 1 550.272
MOD  Personal Administrative (Mano de obra) 51.012.500 1 $ 1.012.500
MPD  Materia Prima $130.476 1 5130476
Equipo de video $ 500.000 2 $ 1.000.000
Envases en general 5 500.000 1 % 500.000
Utiles de oficina $ 300,000 1 $ 300,000
Sistemas de audio $ 1.000.000 1 % 1.000.000
Sistemas Computacionales $ 1.500.000 2 $3.000.000
Total % 6.993.248
Depreciacién
Productos o Activos Valor Unidad afios Valor anual
Registro de Marca $50.272 5 510.054
Sistema de audio 5 1.000.000 B 5 166.667
Equipo de video 5 1.000.000 b 5 166.667
Envases en general 5 500.000 6 583.333
Utiles de oficina 5 300.000 3 5 100.000
Sistemas computacionales S 3.000.000 6 S 500.000
Total S 760.054

*MPD: Materia prima directa *MOD: Mano de obra directa

Ingresos y/o modelo de sustentabilidad del proyecto

Precio del producto B2C: Para calcular el precio de nuestro producto,

calculamos el valor de la electronica mas el valor de la mano de obra, esto nos dio

$348,873CLP. A dicho valor, se le calculé un 60% de ganancias y se agrego el
IVA. Terminando en un precio final de $664.252CLP.

Costo Variable unitario

Numero de PATGAIN 1
Electrénica $ 56.510
Valor mano de obra $ 292.363
Total S 348.873
RENTABILIDAD
MPD | MOD TOTAL 650% |IVA VALOR VENTA
$ 56510 § 292363|$ 2348873| 5558197 | $106057]5 664 254
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Para calcular el valor de las suscripciones, podemos decir que un kinesiélogo
atiende minimo 10 veces a 1 paciente, con un valor de consulta promedio de
$15.000 = $150.000 P/P. Si atiende a 5 pacientes (que es el minimo de pacientes
que dispondra la suscripcion) seria $750.000. Y el 8% seria $60.000 Mensuales

Precio del producto B2B: Para calcular el precio de nuestro producto,
calculamos el valor de la electronica mas el valor de la mano de obra, esto nos dio
$348,873CLP (Anexo 3). A dicho valor, se le calculé un 80% de ganancias y se
agrego6 el IVA. Terminando en un precio final de $747.286CLP.

RENTABILIDAD
MPD |  MOD TOTAL 60% |IVA VALOR VENTA
$ 56510 § 292363|8% 348873]|5627971]$119315]5 747.286

Para calcular el valor de las suscripciones: RM el cual se estima se podra
alcanzar el 7,6% del SOM (Serviceable Obtainable Market - Mercado Obtenible
Util), lo que equivale a CLP$484,8M concentrandose en aquellos prestadores
grandes, medianos o pequefios. Por lo que el valor de suscripcion abarca un valor

de $175.000 CLP mensuales para cumplir la meta.

Volumen de venta: Considerando que, segun la Superintendencia de Salud,
existen 23.972 kinesiélogos en Chile. Buscamos abarcar el 2%, siendo estos 470,

distribuidos en los 5 afios donde queremos abarcarlos.

Ingresos
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B2C

INGRESOS Afiol Afio 2 Afio 3 Afio 4 Afio S

Precio de venta (Producto) s 664254 5 664254 § 664254 % 664254 5 664,254

Mimero de ventas 17 22 28 34 a5
Sub Total 5 11.292.318 & 14.613.588 5 18999112 5§ 22584636 & 23.248.850

Precio de venta (Suscnpciones) 5 T20000 S 720000 %5 720000 % T20000 5 720,000
Numero de Ventas 18 § 20 & 24 § 28 8§ 3

Sub Total & 12.960.000 S 14.400.000 S 17.280.000 5 20,160,000 5 22.320.000
TOTAL 5 24252318 5 29013588 5 35879012 5 42744636 S5 A5.568.850
{BEB

