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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, acompafiado 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
participacion, 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 probleméticas musculo
esqueléticas subyacentes a la disciplina, lo cual es el objetivo del presente proyecto,
entregando un servicio que abarca planes de atencidén kinésica en 3 espectros:
rehabilitacion, prevencion y ergonomia, con la finalidad de mantener el rendimiento

de estos deportistas.

Los planes de rehabilitacion y prevencion estardn conformados por 10 sesiones,
con su respectiva entrevista y evaluacién. Para el plan ergondmico se realizara
también una evaluacién previa con sus respectivos cuestionarios, luego se
realizaran las respectivas adaptaciones ergonémicas, siempre de la mano de la
educacion. Todos los planes mencionados contaran con una reevaluacion, con el

objetivo de finalizar o adaptar el tratamiento

Este proyecto no tiene precedentes dentro de Chile, por lo que G.G eSports sera
un servicio innovador, ademas, cabe mencionar que este tipo de intervencion es
empleado en otros paises, principalmente en el continente europeo, donde existen

casos de éxito, obteniendo resultados favorables en el aspecto deportivo



profesional. A su vez, la inversion inicial es de caracter 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 electronicos, por esta razon la intervencion a realizar sera dirigida a los
jugadores profesionales y semiprofesionales de esta disciplina, entre 16 a 25 afios,

gue se encuentren en Chile.

No existe competencia directa para este proyecto en nuestro pais, ya que,
actualmente la intervencion hacia jugadores de eSports se realiza en centros de
rehabilitacion para el publico general y no se cuenta especialistas, es por esto, que
la principal competencia serian los centros que incluyan rehabilitacion
musculoesquelética, como clinica MEDS, 360 Sports, entre otros. Ademas de
kinesidlogos particulares que se desempefien en area musculo esquelética

dispuestos a intervenir a este tipo de jugadores.

El proyecto necesita de una inversion 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
proteccién, entre otros, ademas de los insumos se utilizara parte de la inversion
inicial para el pago de anuncio publicitarios en redes sociales (RRSS), la mantencién
de la pagina web y la adquisicion de otros software requeridos para la administracion
de la empresa. La inversion inicial sera adquirida a través de un crédito de consumo

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

1.2. Descriptores

E-Sports Prevencion Rehabilitacion




2. INTRODUCCION

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 mas adeptos es “League of
Legends”, con una gran comunidad de jugadores, tanto casuales como
profesionales, algunos de los equipos profesionales que destacan en nuestro pais
“‘Kaos Latin Gamers (KLG)”, “Rebirth eSports” e “Isurus Gaming” los cuales han
participado en gran cantidad de torneos tanto nacionales como internacionales, en
el ano 2018 el equipo “KLG” particip6 en los “play in” del campeonato mundial “World

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

Para lograr alcanzar el nivel competitivo es necesario y practicamente obligatorio
entrenar durante largas jornadas, tanto practicar las mecanicas internas y estudiar
para lograr un entendimiento global del juego. A causa de tan extenuantes
entrenamientos la probabilidad de que ocurra alguna lesion aumentara bastante, lo
cual se traduciria en disminuciones del rendimiento deportivo y traeria importantes

consecuencias econdmicas 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 prevencion de lesiones, rehabilitacion musculoesquelética y
adaptaciones ergonomicas, dichas intervenciones se llevaran a cabo de tal manera
gue generen una minima interrupcién para el equipo en su quehacer diario, para
lograr esto se hara uso tanto de telerehabilitacion como de sesiones dentro de su

lugar de trabajo



3. OBJETIVOS
3.1.General

Generar un startup especializada en kinesiologia de eSports, buscando generar un
aumento del rendimiento a través de la prevencion y rehabilitacion de lesiones en
deportistas profesionales y semiprofesionales que residan en Chile, directamente

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

3.2.Especificos

1. Validar el modelo de negocio

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

semiprofesionales de los eSports.

3. Implementar planes de ergonomia, prevencion y rehabilitacion de lesiones

musculoesqueléticas.

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

5. Expansion del negocio.



4. MARCO TEORICO

4.1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

4.1.1.Descripcion

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).

