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1.RESUMEN  

 1.1. Resumen ejecutivo 

 Los eSports son la parte competitiva de los videojuegos. 

 En chile la cantidad de personas que participan de manera profesional en esta 

doctrina ha ido incrementando, acompañado de un aumento exponencial de los 

ingresos que esta disciplina genera a nivel mundial 

 Al ser un deporte de gran exigencia demanda una gran cantidad de horas de 

entrenamiento, en las cuales, los jugadores se ven sometidos a posturas 

mantenidas y movimientos repetitivos de alta velocidad, dando como resultado 

molestias y/o lesiones que repercuten en su rendimiento deportivo y en su 

participación, inclusive poniendo fin a su carrera profesional, trayendo consigo 

grandes pérdidas monetarias. 

 En base a lo antes expuesto, es fundamental que estos profesionales cuenten con 

un servicio especializado que abarque de manera global las problemáticas músculo 

esqueléticas subyacentes a la disciplina, lo cual es el objetivo del presente proyecto, 

entregando un servicio que abarca planes de atención kinésica en 3 espectros: 

rehabilitación, prevención y ergonomía, con la finalidad de mantener el rendimiento 

de estos deportistas. 

 Los planes de rehabilitación y prevención estarán conformados por 10 sesiones, 

con su respectiva entrevista y evaluación. Para el plan ergonómico se realizará 

también una evaluación previa con sus respectivos cuestionarios, luego se 

realizarán las respectivas adaptaciones ergonómicas, siempre de la mano de la 

educación. Todos los planes mencionados contarán con una reevaluación, con el 

objetivo de finalizar o adaptar el tratamiento 

 Este proyecto no tiene precedentes dentro de Chile, por lo que G.G eSports será 

un servicio innovador, además, cabe mencionar que este tipo de intervención es 

empleado en otros países, principalmente en el continente europeo, donde existen 

casos de éxito, obteniendo resultados favorables en el aspecto deportivo 
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profesional. A su vez, la inversión inicial es de carácter moderado, por lo que 

también es considerado benéfico para el proyecto. 

 El segmento de mercado de este proyecto se encuentra dentro del mercado de los 

deportes electrónicos, por esta razón la intervención a realizar será dirigida a los 

jugadores profesionales y semiprofesionales de esta disciplina, entre 16 a 25 años, 

que se encuentren en Chile. 

 No existe competencia directa para este proyecto en nuestro país, ya que, 

actualmente la intervención hacia jugadores de eSports se realiza en centros de 

rehabilitación para el público general y no se cuenta especialistas, es por esto, que 

la principal competencia serían los centros que incluyan rehabilitación 

musculoesquelética, como clínica MEDS, 360 Sports, entre otros. Además de 

kinesiólogos particulares que se desempeñen en área músculo esquelética 

dispuestos a intervenir a este tipo de jugadores. 

 El proyecto necesita de una inversión inicial de aproximadamente $740.000, la cual 

se precisa para la compra de insumos requeridos por la terapia que se quiere 

entregar, dentro de estos se incluyen camillas, unidades TENS, insumos de 

protección, entre otros, además de los insumos se utilizara parte de la inversión 

inicial para el pago de anuncio publicitarios en redes sociales (RRSS), la mantención 

de la página web y la adquisición de otros software requeridos para la administración 

de la empresa. La inversión inicial será adquirida a través de un crédito de consumo 

de $1.000.000 el cual uno de los integrantes solicitará en Banco de Chile. 

1.2. Descriptores 

 

E-Sports Prevención Rehabilitación 
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2. INTRODUCCIÓN 

Dentro de los eSports, existen distintos tipos de competencias que se realizan a 

nivel mundial, siendo considerado en gran parte del planeta como un deporte, en el 

cual se puede variar el tipo de videojuego y se puede participar en diversas 

plataformas (PS, XBOX, PC, etc.), esto lo separa de los deportes tradicionales, en 

el sentido que para cada videojuego existen reglas distintas dentro del mismo 

deporte.  

En Chile dentro de los eSports el videojuego con más adeptos es “League of 

Legends”, con una gran comunidad de jugadores, tanto casuales como 

profesionales, algunos de los equipos profesionales que destacan en nuestro país 

“Kaos Latin Gamers (KLG)”, “Rebirth eSports” e “Isurus Gaming” los cuales han 

participado en gran cantidad de torneos tanto nacionales como internacionales, en 

el año 2018 el equipo “KLG” participó en los “play in” del campeonato mundial “World 

Championship”, logro que ningún otro equipo nacional ha conseguido. 

Para lograr alcanzar el nivel competitivo es necesario y prácticamente obligatorio 

entrenar durante largas jornadas, tanto practicar las mecánicas internas y estudiar 

para lograr un entendimiento global del juego. A causa de tan extenuantes 

entrenamientos la probabilidad de que ocurra alguna lesión aumentará bastante, lo 

cual se traduciría en disminuciones del rendimiento deportivo y traería importantes 

consecuencias económicas para el jugador. 

Por estos motivos “G.G eSports” llega a integrarse en la trayectoria deportiva de 

estos profesionales, buscando mejorar su rendimiento a base de intervenciones que 

abarcan tanto prevención de lesiones, rehabilitación musculoesquelética y 

adaptaciones ergonómicas, dichas intervenciones se llevarán a cabo de tal manera 

que generen una mínima interrupción para el equipo en su quehacer diario, para 

lograr esto se hará uso tanto de telerehabilitación como de sesiones dentro de su 

lugar de trabajo 
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3. OBJETIVOS 

3.1.General 

 

Generar un startup especializada en kinesiología de eSports, buscando generar un 

aumento del rendimiento a través de la prevención y rehabilitación de lesiones en 

deportistas profesionales y semiprofesionales que residan en Chile, directamente 

en su domicilio o centro de entrenamiento (casa gamer).  

3.2.Específicos 

 

1. Validar el modelo de negocio 

 

2. Generar presencia en redes sociales, contactando con profesionales y 

semiprofesionales de los eSports. 

 

3. Implementar planes de ergonomía, prevención y rehabilitación de lesiones 

musculoesqueléticas. 

 

4. Dar soporte en torneos a través de terapia guiada. 

 

5. Expansión del negocio. 
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4. MARCO TEÓRICO 

4.1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 

 4.1.1.Descripción 

Los e-Sports son la parte competitiva de los videojuegos, una disciplina donde los 

jugadores se enfrentan unos a otros para conseguir un objetivo (1). 

 Últimamente ha aumentado el número de profesionales de este deporte, si solo 

consideramos los jugadores profesionales de “League of Legends (LoL)”, el año 

2018 existían 40 en Chile, actualmente hay 170 jugadores profesionales de este 

juego (2). Según el diario Emol: "El escenario latinoamericano y en específico el 

chileno han sido aquellos con el crecimiento más rápido. Nosotros aún creemos que 

hay más potencial para crecer y pensamos que en los próximos años seguiremos 

aumentando nuestro campo de jugadores". (3). Además, desde el 2017 ha habido 

un crecimiento exponencial en los ingresos económicos a nivel mundial como indica 

la tabla 1 (4). 

 Por otra parte, los jugadores profesionales de LoL y otros videojuegos presentan 

ciertos problemas, “Jer0m” perteneciente al equipo “6sense” relata como el principal 

problema de los jugadores, una disminución del rendimiento al momento de 

competir, causado principalmente por lesiones de la alta demanda deportiva (5). 