IMGRESOS Afiol Afio 2 Afio 3 Afto 4 Afio 5

Precio de venta (Producto) 3 TAT 286 & 747286 % 747 286 & T4T 286 & 747 286
Numero de ventas 13 16 21 24 28
Sub Total 5 9714718 5 11956.57% 5  15.693.005 5 17934863 5 20,524,007
Precio de venta (Suscrptores) $ 2090000 § 2000000 % 2090000 § 2090000 § 2000000
MNumers de ventas 13 & 16 S 21 § 28 5 13
Sub Total 5 I7A70.000 5 33440000 5 43.890.000 5 S58.520.000 5 68,570,000
[TOTAL 5 36884718 5 45396575 5 59583005 5 76454863 & £9.854.007

5 61.137.036 | 73410163 § 95462117 § 119.199.499 5 135#52.39?'

Costos

Costos fijos

OSTOS FUOS Afa Afio 1 Afio 2 FE] Afo 4 Afa 5§
Pago Trabajador 5 MA00000 5 0 48000000 § T2000000 5 96400000 5 110400000
P ag0 Ingenien g 12000000 % 12000000 5 12000000 S 12000000 % 12 000, 000
Mlarketing £ 2640000 % ZEA0000 3 2840000 % ZE40000 % 2 640 000
Desarrodo MVP 3 130478
Desarrolo videojuego 1 ] B 000
Desarmodo videojuego 2 5 2 500 000
Desarrolo APP escrlong 3 1.500.000
iPersonal Administrateo (Mano de obra) 5 10142 500
Regisiro de Marca 5 Ep2T2

Etatal 5 527148 5 5040000 5 GLGA0ODD 5 B6.GA0.000 5 100.040.000 5 15, 0a50, 000

En los costos fijos, el pago a cada uno de los Kinesi6logos (pago trabajador), el
pago del ingeniero y el marketing, comenzaran a ser regularizados a partir del
primer afio ya realizado las inversiones correspondientes y las primeras ganancias

con el proyecto en el mercado.

El desarrollo de nuestro videojuego 1, se realizé6 como prototipo base inicial en el
cudl, luego de su entrega al equipo, se modificaron los formatos de imagen y
objetivos del juego, para desarrollar el videojuego 2 con mejoras significativas tanto
en entretencion para el paciente como en la facilidad de acceso, configuracion de

patrones para cada paciente y conectividad con la APP de escritorio. El videojuego
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final, mantendra constantemente actualizaciones que se irdn costeando para

mejorar la grafica digital, velocidad y conectividad.

El registro de marca en el instituto nacional de propiedad intelectual se debe costear
para el inicio del proceso de tramitacion y luego por cada clase que se escoja para
dicha inscripcion. Cabe sefialar que el diario oficial, una vez terminado el periodo de
tramitacion de INAPI, cobra los textos segun valores oficiales que cada afio publica
y comprende un costo fijo por cada publicacion sumando a esto el valor por nimero

de caracteres de la marca.

Costos variables

]I:DSTDE VARIABLES Afig 1 Ao 2 Afio 3 Afig 4 Adio 5
|ESPI25 WIFI + Blustooth 30 Pines 51.130.940 £1.371.960 51742760  52.113.580 52 354 580
|Pack 20 Cables Dupont ] 12200 3 14800 % 18,800 % 22800 S 25.400
|Sensor MPUS2500/GYES00 5 TITEOD 5 BB6520 & 1126120 $ 1365720 5  1.521.460
Filaments PLA Blanco - 1,463,300 35 1775280 % 2255080 % 273480 % 3.046.730
}Suhbmal 3 333730 3 4048540 § 5142740 5 B235840 3 B.94B170
Total Costos 5 527348 5 56.377.310 5 G6.680.540 5 917HLTA0 5 107276940 5 131988170

En los costos variables se encuentran los distintos tipos de electrénica que
utilizamos para el desarrollo del sistema, partiendo por ESP325 Wifi + Bluetooth
30 pines, que nos permite poder conectar la placa PCB de forma inalambrica al
computador. Los cables Dupont se utilizan para realizar las conexiones dentro de
la placa pcb. El filamento PLA se utiliza para imprimir diferentes cajas de
almacenamiento del sensor MPU92500/GY6500 para lograr una mejor estética del

sistema.