Ultimamente ha aumentado el nimero de profesionales de este deporte, si solo
consideramos los jugadores profesionales de “League of Legends (LoL)”, el afo
2018 existian 40 en Chile, actualmente hay 170 jugadores profesionales de este
juego (2). Segun el diario Emol: "El escenario latinoamericano y en especifico el
chileno han sido aquellos con el crecimiento mas rapido. Nosotros alin creemos que
hay mas potencial para crecer y pensamos que en los préximos afios seguiremos
aumentando nuestro campo de jugadores”. (3). Ademas, desde el 2017 ha habido
un crecimiento exponencial en los ingresos economicos a nivel mundial como indica
la tabla 1 (4).

Por otra parte, los jugadores profesionales de LoL y otros videojuegos presentan
ciertos problemas, “JerOm” perteneciente al equipo “6sense” relata como el principal
problema de los jugadores, una disminuciéon del rendimiento al momento de
competir, causado principalmente por lesiones de la alta demanda deportiva (5).
Estas suelen ser de caracter masculo esquelético y limitan la participacion de los
jugadores (6). Como “JerOm” 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
lesion a su mufieca la cual intentd corregir con cirugias pero finalmente decidié dar
fin a esta ya que sabia que estaba poniendo en riesgo su salud(6), esto no es algo
que se haya controlado ya que este ano el jugador Chino “Uzi” se retird por una

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

(7).



Para este proyecto se considera que los semiprofesionales son definidos como
usuarios que mantengan un minimo de 2 horas de trabajo diarias frente a la pantalla
y con una remuneracion otorgada por los videojuegos, como streamers, creadores
de contenido, etc. Considerando esta definicion actualmente en la plataforma de
streaming “Twitch”, se conocen al menos 700 streamers los cuales reciben ingresos
econdémicos por cada transmision realizada (8). Los ingresos para los streamers
rondan alrededor de $2.500.000 por cada 1.000 suscriptores asumiendo que todos
tengan la suscripcion basica ya que existen 3 tipos de suscripciones de 5, 10y 15
mil pesos chilenos y sin considerar las donaciones voluntarias que pueden realizar

los visitantes. (9)

En cuanto a los datos epidemioldgicos no existen datos estadisticos a nivel
nacional, por este motivo se utilizan datos internacionales, se puede ver que en
Espafa los profesionales afectados por lesiones ascienden a un 53%, siendo las
zonas de columna las mas afectadas (10), en el caso de jugadores americanos un
estudio estadounidense arrojé como alteracion mas comun la fatiga ocular, dolor de

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

De momento en Chile no existen profesionales especializados para resolver dicha
problematica, pero si existen servicios que podrian ser un sustituto como: Clinica
MEDS, 360 Sports, KMP, etc. Que entregan atenciones a diversas disciplinas de

manera general, no enfocadas en eSports.

Existen kinesidlogos y servicios especializados para otros deportes, como es en el
caso del fatbol, en donde cuentan con kinesiélogos 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 deberian contar con un servicio
que los aborde de manera global, este proyecto busca abordar una intervencion
profesional y especifica con la finalidad de asegurar un reintegro deportivo y

participativo en sus actividades laborales.



4.1.2. Impacto

El nimero de jugadores profesionales en nuestro pais asciende a 246 y somos el
4° pais 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 mas frecuentes: zona lumbar (20%), zona cervical
posterior (17.3%), cabeza (12%), zona columna toracica (12%), Columna vertebral
(9.3%) y mufiecas (8%). (10) Un estudio norteamericano arrojé 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 mufieca (36%) y dolor de manos (32%) (11)

En cuanto al impacto econémico que puede producir un retiro temprano, resalta el
caso del jugador “Uzi”, que entre sus 15 y 22 afos género $545,447.55 USD en
ganancias de torneos (13), llevando a un promedio de casi $68.181 USD por afo,
si extrapolamos estos datos, entre los 22 y 28 anos habria generado $409,086 USD,

tomando como referencia el jugador mas afioso de League of Legends (28 afos).

Cualitativamente hablando, el 50% de los pacientes percibe una repercusion sobre
su actividad, junto con esto se dan episodios de frustracidn excesiva, este tipo de
pacientes tiende a sobre esforzarse para poder compensar el déficit del desempefio
que trae consigo cualquier tipo de lesion atribuible a su trabajo, varios jugadores
han visto perjudicado su desempefio profesional por haber sufrido una lesion, la
cual al ser mal cuidada llevo 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.