Estas suelen ser de carácter músculo esquelético y limitan la participación de los 

jugadores (6). Como “Jer0m” existen varios jugadores los cuales han terminado de 

manera temprana su carrera profesional debido a lesiones derivadas de esta, como 

el jugador Estadounidense “Hai” tuvo que retirarse de la escena profesional por una 

lesión a su muñeca la cual intentó corregir con cirugías pero finalmente decidió dar 

fin a esta ya que sabía que estaba poniendo en riesgo su salud(6), esto no es algo 

que se haya controlado ya que este año el jugador Chino “Uzi” se retiró por una 

variedad de complicaciones relacionadas a su estilo de vida y práctica profesional 

(7). 
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 Para este proyecto se considera que los semiprofesionales son definidos como 

usuarios que mantengan un mínimo de 2 horas de trabajo diarias frente a la pantalla 

y con una remuneración otorgada por los videojuegos, como streamers, creadores 

de contenido, etc. Considerando esta definición actualmente en la plataforma de 

streaming “Twitch”, se conocen al menos 700 streamers los cuales reciben ingresos 

económicos por cada transmisión realizada (8). Los ingresos para los streamers 

rondan alrededor de $2.500.000 por cada 1.000 suscriptores asumiendo que todos 

tengan la suscripción básica ya que existen 3 tipos de suscripciones de 5, 10 y 15 

mil pesos chilenos y sin considerar las donaciones voluntarias que pueden realizar 

los visitantes. (9) 

 En cuanto a los datos epidemiológicos no existen datos estadísticos a nivel 

nacional, por este motivo se utilizan datos internacionales, se puede ver que en 

España los profesionales afectados por lesiones ascienden a un 53%, siendo las 

zonas de columna las más afectadas (10), en el caso de jugadores americanos un 

estudio estadounidense arrojó como alteración más común la fatiga ocular, dolor de 

columna lumbar y cervical, junto con dolor de muñecas y manos (11). 

 De momento en Chile no existen profesionales especializados para resolver dicha 

problemática, pero sí existen servicios que podrían ser un sustituto como: Clínica 

MEDS, 360 Sports, KMP, etc. Que entregan atenciones a diversas disciplinas de 

manera general, no enfocadas en eSports. 

 Existen kinesiólogos y servicios especializados para otros deportes, como es en el 

caso del fútbol, en donde cuentan con kinesiólogos dedicados de manera 

profesional a la disciplina, buscando un mayor rendimiento y salud de sus jugadores, 

es por esto que los competidores de los eSports deberían contar con un servicio 

que los aborde de manera global, este proyecto busca abordar una intervención 

profesional y específica con la finalidad de asegurar un reintegro deportivo y 

participativo en sus actividades laborales. 
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4.1.2. Impacto 

El número de jugadores profesionales en nuestro país asciende a 246 y somos el 

4° país en Latinoamérica en cuanto a montos por premios. (12) 

 A nivel Cuantitativo el porcentaje de profesionales que sufren lesiones asciende a 

53% y siendo las zonas de dolor más frecuentes: zona lumbar (20%), zona cervical 

posterior (17.3%), cabeza (12%), zona columna torácica (12%), Columna vertebral 

(9.3%) y muñecas (8%). (10) Un estudio norteamericano arrojó los siguientes 

resultados en cuanto a incidencia de las lesiones musculoesqueléticas halladas en 

jugadores profesionales de eSports: fatiga ocular (56%), dolor de espalda lumbar y 

cuello (42%), dolor de muñeca (36%) y dolor de manos (32%) (11) 

  En cuanto al impacto económico que puede producir un retiro temprano, resalta el 

caso del jugador “Uzi”, que entre sus 15 y 22 años género $545,447.55 USD en 

ganancias de torneos (13), llevando a un promedio de casi $68.181 USD por año, 

si extrapolamos estos datos, entre los 22 y 28 años habría generado $409,086 USD, 

tomando como referencia el jugador más añoso de League of Legends (28 años). 

  Cualitativamente hablando, el 50% de los pacientes percibe una repercusión sobre 

su actividad, junto con esto se dan episodios de frustración excesiva, este tipo de 

pacientes tiende a sobre esforzarse para poder compensar el déficit del desempeño 

que trae consigo cualquier tipo de lesión atribuible a su trabajo, varios jugadores 

han visto perjudicado su desempeño profesional por haber sufrido una lesión, la 

cual al ser mal cuidada llevó al retiro del jugador. No obstante, este tipo de lesiones 

no solo obliga a los jugadores a retirarse, sino que también pueden entrar en un 

estado depresivo, del cual es complejo salir, como afirma el jugador “ReventXz” (14) 

por lo cual es de suma relevancia tener especialistas aptos para prevenir y tratar 

este tipo de lesiones. 
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4.1.3. Causas 

Una apropiada rehabilitación musculoesquelética requiere de la participación del 

usuario, esto conlleva tiempo, el traslado al centro médico, la duración de sesión y 

la vuelta al hogar, ya que pueden entrenar hasta 16 horas al día, teniendo solo 1 

día de descanso a la semana (15). Esto implica que el jugador deberá disminuir sus 

horas de práctica o utilizar su día de descanso, lo que lleva a que decidan no realizar 

la terapia. 

 En la práctica deportiva profesional hay un uso exhaustivo de elementos no 

ergonómicos como son mouse y teclado y de elementos ergonómicos mal utilizados 

por tiempos prolongados como las sillas. Esto puede generar molestias o lesiones 

principalmente en columna lumbar y cervical, manos, muñecas y hombro (16) las 

que pueden afectar el rendimiento del deportista, por este motivo es importante 

hacer un abordaje no solo de la molestia y/o lesión que pueda tener el jugador, sino 

que también realizar intervenciones de carácter educativo para prevenir futuras 

complicaciones 

 Según la encuesta nacional de salud realizada en el año 2017, un 86,7% de la 

población chilena es catalogada como sedentaria (17), si contrastamos estos datos 

con la población objetivo, y a raíz que no existe un estudio que hable del 

sedentarismo en eSports en chile, tomando en cuenta los largos periodos de tiempo 

que pasan sentados, podemos inferir que en su mayoría entran dentro de esta 

clasificación, siendo posiblemente una de los tantos factores de riesgo asociado a 

lesiones y molestias que estos usuarios presentan. 

 Por último, al existir jugadores profesionales se requiere de la existencia de un 

servicio especializado en la prevención y rehabilitación de sus lesiones como en 

cualquier otro deportista profesional, ya que esto permitirá una mejoría de su 

rendimiento sin afectar el tiempo usado para entrenar. De la misma forma que es 

implementado en España por la clínica de fisioterapia “Fisiolution”, que trabajan en 

conjunto con el equipo “MAD Lions” quienes comentan "Para el club supone un paso 
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muy importante, ya que la salud de nuestros jugadores es un pilar fundamental, 

tanto desde una perspectiva humana como de rendimiento deportivo". (18) 

4.1.4. Tipo de proyecto: Emprendimiento privado 

El proyecto realizado se definió como un emprendimiento privado, debido a que esta 

problemática no se está abordando actualmente por los centros actuales y presenta 

gran potencial de crecimiento, además, el financiamiento de este será dado por los 

fundadores de esta idea. Abarcará usuarios profesionales de los e-Sports con 

edades entre 16 a 25 años, sus ingresos a nivel nacional rondan los $7.000.000 

anuales dependiendo de su rendimiento, los premios por torneo alcanzan cifras 

entre 30 mil y 12 millones de USD (19), pudiendo optar a terapias que los mantengan 

vigentes como deportistas. 