Flujo de caja anual

Afio 0 Ao 1 Ao 2 Afo 3 Al 4 Afio 5
Ingresos totales 5 6113703 3§ T4.410.163 35 85462 117 § 119.199.499 5 135462 897
{-} Costos flos 5 53040000 5 G2B40000 5 BEGE0000 &  101.040000 3 125040000
(<) Costos variables % 333730 S 4048540 3 5.142.740 3 6238840 35 B6.548.170
Sub total costos 5 55377310 5 BEGEAS40 5 H1.TA2T40 5 107 ETEOM0 §5 131682170
{-) Depreciacién 5 10054 § 10054 5 10,054
Utilidad ames dé impuesios £ 47507TH 3 TT2E23 8 3689323 3 11912505 § 3484873
(-} Impuestos 5 904348 5 1467108 § BaTAT1 § 2363376 § 658.288
Ltilidad neta $ 1855373 S B.254 515 § 2972152 % 9849129 § 2,808,385
(+) Depreciacidn 3 TE0.054 5 TE0054  § 780,054 3 780054 % TE0.054
Irversiin [aetves ) 5 6593248
Capital de trabajo 5 4833752 5 84T 458 5 2062537 5 1273498 3 2.031.060
Recuperacion capital de trabajo 5 10848343
Flujo de Caja -5 11.627.000 % 3767934 % 4.952.032 % 2458710 % 8378423 §  14.414.782
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Indicadores econémicos

VAN (25%) S 3.970.623
VAN (30%) $  2.136.463
VAN (35%) S  617.628
TIR 37%

El van es un indicador econdmico, el cual analiza ingresos y egresos, para evaluar
si existiran ganancias posteriores a la inversion inicial, con esto podemos decir que
nuestro proyecto es rentable en un futuro préximo, sustentado con un van positivo,
que nos demuestra que se recuperara la inversibn y se generaran ingresos
importantes al proyecto. Sumado a lo anterior, la tasa de rendimiento interno que
obtenemos es superior a la tasa minima de rentabilidad exigida a la inversién, esto
lo podemos evaluar debido a que nuestro retorno monetario sera mayor y en un

tiempo menor, segun lo minimo exigido para que un proyecto sea rentable
Andlisis del punto de equilibrio

Producto a que nuestro sistema tiene diferentes segmentos de clientes y a su vez,
distintos métodos de compra se realizaron 4 puntos de equilibrio, 2 por cada

segmento, abarcando el método de suscripcion y de la venta del sistema.

Para la venta del producto en el segmento B2C, se considerara un precio de

aproximadamente $3.500.000 CLP para lograr satisfacer los costos.

En consideracion a la cantidad, se debera vender entre 168 a 396 unidades

respectivamente por afo.

B2C Producto

Punto de equilibrio Afa 0 Afa 1 Afe 2 Afa 3 Aho 4 Afe 5
Precio 5 3.468.873 5 2.847.273 & 3.094.286 5 2971765 5 3.572.571
Cantidad 168 199 275 20 396
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Al enfocarnos en la suscripcion de este segmento (B2C) se considera un precio
entre $3.300.000 CLP y $5.000.000 CLP aproximadamente para satisfacer los

requerimientos iniciales. Al enfocarnos en la cantidad, se venderan 143 unidades

anualmente.

B2C SUSCRIPCION

Punto de equilibrio Afo 0 Afio 1 Afio 2 Afo 3 Aiio 4 Afo 5 I
Precio §3.295.540 S53.480.873 $3.958.873 53957444 5 4.382.421
Cantidad 143 143 143 143 143 I

En el segmento B2B, el producto valdra entre $4.000.000 CLP y $5.000.000 CLP y

al hablar en cantidades, deberian ser 133 unidades anuales.