4.1.3. Causas

Una apropiada rehabilitacion musculoesquelética requiere de la participacion del
usuario, esto conlleva tiempo, el traslado al centro médico, la duracion de sesion y
la vuelta al hogar, ya que pueden entrenar hasta 16 horas al dia, teniendo solo 1
dia de descanso a la semana (15). Esto implica que el jugador debera disminuir sus
horas de préactica o utilizar su dia de descanso, lo que lleva a que decidan no realizar
la terapia.

En la practica deportiva profesional hay un uso exhaustivo de elementos no
ergondmicos como son mouse y teclado y de elementos ergonémicos mal utilizados
por tiempos prolongados como las sillas. Esto puede generar molestias o lesiones
principalmente en columna lumbar y cervical, manos, munecas y hombro (16) las
gue pueden afectar el rendimiento del deportista, por este motivo es importante
hacer un abordaje no solo de la molestia y/o lesion que pueda tener el jugador, sino
que también realizar intervenciones de caracter educativo para prevenir futuras

complicaciones

Segun la encuesta nacional de salud realizada en el afio 2017, un 86,7% de la
poblacién chilena es catalogada como sedentaria (17), si contrastamos estos datos
con la poblacién objetivo, y a raiz 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 mayoria entran dentro de esta
clasificacion, siendo posiblemente una de los tantos factores de riesgo asociado a

lesiones y molestias que estos usuarios presentan.

Por ultimo, al existir jugadores profesionales se requiere de la existencia de un
servicio especializado en la prevencion y rehabilitacion de sus lesiones como en
cualquier otro deportista profesional, ya que esto permitira una mejoria de su
rendimiento sin afectar el tiempo usado para entrenar. De la misma forma que es
implementado en Espafia por la clinica de fisioterapia “Fisiolution”, que trabajan en

conjunto con el equipo “MAD Lions” quienes comentan "Para el club supone un paso



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 defini6 como un emprendimiento privado, debido a que esta
problematica no se esta abordando actualmente por los centros actuales y presenta
gran potencial de crecimiento, ademas, el financiamiento de este serd dado por los
fundadores de esta idea. Abarcara usuarios profesionales de los e-Sports con
edades entre 16 a 25 afos, 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 provendran de la venta de paquetes personales de prevencion, esto
consiste en preparacion fisica y prevencion de lesiones, un paguete ergonémico en
que se realizaran modificaciones a su lugar de trabajo y un paquete de rehabilitacién
de lesiones. A su vez contaremos con contratos de 6 0 12 meses dirigidos a la casa
gamer incluyendo todo lo mencionado anteriormente mas soporte terapéutico en

torneos.



4.2. DISENO E IMPLEMENTACION

4.2.1. Flujograma

Rechaza

Sin
respuesta

Rechaza

Rehabilitacion Prevencion

Desfavorables

Favorables




4.2.2. Modo de intervencién

Los usuarios a los cuales apunta el proyecto son de un grupo etario joven entre 16
y 25 afios, sin embargo, muy diverso gracias a su morfologia 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 intervencién de
rehabilitacion debera ser individualizada a cada jugador dependiendo de la molestia

encontrada.

La intervencion ergondmica debe ser personalizada ya que se debe adaptar el

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

Por otra parte, el aspecto de prevencion que se ofrece serd a través de una
intervencion grupal, para generar motivacion 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. Planificaciéon de la Intervencion

Los criterios de inclusion propuestos para llevar a cabo este servicio seran, ser
profesional o semiprofesional de eSports que se encuentren en Chile, presentar
alguna patologia de caracter musculoesquelético (con respectiva orden médica)
para el plan de rehabilitacion, necesidad de prevencion y/o adaptaciones
ergonomicas. En el caso de los criterios de exclusion estos son, presentar alguna
bandera roja (anexo 1) y patologias que no correspondan al quehacer kinésico (Ej.
Patologias psicoldgicas).

Las derivaciones pueden ser llevadas a cabo de 2 maneras, realizadas desde el
médico hacia los kinesiélogos de G.G. eSports y desde los kinesidlogos a otros
profesionales de la salud. En el caso de la derivacion 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

11



seran principalmente para usuarios que presenten alguna bandera amarilla que
corresponde a otros aspectos del area de la salud o patologia fuera del espectro

terapéutico kinésico.