 Los ingresos provendrán de la venta de paquetes personales de prevención, esto 

consiste en preparación física y prevención de lesiones, un paquete ergonómico en 

que se realizarán modificaciones a su lugar de trabajo y un paquete de rehabilitación 

de lesiones. A su vez contaremos con contratos de 6 o 12 meses dirigidos a la casa 

gamer incluyendo todo lo mencionado anteriormente más soporte terapéutico en 

torneos. 
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4.2. DISEÑO E IMPLEMENTACIÓN 

4.2.1. Flujograma 
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4.2.2. Modo de intervención 

Los usuarios a los cuales apunta el proyecto son de un grupo etario joven entre 16 

y 25 años, sin embargo, muy diverso gracias a su morfología y morbilidad.  

 Es por esto que las lesiones y molestias también lo son, abarcando principalmente 

tronco, miembro superior, cuello y cabeza, por lo que la intervención de 

rehabilitación deberá ser individualizada a cada jugador dependiendo de la molestia 

encontrada. 

 La intervención ergonómica debe ser personalizada ya que se debe adaptar el 

puesto de trabajo y a las necesidades únicas presentadas por el usuario. 

 Por otra parte, el aspecto de prevención que se ofrece será a través de una 

intervención grupal, para generar motivación interna y mayor adherencia al 

tratamiento ya que suelen ser usuarios con alto nivel de sedentarismo, por lo que 

su adherencia al tratamiento probablemente sea baja. 

4.2.3. Planificación de la Intervención 

Los criterios de inclusión propuestos para llevar a cabo este servicio serán, ser 

profesional o semiprofesional de eSports que se encuentren en Chile, presentar 

alguna patología de carácter musculoesquelético (con respectiva orden médica) 

para el plan de rehabilitación, necesidad de prevención y/o adaptaciones 

ergonómicas. En el caso de los criterios de exclusión estos son, presentar alguna 

bandera roja (anexo 1) y patologías que no correspondan al quehacer kinésico (Ej. 

Patologías psicológicas). 

 Las derivaciones pueden ser llevadas a cabo de 2 maneras, realizadas desde el 

médico hacia los kinesiólogos de G.G. eSports y desde los kinesiólogos a otros 

profesionales de la salud. En el caso de la derivación por parte de los médicos, estos 

deben proporcionar una orden médica en la cual se indique la necesidad de 

kinesiterapia para el usuario. Para las derivaciones realizadas desde G.G. eSports 
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serán principalmente para usuarios que presenten alguna bandera amarilla que 

corresponde a otros aspectos del área de la salud o patología fuera del espectro 

terapéutico kinésico. 

 Para iniciar el proceso kinésico de rehabilitación, se solicitará al paciente que acuda 

a un médico con la finalidad de obtener la orden de derivación a kinesiología 

musculoesquelética. Luego de esto, se realizará una entrevista personal con cada 

usuario, con la finalidad de recaudar información y obtener hallazgos que nos 

orienten en el proceso de rehabilitación 

 Posterior a la entrevista, se realizará un examen físico que dependerá de las 

necesidades del paciente, el repertorio dentro de la examinación consta de 

evaluación del dolor a través de una escala visual análoga (anexo 2), observación, 

palpación, evaluación de ROM tanto activo como pasivo a través de goniometría, 

evaluaciones neurológicas con la escala ASIA (anexo 3), fuerza medida con la 

escala de Daniels (Anexo 4) y evaluación postural, con la finalidad de poder 

intervenir en el paciente. 

 Para el tratamiento kinésico, comenzando por el dolor lumbar, se realizará en 

primera instancia un cuestionario para evaluar el nivel de discapacidad que genera 

este síndrome, para eso se utilizara el “Oswestry disability index” (ODI) (anexo 5) 

y/o el Roland-Morris disability questionnaire (RMDQ) (anexo 6) dependiendo si es 

de carácter agudo o crónico. Para el tratamiento del dolor se aplicarán compresas 

calientes junto a electroterapia, con la finalidad de disminuir este mismo. Tanto para 

el dolor lumbar crónico como para la discapacidad asociada a este, se demostró 

que los ejercicios de CORE stability presentaron mejoras significativas (20), por lo 

que la intervención terapéutica comenzará con ejercicios del transverso abdominal 

de baja exigencia en decúbito supino, familiarizando al paciente con este tipo de 

ejercicios hasta progresar a un nivel más elevado con el paciente realizando 

trabajos de co-contracción en bipodal de base inestable. 

Para la espondilosis cervical se comenzará realizando el cuestionario “Neck 
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Disability Index” (anexo 7) con la finalidad de determinar cómo afecta el dolor en sus 

actividades cotidianas. En cuanto al proceso de rehabilitación se utilizarán diversas 

opciones de trabajo según Navarro M. et al iniciando con tracción cervical, 

masoterapia e higiene postural para posteriormente progresar hasta llegar a 

ejercicios más complejos de movilizaciones activas de flexo-extensión (21)  

 Para el síndrome de Quervain se iniciará con un test de Finkelstein (anexo 8) para 

confirmar la presencia del síndrome, una vez confirmado se comenzará con 

electroterapia y masoterapia para la disminución del dolor y se progresará con el 

paso de las sesiones hasta llegar a movilización articular y ejercicios excéntricos. 

(22) 

 La prevención tendrá como finalidad impedir la posible aparición de las patologías 

más comunes de esta disciplina, nombradas anteriormente, los planes incluirán una 

evaluación inicial de carácter cardiovascular, fuerza y postural. Luego se realizará 

trabajos de fuerza y aeróbicos, en un principio será de carácter leve para generar 

una adhesión de los usuarios al tratamiento, progresando con el paso del tiempo 

hasta ejercicios de intensidad moderada y/o mayor, dependiendo de los objetivos 

del usuario. Además, correcciones posturales y educación sobre posibles riesgos 

asociados a su profesión. En caso de hallar algún usuario perteneciente a este plan 

con alguna patología de base, este será derivado a un médico y cambiado a plan 

de rehabilitación a un costo reducido. 

 Las adaptaciones ergonómicas comenzarán con la realización del test de RULA 

(Rapid Upper Limb Assessment) (anexo 9) y REBA (Rapid Entire Body Assessment) 

(anexo 10) (23) para analizar los factores de riesgo asociados a posturas 

mantenidas, cargas y movimientos repetitivos. Posterior y en base a los test 

realizados, se procederá a una adaptación del puesto de trabajo acorde a las 

exigencias del usuario, incluyendo escritorios, uso de sillas gamer, mouses y 

accesorios propios de esta disciplina. Luego se reevaluará para definir si el puesto 

de trabajo es óptimo, si no lo es se comenzará nuevamente desde la evaluación. 
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4.2.4. Valor del Kinesiólogo 

Se pretende ser un servicio especializado en profesionales y semiprofesionales de 

eSports, servicio con que actualmente los jugadores de nuestro territorio nacional 

no cuentan. 