B2B PRODCUTO

Punto de equilibrio Afo D Ao 1 Afio 2 Afo 3 Afio 4 Afio 5 ]
Precio 54428873 54.263.873 54474587 54.558.873 5 4.814.587
Cantidad 133 133 133 133 133

En la venta de suscripciones, el precio del sistema sera de, aproximadamente,

$4.428.873 CLP. En relacion con la cantidad de ventas, nos enfocaremos en vender

sobre 30 unidades.
B2B SUSCRIPCION

Punto de equilibrio Afio 0 Ao 1 Afio 2 Afio 3 Afio 4 Afio 5 |
Precio S 4428873 54.263.873 54.474.587 53.957.444 5 4.137.964
Cantidad 0 30 30 30 30
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V) CONCLUSIONES

A modo de conclusion es posible sefalar que PATGAIN es un producto de
rehabilitacion innovador que aborda -principalmente-, las probleméticas de
adherencia clinica por parte del paciente, y los escasos métodos objetivos para
evaluar y tratar por parte del kinesiélogo. En este contexto, es necesario sefialar
que el objetivo especifico de este producto es tener una creacion, testeo y mejora
de nuestro MVP. Por otra parte, es dable mencionar que este proyecto tiene una
relevancia significativa para el area de salud nacional debido a que el 20% de la

poblacion tiene problemas de dependencia, siendo un 35% de tipo neuroldgico.

Sumado a lo anterior alrededor de 3.200 pacientes son integrados a rehabilitacion
cada afio, por lo que, podemos afirmar que el mercado de la medicina fisica y
rehabilitacion en chile va en aumento, puesto que mediante datos de la
Superintendencia de Salud analizamos que existe un crecimiento del 17% de la
inversion de privados entre el afio 2016 y 2018. Ademas, este producto tiene como
publico objetivo entre los 10 a 70 afios, con alteraciones de la fuerza, rango articular

y/o alteracion del tono muscular, otorgandole una mejor calidad de vida al paciente.

PATGAIN busca revolucionar la industria de la rehabilitacion, puesto que se ha
observado una baja adherencia a la terapia e insatisfaccion del paciente por no ver
resultados a corto plazo. De esta manera, se busca abordar esta problematica a
través de la gamificacién, otorgandonos un miofeedback significativa para el/la
usuario/a, para poder alcanzar los objetivos kinésicos propuestos, a través de la

objetivacion de datos facilitando la toma de decisiones terapéuticas.

En términos de la propuesta de valor del equipo PATGAIN, esta consiste en
disminuir la desercion de los pacientes y mejorar las decisiones terapéuticas, a
través de un método innovador basado en la gamificacion, bajo costo y excelente
calidad, ademas de fomentar la satisfaccion del usuario. En cuanto a nuestras

competencias, buscamos diferenciarnos a traves de la calidad y confiabilidad del
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servicio entregado, teniendo a favor nuestra ubicacién geogréfica, bajo costos a

comparacion de la competencia y tener un servicio personalizado post venta.

Nuestro equipo de trabajo esta constituido por cinco miembros de los cuales cuatro
son kinesidlogos de 5to afio de universidad, quienes utilizan los cargos de Project
Manager, Funtional Manager, Gestion de redes y redes sociales/area financiera. Un
Ingeniero Eléctrico, con quien se ha establecido una alianza de trabajo, es
encargado operativo del proyecto. En cuanto a la masificacién del proyecto, esta se
basara en la publicidad a través de RRSS y a través de la pagina web, donde se
entrega un servicio de ejecutivos de ventas. Ademas, se considera como estrategia
de masificacion la asistencia a diversas convenciones y seminarios para poder
posicionar nuestro producto en el area. Por ultimo, sefialar que el método para

vender el producto es denominado Inbound Sales.
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VII) ANEXOS

ANEXO 1.

Recuento de ;Cual es el nivel de desercién de tus pacientes?
(aprox.)