Para iniciar el proceso kinésico de rehabilitacion, se solicitara al paciente que acuda
a un meédico con la finalidad de obtener la orden de derivacion a kinesiologia
musculoesquelética. Luego de esto, se realizara una entrevista personal con cada
usuario, con la finalidad de recaudar informacion y obtener hallazgos que nos

orienten en el proceso de rehabilitacion

Posterior a la entrevista, se realizara un examen fisico que dependera de las
necesidades del paciente, el repertorio dentro de la examinacion consta de
evaluacion del dolor a través de una escala visual analoga (anexo 2), observacion,
palpacion, evaluacion de ROM tanto activo como pasivo a través de goniometria,
evaluaciones neuroldgicas con la escala ASIA (anexo 3), fuerza medida con la
escala de Daniels (Anexo 4) y evaluacion postural, con la finalidad de poder

intervenir en el paciente.

Para el tratamiento kinésico, comenzando por el dolor lumbar, se realizara en
primera instancia un cuestionario para evaluar el nivel de discapacidad que genera
este sindrome, 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 caracter agudo o cronico. Para el tratamiento del dolor se aplicaran compresas
calientes junto a electroterapia, con la finalidad de disminuir este mismo. Tanto para
el dolor lumbar crénico como para la discapacidad asociada a este, se demostro
gue los ejercicios de CORE stability presentaron mejoras significativas (20), por lo
que la intervencion terapéutica comenzara con ejercicios del transverso abdominal
de baja exigencia en decubito supino, familiarizando al paciente con este tipo de
ejercicios hasta progresar a un nivel mas elevado con el paciente realizando

trabajos de co-contraccion en bipodal de base inestable.

Para la espondilosis cervical se comenzara realizando el cuestionario “Neck

12



Disability Index” (anexo 7) con la finalidad de determinar como afecta el dolor en sus
actividades cotidianas. En cuanto al proceso de rehabilitacion se utilizaran diversas
opciones de trabajo segun Navarro M. et al iniciando con traccién cervical,
masoterapia e higiene postural para posteriormente progresar hasta llegar a

ejercicios mas complejos de movilizaciones activas de flexo-extension (21)

Para el sindrome de Quervain se iniciara con un test de Finkelstein (anexo 8) para

confirmar la presencia del sindrome, una vez confirmado se comenzara con
electroterapia y masoterapia para la disminucion del dolor y se progresara con el
paso de las sesiones hasta llegar a movilizacion articular y ejercicios exceéntricos.
(22)

La prevencion tendrd como finalidad impedir la posible aparicién de las patologias
mas comunes de esta disciplina, nombradas anteriormente, los planes incluirdn una
evaluacion inicial de caracter cardiovascular, fuerza y postural. Luego se realizara
trabajos de fuerza y aerdbicos, en un principio sera de caracter leve para generar
una adhesion 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. Ademas, correcciones posturales y educaciéon sobre posibles riesgos
asociados a su profesion. En caso de hallar algun usuario perteneciente a este plan
con alguna patologia de base, este sera derivado a un médico y cambiado a plan

de rehabilitacién a un costo reducido.

Las adaptaciones ergonémicas comenzaran con la realizacién 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 procedera a una adaptacion 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 reevaluara para definir si el puesto

de trabajo es Optimo, si no lo es se comenzara nuevamente desde la evaluacion.
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4.2.4. Valor del Kinesiélogo

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 entregara un servicio basado en el perfil de los deportistas, tomando en cuenta,
sus tiempos de entrenamiento, plataformas en las cuales se desempefian
profesionalmente, objetivos, metas planteados sobre su rendimiento y el modo en

gue se desenvuelven en competencias.

Se realizaran 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 atencién sin la probleméatica de los tiempos perdidos ya sea por transporte,
trafico u otros, permitiendo asi aprovechar al maximo el tiempo de sus

entrenamientos.

Abordar la ergonomia 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 implementaran
planes dedicados exclusivamente a la ergonomia en los eSports, en donde se
realizaran adaptaciones en sus puestos de trabajo, dando énfasis al correcto uso
de mouse, teclado y sillas especializadas, ademés de una completa educacién para

complementar estos cambios implementados.