 Se entregará un servicio basado en el perfil de los deportistas, tomando en cuenta, 

sus tiempos de entrenamiento, plataformas en las cuales se desempeñan 

profesionalmente, objetivos, metas planteados sobre su rendimiento y el modo en 

que se desenvuelven en competencias. 

 Se realizarán atenciones directas en el lugar en que se desenvuelven los 

deportistas, ya sea “Gaming House” o en sus domicilios, con la finalidad de entregar 

una atención sin la problemática de los tiempos perdidos ya sea por transporte, 

tráfico u otros, permitiendo así aprovechar al máximo el tiempo de sus 

entrenamientos. 

 Abordar la ergonomía en este tipo de deportistas es fundamental debido a las gran 

cantidad de horas que pueden pasar en posiciones mantenidas y realizando 

movimientos repetitivos frente a las pantallas, es por esto que se implementarán 

planes dedicados exclusivamente a la ergonomía en los eSports, en donde se 

realizarán adaptaciones en sus puestos de trabajo, dando énfasis al correcto uso 

de mouse, teclado y sillas especializadas, además de una completa educación para 

complementar estos cambios implementados. 

 Por otra parte, existirán planes de rehabilitación que aborden las lesiones más 

comunes de esta disciplina, dando un trato y atención personalizada a cada jugador, 

adaptándonos a sus requerimientos y necesidades, así también se contará con un 

servicio de entrenamiento y prevención de lesiones, generando instancias de 

entrenamiento, preparación pre y post competencia, además de soporte terapéutico 

durante competencias. 
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 Por último, debemos mencionar que en caso de sospechar o encontrar alguna 

alteración que no sea pertinente evaluar y tratar por nosotros, éste será derivado 

con el profesional especialista que el usuario requiera, como un psicólogo en caso 

de sospecha de depresión o nutricionista en caso de alteraciones alimentarias, para 

así entregar una atención óptima y de calidad y cubrir cada una de las falencias que 

pueda llegar a tener este jugador 

4.2.5. Indicadores de Calidad 

 

Objetivo Específico Mecanismo de control 

(medida de resultado) 

Indicador de calidad 

Realizar evaluaciones 

kinésicas a jugadores 

lesionados 

profesionales y 

semiprofesionales de 

eSports 

Evaluación kinésica: 

-Dolor (EVA, McGill pain 

questionnaire (anexo 

11)) 

-Fuerza (Daniels) 

-Evaluación postural 

dinámica 

 

-Disminución del dolor de un 50% en 

comparación al valor inicial 

- Aumentar 2 puntos en la escala de 

Daniels en comparación a evaluación 

inicial 

- Disminución de 2 o más hallazgos 

posturales en comparación 

evaluación inicial 

Realizar plan de 

rehabilitación 

personalizado para 

cada usuario 

Cantidad de pacientes 

rehabilitados en relación 

con el total de pacientes 

Al menos un 60% de pacientes 

rehabilitados del total de pacientes 

atendidos 

Realizar evaluaciones 

kinésicas a jugadores 

profesionales y 

semiprofesionales de 

eSports que no estén 

Evaluación kinésica: 

-Fuerza (Repeticiones 

máximas) 

-Capacidad 

cardiovascular (TM6M 

- Aumento del 50% en las 

repeticiones máximas realizadas por 

el usuario en relación con las 

realizadas en la evaluación inicial 

- Disminución en 3 puntos de la 
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cursando una lesión (anexo 12)) 

 

escala de Borg modificada (anexo 

13) en comparación a la evaluación 

inicial 

Realizar plan de 

prevención  

Pacientes que alcanzan 

valores de actividad 

física e IMC según los 

criterios estipulados por 

la OMS 

-Un 70% de los usuarios realicen 150 

min de actividad física de carácter 

moderado según OMS en relación 

con el total de pacientes atendidos 

-Un 70% de los usuarios logren un 

IMC entre 18.5 y 24.9 en relación con 

el total de pacientes atendidos 

Evaluar y realizar 

adaptaciones 

ergonómicas del lugar 

de trabajo 

Puntaje obtenido en test 

de evaluación 

ergonómicos 

Reducir los puntajes obtenidos en un 

50% con respecto a la evaluación 

inicial 

4.2.6. Equipo de trabajo  

Para iniciar el proyecto se contará con 3 kinesiólogos egresados y se generan 4 

roles que deberemos cumplir: 

- Rol área financiera: Este se encargará del manejo de los gastos e ingresos, y cómo 

se utilizarán estos últimos, ya sea en el pago de sueldos o compra de insumos 

necesarios que deban ser reemplazados o restablecidos, como así también 

buscando el crecimiento empresarial. El kinesiólogo a cargo de este rol será 

momentáneo, ya que avanzado en el tiempo se contratará un especialista del área 

administrativa para suplir este rol. 

- Community manager: Este se enfocará en mantener la presencia de nuestra 

empresa en redes sociales, con posts informativos con la finalidad de captar nuevos 

clientes/usuarios, además de la publicidad en redes sociales, responder consultas 
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en la página web, generar nuevos contactos y mantener los ya existentes a lo largo 

del tiempo. 

- Rol kinésico: Será el encargado de enfocarse en la prevención, rehabilitación y 

adaptaciones ergonómicas. Se encargará de generar las derivaciones con los 

demás especialistas en caso de que los usuarios requieran otras atenciones y 

deberá generar los protocolos tanto de evaluación como de tratamiento que emplea 

la empresa. 

- Consejo: Será conformado con la finalidad de eliminar la jerarquización en la 

toma de decisiones con respecto al proyecto, en donde cada participante mostrará 

los resultados de su área específica y a través de votaciones y acuerdos internos 

se tomarán decisiones.  

4.2.7. Estructura de la organización 

Aquí se presenta en el organigrama las 2 fases del proyecto, la primera se 

encuentra el consejo formado por los 3 kinesiólogos iniciales quienes tomarán 

decisiones en conjunto, contando cada uno con roles específicos. En la segunda 

fase el consejo se añade un contador auditor y un Community Manager, quienes 

tomarán el rol inicialmente desempeñado por dos de los autores, y a partir de este 

punto los 3 kinesiólogos iniciales, además de mantener su rol en el consejo 

cambian su papel, de la manera indicada en el organigrama. 

 Ya que se va a tratar a deportistas profesionales, se trabajará con ellos desde un 

ámbito multidisciplinario, con profesionales de la salud externos a la empresa, 

como psicólogo o nutricionista, a los cuales se realizarán derivaciones cuando sea 

necesario. 
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4.2.8. Planificación de la intervención 
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4.3. JUSTIFICACIÓN DEL PROYECTO 

4.3.1. Modelo de negocios 
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4.3.2. Propuesta de valor 

El objetivo es crear un servicio el cual ofrece prevención y rehabilitación enfocada 

a jugadores semiprofesionales y profesionales de e-Sports, ya que idealmente se 

quiere lograr evitar cualquier molestia o lesión de los jugadores con el objetivo de 

mantener su rendimiento profesional al máximo posible, el enfoque de prevención 

será una intervención grupal de ejercicios guiados con tal de fortalecer y elongar la 

musculatura que es más probable se vea afectada con las condiciones a las cuales 

están expuesto en su ambiente profesional. 