Entre 10% y 25%
10,6%

Entre 25% v 50%

6.4%
Menos de 10%
83.0%
ANEXO 2.
ema ¢ Qué tecnologia usas e litacién de tus pacientes?
B,8%
ACELEROMETRO
B.2%
PLATAFORMA DE FUERZA
B.2%
CAMARA DE ALTA VELOD.
1.4%
MINGLUMA

OTROS B0, 3%




ANEXO 3:

MPD (Materia prima directa)

Elemento | Tienda Unidades | Valor | SubTotal Estado Comprobante
Kit EMG ECG PULSO Muscular AD8232 RAMBAL 2 $ 10.636 S 21.272 Espera RAMBAL1
5 X ELECTRODE PACH ECG TENS RAMBAL 4 S 1.952 § 7.808 Espera RAMBAL1
ESP32S WiFi +Bluetooth 30 Pines RAMBAL 2 3 9.270 $ 18.540 Espera RAMBAL1
ENVIO S 4.428
TOTAL RAMBAL [s 52048
Elemento Tienda Unidades | Valor | SubTotal | Estado Comprobante
Sensores Electromiografia cable PCFACTORY 1 S 9.990 $ 9.990 Espera PCFACTORY1
$
S -
ENVIO S 3.988
TOTAL PCFACTORY [s  13.978
Elemento Tienda Unidades | Valor | SubTotal | Estado Comprobante
Sensor ECG AD8232 AFEL 2 $ 9.990 $ 19.980 RECIBIDO AFELL
Pack 20 cables dupont AFEL 1 5 2.000 § 2.000  RECIBIDO AFEL1
$
ENVIO S 6.500
TOTAL AFEL [s 28480
Elemento Tienda Unidades | Valor | SubTotal | Estado Comprobante
Sensor MPU92500/GY6500 AFEL 2 $ 5.990 $ 11.980 RECIBIDO AFEL2
FILAMENTO PLA BLANCO AFEL 1 S 23.990 S 23.990 RECIBIDO AFEL2
$
ENVIO S -
TOTAL AFEL [s  3s.970]
ELECTRONICA Total S 130.476
VALOR HORA MANO DE OBRA S 1.187
1 TRABAJADOR DIAS HORAS DIARI|TOTAL HRS |VALOR HORAS
SEPTIEMBRE 30 2 60 S 71.220
OCTUBRE 19 2 38 S 45.106
TOTAL S 116.326
Programador software valor
agosto cobro por software terminando (aplicacion de escritorio) S 84.000
agosto VIDEO JUEGO S 90.000
Total S 174.000
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ANEXO 4: PACKAGING

PATGAIN

ANEXO 5 - PROCESO DE USO DE PATGAIN

5.1 Ingreso a traveés de la aplicacion

Patgain

L~
-

PATGAIN

RUT de terapeuta

I

Contrasefia
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5.2 Seleccidén del paciente

i Patgain

5.3 Seleccidén de la zona a trabajar

i Patgain

/' Patgain

= O 4 Patgain

Miembro
superior

Miembro
inferior

Columna

? Hombro

i:g‘\ Rodilla *
|
Antebrazo ' Tobillo
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5.4 Seleccién del juego

Patgain

Juegos disponibles para Antebrazo

Regresar

5.5 Configurar el juego

Serie 1 Repeticiones
Serie 2

Tiempo de activacion
Tiempo de mantencién
Tiempo de relajacion
Tiempo de relajo

Quitar Serie Agregar Serie
Comenzar
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5.6 Play

JUEGO 2

. Hl.l'l
HEN hg
. = T ‘ ol == ‘ 77”.!"‘
- ey il &l & |
oy . b ¥ e ::;':;l'
[ ]| "".H!,ﬁ’
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5.7 REPORTERIA FINAL

JUEGO FINALIZADO Q :)\

Reporterio de Datos G =

Sefales durante el juego InFormacién Sintetizada et
'l'SEi'lE : PATGAIN

i

20 40 60 80 100 120 140 160 180 200 220 240 260 280

Tiempo (0.05 )
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