 En el caso de tener alguna lesión, se realizará rehabilitación kinésica de manera 

temprana con tal de evitar un retiro precoz de su profesión, como la terapia requiere 

disminuir el tiempo de trabajo de los jugadores, nos adaptamos completamente a 

las necesidades del usuario, para esto presentaremos mecanismos de horarios 

flexibles (para aquellos que no tienen horario fijo) y mecanismos de 

telerehabilitación para aquellos que lo requieran.  

 Por último, ya que los jugadores a los que apunta el proyecto suelen lesionarse por 

un mal uso de los implementos de trabajo, se implementa una intervención 

ergonómica con el foco de disminuir este tipo de lesiones. 

4.3.3. Mercado objetivo o instituciones beneficiadas 

Este servicio está dirigido a jugadores semiprofesionales y profesionales de eSports 

que residan en Chile, con edades entre 16 a 25 años, los cuales pueden o no estar 

asociados a una casa gamer, ya que los jugadores pueden no encontrarse 

actualmente contratados o puede que el equipo esté en sus etapas iniciales por lo 

cual sus jugadores no están dentro de una casa gamer. 
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4.3.4. Canales de Distribución, Comunicación y Venta 

Dentro de las estrategias de difusión, se implementarán estrategias publicitarias 

mediante redes sociales, debido a que el segmento de clientes presenta tendencia 

al uso mayoritario de RRSS frente a otros medios de comunicación, el cual se ha 

incrementado durante la pandemia que transcurre a nivel mundial (24). Estas 

estrategias tendrán como objetivo enviar tráfico a la página web y a las redes 

sociales de G.G. eSports. 

Las estrategias antes nombradas serán llevadas a cabo mediante plataformas como 

Facebook Ads, Google Ads, influencers asociados a las siguientes plataformas: 

Facebook, Instagram, Twitch. 

 En el caso de los anuncios que envían a la página web, estos mostraran las 

características del servicio y cómo será resuelta la problemática del cliente, 

enviando a las personas a una página de inicio que sea capaz de captar y retener 

la atención del posible cliente, para producir una venta de los planes o conseguir un 

correo electrónico. En el caso de los anuncios orientados a generar comunidad y 

aumentar presencia en RRSS, estos redireccionarán a las personas a las 

principales redes sociales de G.G. eSports, en donde se compartirá información 

científica y contenido de valor. 

 Además, se contará también con estrategias de remarketing, para las personas que 

visiten la página web y/o abandonen el carrito de compras, con la finalidad de 

mostrar nuevamente los servicios del proyecto y presentar ofertas para llamar la 

atención de posibles clientes. 

En el caso de los influencers, se buscarán personas que manejen gran número de 

seguidores ligados a los eSports, con los cuales se crearán estrategias que incluyen 

a estos influencers hablando de las cualidades y beneficios del servicio entregado 

por G.G eSports. 
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 Así también se utilizará una comunicación directa mediante correo electrónico a las 

principales “Casas Gamer” de Chile, ofreciendo servicios y beneficios hacia sus 

jugadores. 

 Para mantener un contacto de post venta con los clientes se utilizará la plataforma 

de Whatsapp Bussines, la cual permite tener un contacto personalizado para 

resolver de manera rápida y oportuna las dudas y problemáticas de los clientes. 

4.3.5. Relación con el Cliente 

Se utilizarán dos formas de relación con el cliente, tanto directa como mediante 

intermediarios. 

 En el caso de la relación directa se enviarán correos promocionales a los CEO de 

las casas gamer con la finalidad de establecer un contacto directo con los 

administradores.  

 Para el contacto mediante intermediarios se realizará publicidad a través de RRSS 

y entablando contacto con streamers (Influencers) quienes serán los encargados de 

hacer llegar la propuesta de valor de este proyecto al segmento de clientes y generar 

una mayor captación de estos. 

4.3.6. Recursos y actividades claves 

Uno de los principales recursos clave es el crédito bancario, el cual entregará el 

capital inicial que permitirá dar inicio al proyecto y a la compra de los implementos 

necesarios para realizar la intervención, además se incluye un vehículo, el cual será 

necesario para transportar los implementos a los distintos lugares de atención, cabe 

mencionar que este vehículo es de propiedad de uno de los integrantes.  

Se requiere, además, como recursos clave tener contacto con los CEO de los 

equipos y principales organizadores de eventos de los distintos juegos utilizados por 

los potenciales clientes para validar la viabilidad del proyecto 
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Los recursos humanos corresponden a los tres autores de este manuscrito, en 

donde cada uno cumplirá el rol de kinesiólogo, además de contar con roles 

administrativos, buscando completo y óptimo funcionamiento de la empresa. 

 Por otra parte, las actividades claves para llevar a cabo la propuesta de valor dan 

inicio con el contacto a los futuros clientes a través de la publicidad y correos 

electrónicos, además mantener redes sociales activas que entreguen contenido 

relevante y de valor para el público objetivo. 

 Una vez que se logre contactar y concretar la venta de este servicio se realizarán 

las intervenciones kinésicas dependiendo del plan solicitado. 

 Para el plan de rehabilitación se tratará dependiendo de la patología del paciente 

con un sistema de entrevista, evaluación, intervención y reevaluación con la 

respectiva derivación médica. Para el plan de prevención se considerarán las 

patologías más comunes antes mencionadas y ya que los usuarios irán 

evolucionando, dependiendo de sus capacidades, se modificará la intervención para 

generar un plan óptimo y no provocar ningún efecto iatrogénico. 

 Finalmente, en el plan de intervención ergonómica se evaluarán las estaciones de 

trabajo de los usuarios a través de los test ya mencionados y se realizará la 

intervención que requiera el usuario, una vez terminada la intervención se 

reevaluará aplicando el mismo test para analizar si es necesario realizar 

adaptaciones al tratamiento. 

4.3.7. Red de Aliados 

Entre los aliados requeridos se encuentran “IVMedical” como proveedor de los 

implementos requeridos para la terapia, “Shopify” (Anexo 14) el cual será utilizado 

para el hosting y diseño de nuestro sitio web. 

 Como aliados clave se requiere tomar contacto con los manager de los distintos 

equipos, con los jugadores “freelancer”, ya que estos podrán ser clientes o usuarios. 
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Los managers serán clientes ya que serán ellos quienes realizaron el pago para 

realizar las intervenciones a sus jugadores dentro del equipo, en el caso de los 

jugadores “freelancer” serán tanto clientes como usuarios, ya que no pertenecen a 

un equipo, el contacto con ellos nos genera la posibilidad de realizar nuestra 

intervención directamente con ellos.  

 Otro aliado requerido será la LVP la cual es la empresa organizadora de eventos 

relacionados a los e-Sports en Chile, se requerirá como contacto ya que con esto 

se podrá generar publicidad dentro de los torneos con el fin de alcanzar a todos los 

equipos y jugadores “freelancer” situados en Chile. 

 Además, es necesario tener como aliado a un médico/a que pueda realizar el 

diagnóstico en caso de existir una patología y emitir la respectiva orden médica con 

indicación de kinesiología. De la misma manera se contará con un psicólogo/a para 

hacer derivación de los jugadores que lo requieran, con la finalidad de evitar y/o 

prevenir factores como la depresión o burnout (25) que pueden ocasionar un 

abandono de la terapia. 

4.3.8. Flujo de Ingresos 

El proyecto generará ingresos provenientes de la venta de servicios tanto para 

profesionales como semiprofesionales de los eSports, los cuales abordan planes de 

prevención, rehabilitación y ergonomía. Los planes de prevención y rehabilitación 

consideran un conjunto de 10 sesiones, a su vez contaremos con sesiones de 

carácter individual, los precios serán estipulados tomando en consideración 

competidores como MEDS y Kinup, llegando a un valor por sesión individual de 

$22.500 y para los planes de 10 sesiones el valor asciende a $200.000, sin 

convenios con ISAPRE ni FONASA 

 En el caso de la intervención ergonómica que consta de una evaluación y 

adaptación del espacio de trabajo tendrá un precio de $30.000 para individuales y 

un valor de $90.000 en casa gamer hasta 5 jugadores y $20.000 por jugador extra. 

SO
LO

 USO
 ACADÉMICO



 

 
26 

4.3.9. Estructura de Costos 

 Para poder dar inicio al proyecto se requiere de la compra de ciertos implementos 

como camillas, TENS, bandas elásticas, mascarillas, guantes, cremas, alcohol gel, 

vestimentas lo cual lleva a un total de inversión en implementos de $502.860, a esto 

se añade el gasto en costos administrativos como la creación de la página web, los 

gastos en publicidad en RRSS, administrador de horas disponibles, la compra de 

Office 365, entre otros, los cuales serán de $224.990. (tabla 2) 

 En total se requerirá de $759.770 para dar inicio a este proyecto la cual será 

obtenida a través de un crédito bancario (tabla 3), luego de la inversión inicial se 

requerirá de $185.860 mensuales para mantener la actividad de la página web, las 

publicidad y el restock de los implementos que se van agotando como la crema, el 

alcohol gel, bencina entre otros, además de los gastos para el SOAP($4.890) y el 

permiso de circulación (42.900) los cuales saldrán $47.790, esto nos lleva a un total 

de $2.278.110 anuales para mantener la empresa en funcionamiento. Los valores 

antes mencionados no consideran las remuneraciones de los kinesiólogos, en este 

caso, el valor de los sueldos en el primer año corresponderá a un monto variable 

dependiendo de la cantidad de ingresos que presente el proyecto, de ser necesario 

no se le dará remuneración a los kinesiólogos, esto únicamente dentro del primer 

año con la finalidad de no ralentizar el crecimiento del proyecto, posterior a esto, en 

conjunto a la expansión del negocio, el valor de las remuneraciones se irá 

adecuando a los ingresos. 

 Además, se considera como costo la inversión inicial ya que esta proviene de un 

crédito de consumo de $1.000.000 de pesos del Banco de Chile (Tabla 3), el cual 

será postulado por uno de los integrantes del proyecto. 
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4.4. Análisis de riesgo 

4.4.1. FODA 

 

Fortalezas Debilidades 

● Conocimiento sobre el 

quehacer de la comunidad 

eSports. 

● Servicio adaptado a los 

horarios y al lugar de 

entrenamiento del jugador. 

● Enfoque kinésico en aspectos 

ergonómicos para la 

prevención (área poco 

abordada). 

● Motivación interna del 

personal con visión de 

crecimiento tanto profesional 

como de la empresa a largo 

plazo. 

● Contacto directo con 

preparador físico de eSports 

en UCAM. 

● Ya contar con automóvil. 

● Pocas barreras de entrada. 

● Poca experiencia de los 

integrantes, a nivel 

administrativo y kinésico. 

● Baja inversión inicial. 

● Pocos recursos humanos. 
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Oportunidades Amenazas 

● Tendencia de aumento del 

mercado objetivo. 

● Nula competencia directa 

actualmente. 

● Alta incidencia (53%) en 

lesiones asociadas a deportes 

electrónicos (Tabla 4). 

● Altos ingresos económicos 

por parte de los clientes  

potenciales. 

● Modelo de negocio exitoso en 

otros países. 

● Existencia de servicios 

sustitutos. 

● Intervención poco conocida 

por los clientes. 

● Posible aparición de futuros 

competidores directos. 
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4.4.2. Puntos Críticos 

 

 

 

FODA PUNTO CRÍTICO 

Tendencia de aumento del mercado 

objetivo / Pocos recursos humanos 

No ser capaces dar abasto a la  

demanda del servicio  

Poca experiencia de los 

integrantes/Aparición de competencia 

directa 

Podría aparecer competencia directa 

con profesionales que cuenten con 

mayor experiencia kinésica y en el área 

de los eSport 

Nula competencia directa/Servicios 

sustitutos 

Aun cuando no exista competencia 

directa, existen sustitutos quienes 

pueden abordar las patologías de una 

manera óptima 

Modelo de negocio exitoso en otros 

países / Pocas barreras de entrada 

Empresas extranjeras ingresen y se  

apoderen del mercado chileno. 
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4.4.3. Análisis de los puntos críticos y oportunidades 

 

Punto Crítico 
Estrategia de 

Corrección 
Meta Indicador 

 

No ser capaces 

dar abasto a la 

demanda del 

servicio  

 

Contratar más 

personal 

 

Aumentar en un 

25% el porcentaje 

de mercado que 

poseemos 

 

N° de clientes del 

mes actual - N° de 

clientes del mes 

previo al aumento 

de personal / Total 

clientes mes 

previo X 100 

 

Podría aparecer 

competencia 

directa con 

profesionales que 

cuenten con mayor 

experiencia 

kinésica y en el 

área de los eSport 

 

Especialización 

de los kinesiólogos 

en atención en 

eSports  

 

 

Que un 70% del 

personal se 

encuentre 

especializado en 

eSports. 

 

 

Total del personal - 

N° de personal no 

especializado / 

Total de personal 

X 100 

 

Aun cuando no 

exista 

competencia 

directa, existen 

servicios sustitutos 

quienes pueden 

abordar las 

patologías de una 

manera óptima 

 

Entregar servicios 

diferenciadores a 

los sustitutos 

 

Que un 50% de los 

clientes que 

compran el 

servicio lo hagan 

por el servicio 

diferenciador (ej: 

acompañamiento 

a torneos) 

 

Total de clientes - 

N° de clientes que 

compran por 

acompañamiento 

a torneos / Total de 

clientes x 100 

 

 

Empresas 

extranjeras 

ingresen y se 

apoderen del 

mercado de Chile  

 

Aumentar barreras 

de entrada 

 

Conseguir contrato 

de al menos 1 año 

con el 20% de los 

equipos 

profesionales de 

Chile 

 

Total equipos en 

Chile - Equipos sin 

contrato / Total de 

equipos X 100 
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4.5. Análisis Competitivo 

4.5.1. Análisis de la Competencia 

Actualmente no existe ningún competidor directo ya que no se ha implementado 

antes este tipo de plan kinésico, sin embargo, existen sustitutos. Los más peligrosos 

para este proyecto son los centros kinésicos musculoesqueléticos enfocados en 

deportistas generales y/o profesionales de otras disciplinas 

  Dentro de los principales centros considerados como sustitutos encontramos a la 

clínica MEDS, 360 Sports, ARC Sport Medicine, Kinup, entre otros.  

Todos son servicios que compiten en un nivel similar ya que ofrecen servicios 

similares sin una gran diferencia considerable de precio. 

  La clínica MEDS destaca del resto ya que tiene prestigio, cuenta con 9 sucursales 

en comparación al resto que tienen 1 y en algunos casos 2 lugares de atención. 

  La clínica ARC Sport Medicine, destaca al ofrecer cursos de acondicionamiento 

físico, cursos de tapping y acceso a un equipo multidisciplinario de salud. 

 En 360 Sports, encargados de entrenamiento físico para todo tipo de deportistas, 

se tiene convenio con la empresa kinésica MEDS, además de ofrecer servicios 

como entrenamiento funcional con EMS, planes exclusivos para personas con poco 

tiempo útil para hacer entrenamiento y kinesiología para rehabilitación y mejora de 

rendimiento. Sus estrategias de marketing son a través de sus redes sociales y de 

su canal de YouTube 

  Kinup es un servicio de kinesiología musculoesquelética, que cuenta con un área 

de capacitación en donde imparten webinars y cursos de diversa índole kinésica. 

Actualmente cuentan con una sola sucursal y telerehabilitación. Sus principales 

estrategias de marketing se basan en creación de contenido en las RRSS de su 

empresa y RRSS de 3 de sus integrantes. 

SO
LO

 USO
 ACADÉMICO



 

 
32 

 También se consideran los kinesiólogos que se desempeñan de manera 

independiente y que realizan atenciones a domicilio, quienes pueden actuar como 

un sustituto. 
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4.5.2. Ventajas competitivas de nuestro modelo de intervención 

- Primer grupo kinésico en ser especializado en jugadores de eSports 

- Adaptación del tratamiento a los tiempos de entrenamiento del usuario 

- Conocimiento sobre eSports y ámbitos gamers en general de los integrantes. 

- Entrar al momento en que el mercado se encuentra en expansión. 

- Mercado sin competencia directa 

4.6. Evaluación económica 

 

4.6.1. Inversión 

La inversión inicial para llevar a cabo el proyecto en el periodo de tiempo del primer 

mes corresponde a $759.770, la cual tiene como finalidad la adquisición insumos 

como: TENS, bandas elásticas, camillas, mascarillas, guantes, escudos faciales, 

alcohol gel, crema corporal, compresas, vestimenta y cubrir gastos de página web, 

administrador de horas disponibles, Office 365, bencina y gastos del vehículo. La 

depreciación utilizada es la de “equipos médicos en general” y de “muebles y 

enseres” otorgada por el SII. (26) 
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En las siguientes tablas se desarrolla la inversión inicial y depreciación: 

Inversión Inicial 

Productos o Activos Valor Unidad Cantidad Total 

TENS $ 34.990 3 $ 104.970 

Bandas elasticas (pack de 5 

colores) 
$ 14.990 3 $ 44.970 

Camillas $ 59.990 3 $ 179.970 

Mascarillas (reutilizable de fibra de 

cobre 
$ 6.990 6 $ 41.940 

 

 

Guantes (caja de 100 unidades) 

$ 3.990 1 $ 3.990 

Escudos faciales (1 unidad) $ 4.990 3 $ 14.970 

Alcohol gel (botella 1 litro) $ 10.990 3 $ 32.970 

Crema corporal (botella 200 ml) $ 1.690 6 $ 10.140 

Compresas $ 7.990 3 $ 23.970 

Vestimenta $ 14.990 3 $ 44.970 
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Página web $ 25.000 1 $ 25.000 

Publicidad RRSS $ 50.000 1 $ 50.000 

Administrador horas disponibles $ 7.200 1 $ 7.200 

Office 365 $ 15.000 1 $ 15.000 

Bencina $ 80.000 1 $ 80.000 

Gastos del vehículo $ 47.790 1 $ 47.790 

Electrodos $ 3.990 8 $ 31.920 

    

Total   $ 759.770 

 

Depreciación 

Productos o Activos Valor Unidad años Valor anual 

Camillas $ 59.990 7 $ 8.570 

Bandas elásticas $ 149.990 8 $ 18.749 

Escudos faciales $ 4.990 8 $ 624 

TENS $ 105.970 8 $ 13.246 

Automóvil $ 5.000.000 5 $ 1.000.000 

Total   $ 1.041.189 
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4.6.2. Ingresos y/o modelo de sustentabilidad del proyecto 

Los precios definidos para iniciar el proyecto serán dependientes del tipo de terapia 

que se plantee necesario en relación al usuario, tenemos 3 tipos de intervención, 

por ende, 3 valores distintos. 

 El plan de prevención tendrá una cantidad de 12 terapias mensuales con un valor 

de $220.000 para particular, y $990.000 mensual para terapia grupal de hasta 5 

usuarios con un valor extra de $10.000 adicional, dando como resultado un valor 

por sesión de $16.500 por usuario. 

 El plan de rehabilitación tiene un valor de $22.500 por sesión, con un paquete de 

10 sesiones por $200.000. (al ser rehabilitación, debe ser personal, por lo que no 

hay paquetes por grupo). 

 Por último, el plan de ergonomía tendrá un valor de $30.000 por persona y $90.000 

por casa gamer hasta 5 jugadores con un valor de $20.000 por jugador extra. 

 Volumen de ventas: El universo del segmento de mercado se basa en 902 

profesionales y semiprofesionales, el volumen de ventas es calculado con un 1% 

del universo total del segmento de mercado dando como resultado 9 clientes el 

primer año, aumentando progresivamente este número a un 15% (136 clientes) al 

año 5. 
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INGRESOS Año 1 Año 2 Año 3 Año 4 Año 5 

Paquete rehabilitación 10 

sesiones $ 200.000 $ 220.000 $ 242.000 $ 266.200 $ 292.820 

Número de clientes 3 13 21 33 45 

Paquete rehabilitación por 

sesión $ 22.500 $ 24.750 $ 27.225 $ 29.948 $ 32.942 

Número de clientes 2 7 11 20 22 

Sub Total $ 645.000 

$ 

3.033.250 

$ 

5.381.475 

$ 

9.383.550 

$ 

13.901.630 

Paquete prevención 

grupal $ 990.000 

$ 

1.089.000 

$ 

1.197.900 

$ 

1.317.690 $ 1.449.459 

Número de clientes 1 6 9 9 11 

Paquete prevención 

individual $ 220.000 $ 242.000 $ 266.200 $ 292.820 $ 322.102 

Número de clientes 1 8 17 22 28 

Sub Total 

$ 

1.210.000 

$ 

8.470.000 

$ 

15.306.50

0 

$ 

18.301.25

0 

$ 

24.962.905 

Paquete ergonomía grupal $ 90.000 $ 99.000 $ 108.900 $ 119.790 $ 131.769 

Número de clientes 1 5 9 11 16 

Paquete ergonomía $ 30.000 $ 33.000 $ 36.300 $ 39.930 $ 43.923 
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individual 

Número de clientes 1 3 6 10 14 

Sub Total $ 120.000 $ 594.000 

$ 

1.197.900 

$ 

1.716.990 $ 2.723.226 

TOTAL 

$ 

1.975.000 

$ 

12.097.25

0 

$ 

21.885.87

5 

$ 

29.401.79

0 

$ 

41.587.761 

4.7. Costos  

4.7.1. Costos fijos 

COSTOS FIJOS Año 1 Año 2 Año 3 Año 4 Año 5 

Sueldos $ - 

$ 

11.538.000 

$ 

12.114.900 

$ 

12.720.645 $ 13.356.677 

Publicidad $ 600.000 $ 630.000 

$ 

1.260.000 

$ 

1.890.000 $ 2.835.000 

Página Web $ 300.000 $ 315.000 $ 330.750 $ 347.288 $ 364.652 

Administrador de horas $ 86.400 $ 90.720 $ 95.256 $ 100.019 $ 105.020 

Gastos vehículo $ 47.790 $ 50.180 $ 52.688 $ 55.323 $ 58.089 

Vestimenta $ - $ 44.970 $ 47.219 $ 49.579 $ 52.058 

Crédito de consumo $ 1.151.091 $ - $ - $ - $ - 

Subtotal $ 2.185.281 

$ 

12.668.870 

$ 

13.900.813 

$ 

15.162.854 $ 16.771.496 
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4.7.2. Costos variables 

 

COSTOS 

VARIABLES 
Año 1 Año 2 Año 3 Año 4 Año 5 

Número de clientes 9 41 73 105 136 

Sueldo Kinesiólogo $ 5.000 $ 5.000 $ 75.000 $ 85.000 $ 92.000 

Insumos kinésicos $ 651 $ 684 $ 718 $ 754 $ 791 

Combustible $ 2.300 $ 2.415 $ 2.536 $ 2.663 $ 2.796 

Total $ 71.559 $ 332.041 

$ 

5.712.504 

$ 

9.283.696 

$ 

12.999.826 

 

4.7.3. Flujo de caja anual 

 Año 0 Año 1 Año 2 Año 3 Año 4 Año 5 

Ingresos totales  

$ 

1.975.00

0 

$ 

12.097.25

0 

$ 

21.885.87

5 

$ 

29.401.79

0 

$ 

41.587.761 

(-) Costos fijos  

$ 

2.185.28

1 

$ 

12.668.87

0 

$ 

13.900.81

3 

$ 

15.162.85

4 

$ 

16.771.496 

(-) Costos 

variables 
 $ 71.559 $ 332.041 

$ 

5.712.504 

$ 

9.283.696 

$ 

12.999.826 
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Sub total costos  

$ 

2.256.84

0 

$ 

13.000.91

0 

$ 

19.613.31

7 

$ 

24.446.55

0 

$ 

29.771.323 

(-) Depreciación       

Utilidad antes de 

impuestos 
 

-$ 

281.840 

-$ 

903.660 

$ 

2.272.558 

$ 

4.955.240 

$ 

11.816.438 

(-) Impuestos  $ - $ - $ 217.412 $ 991.048 $ 2.363.288 

Utilidad neta  
-$ 

281.840 

-$ 

903.660 

$ 

2.055.147 

$ 

3.964.192 
$ 9.453.150 

(+) Depreciación  

$ 

1.041.18

9 

$ 

1.041.189 

$ 

1.041.189 

$ 

1.041.189 
$ 1.041.189 

Inversión 

(activos) 

$ 

759.770 
     

Capital de 

trabajo 

$ 

185.494 

$ 

883.074 
$ 543.485 $ 397.252 $ 437.653  

Recuperación 

capital de trabajo 
     

-$ 

2.446.958 

Flujo de Caja 
-$ 

945.264 

-$ 

123.726 

-$ 

405.957 

$ 

2.699.083 

$ 

4.567.729 

$ 

12.941.297 

 

SO
LO

 USO
 ACADÉMICO



 

 
41 

4.7.4. Indicadores económicos 

El TIR de este proyecto se mantiene en cifras de 96% debido a los bajos costos y 

la controlada inversión inicial, esta cifra indica el máximo interés que un 

inversionista nos podría pedir y/o tasa de interés que podríamos absorber como 

empresa manteniendo un VAN igual a cero. 

Al analizar el proyecto con un VAN (25%), VAN (30%) y VAN (35%) se obtienen 

cifras superiores a cero lo cual indica que para cada una de estas tasas de interés 

el proyecto es rentable. 

VAN (25%) $ 6.189.420 

VAN (30%) $ 5.032.639 

VAN (35%) $ 4.098.644 

TIR 96% 

 

4.7.5. Análisis del punto de equilibrio 

Punto de 

equilibrio 
Año 0 Año 1 Año 2 Año 3 Año 4 Año 5 

Precio  $ 250.760 $ 316.948 

$ 

198.373 

$ 

152.35

9 

$ 

131.27

1 

Cantidad  9 46 46 45 45 
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5. CONCLUSIONES 

 

 Este proyecto se enfoca en un mercado aún no abarcado de manera exclusiva por 

los servicios existentes, este sistema de kinesiterapia para profesionales de eSports 

se aplica en países europeos principalmente quienes tienen una alta tasa de 

victorias y un gran rendimiento en torneos tanto regionales como internacionales de 

la misma área deportiva.   

 Además, el segmento de clientes al cual se enfoca este proyecto actualmente 

asciende a 246 jugadores, considerando sólo el carácter profesional, a lo cual se 

suman alrededor de 700 de carácter semiprofesional y con un fuerte potencial de 

crecimiento a nivel nacional, lo que se expresaría como una posibilidad de 

expansión de la empresa en un futuro cercano, por la llegada de nuevos clientes. 

 La poca presencia de competidores directos, una baja inversión inicial, la necesidad 

de los deportistas de mantenerse vigentes en su rendimiento y el potencial aumento 

de los clientes hacen necesaria la presencia de proyectos como G.G eSports que 

pretenden mantener y aumentar el rendimiento de los jugadores.
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7. ANEXOS 

1) Banderas rojas de la salud 
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2) Escala Visual Análoga (EVA) 

 

 

3) ASIA Scale 
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4) Escala de daniels 
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5) Oswestri Disability Index (ODI) 
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6) Roland Morris Disability Questionnaire 
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7) Neck Disability Index 
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8) Test de Finkelstein 
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9) Rapid Upper Limb Assessment 
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10)  Rapid Entire Body Assessment 
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11)  McGill Pain Questionnaire 
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12)  Test de Marcha de 6 Minutos 
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13)  Escala de Borg Modificada 

 

 

14)Lista precios shopify 
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Tablas 

1) Proyección del crecimiento de ingreso económico en eSports 2017-2022  

 

2) Gastos operacionales para inicio de proyecto 

Implementos terapia    

Producto 

Precio 

unidad Cantidad Precio Total 

TENS 34990 3 104970 

Bandas elásticas 14990 3 44970 

Camillas 59990 3 179970 

Mascarillas cobre 6990 6 41940 

Guantes 3990 1 3990 
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Escudos faciales 4990 3 14970 

Alcohol gel 10990 3 32970 

Crema corporal 1690 6 10140 

Compresas 7990 3 23970 

Vestimenta 14990 3 44970 

Total   502860 

 

 

Costos administrativos  

Producto Precio 

Página WEB 25000 

Publicidad RRSS 50000 

Administrador horas 

disponibles 7200 

Office 365 15000 

Bencina 80000 

Gastos del vehículo 47790 
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Total 224990 

 

Total 727850 

 

3) Crédito de consumo banco de Chile: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

SO
LO

 USO
 ACADÉMICO



 

 
61 

4) Incidencia de lesiones en deportes electrónicos 
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