Por otra parte, existiran planes de rehabilitacion que aborden las lesiones mas
comunes de esta disciplina, dando un trato y atencion personalizada a cada jugador,
adaptandonos a sus requerimientos y necesidades, asi también se contara con un
servicio de entrenamiento y prevencion de lesiones, generando instancias de
entrenamiento, preparacion pre y post competencia, ademas de soporte terapéutico

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

alteracion que no sea pertinente evaluar y tratar por nosotros, éste sera derivado

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

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

asi entregar una atencién 6ptima y de calidad y cubrir cada una de las falencias que

pueda llegar a tener este jugador

4.2.5. Indicadores de Calidad

evaluaciones

Realizar

kinésicas a jugadores

Evaluacion kinésica:
-Dolor (EVA, McGill pain

-Disminucién del dolor de un 50% en

comparacion al valor inicial

lesionados guestionnaire (anexo [ - Aumentar 2 puntos en la escala de

profesionales y | 11)) Daniels en comparacion a evaluacion

semiprofesionales de | -Fuerza (Daniels) inicial

eSports -Evaluacion postural | - Disminucién de 2 o mas hallazgos
dinamica posturales en comparacion

evaluacion inicial

Realizar plan de | Cantidad de pacientes |Al menos un 60% de pacientes

rehabilitacion rehabilitados en relacion | rehabilitados del total de pacientes

personalizado para | con el total de pacientes | atendidos

cada usuario

Realizar evaluaciones | Evaluacion kinésica: - Aumento del 50% en las

kinésicas a jugadores
profesionales y
de

eSports que no estén

semiprofesionales

-Fuerza  (Repeticiones
maximas)
-Capacidad

cardiovascular  (TM6M

repeticiones maximas realizadas por

el usuario en relacibn con las
realizadas en la evaluacion inicial

- Disminuciéon en 3 puntos de la




cursando una lesion

(anexo 12))

escala de Borg modificada (anexo

13) en comparacion a la evaluacion

inicial
Realizar plan de | Pacientes que alcanzan | -Un 70% de los usuarios realicen 150
prevencion valores de actividad | min de actividad fisica de caracter
fisica e IMC segun los | moderado segun OMS en relacidon
criterios estipulados por | con el total de pacientes atendidos
la OMS -Un 70% de los usuarios logren un
IMC entre 18.5y 24.9 en relacion con
el total de pacientes atendidos
Evaluar y  realizar | Puntaje obtenido en test [ Reducir los puntajes obtenidos en un

adaptaciones
ergonomicas del lugar

de trabajo

de

ergonomicos

evaluacion

50% con respecto a la evaluacion

inicial

4.2.6. Equipo de trabajo

Para iniciar el proyecto se contara con 3 kinesiodlogos egresados y se generan 4

roles que deberemos cumplir:

- Rol area financiera: Este se encargara del manejo de los gastos e ingresos, y como
se utilizaran estos ultimos, ya sea en el pago de sueldos o compra de insumos
necesarios que deban ser reemplazados o restablecidos, como asi también
buscando el crecimiento empresarial. El kinesiélogo a cargo de este rol sera
momentaneo, ya que avanzado en el tiempo se contratara un especialista del area

administrativa para suplir este rol.

- Community manager: Este se enfocara en mantener la presencia de nuestra
empresa en redes sociales, con posts informativos con la finalidad de captar nuevos

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

del tiempo.

- Rol kinésico: Sera el encargado de enfocarse en la prevencion, rehabilitacion y
adaptaciones ergondémicas. Se encargara de generar las derivaciones con los
demas especialistas en caso de que los usuarios requieran otras atenciones y
debera generar los protocolos tanto de evaluacién como de tratamiento que emplea

la empresa.

- Consejo: Sera conformado con la finalidad de eliminar la jerarquizacion en la
toma de decisiones con respecto al proyecto, en donde cada participante mostrara
los resultados de su area especifica y a través de votaciones y acuerdos internos

se tomaran decisiones.

4.2.7. Estructura de la organizacion

Aqui se presenta en el organigrama las 2 fases del proyecto, la primera se
encuentra el consejo formado por los 3 kinesiélogos iniciales quienes tomaran
decisiones en conjunto, contando cada uno con roles especificos. En la segunda
fase el consejo se aflade un contador auditor y un Community Manager, quienes
tomaran el rol inicialmente desempefado por dos de los autores, y a partir de este
punto los 3 kinesiologos iniciales, ademéas 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 trabajara con ellos desde un
ambito multidisciplinario, con profesionales de la salud externos a la empresa,
como psicologo o nutricionista, a los cuales se realizaran derivaciones cuando sea

necesario.
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Primera fase del proyecto

Segunda fase del proyecto

.
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4.2.8. Planificaciéon de la intervencioén

Objetivo especifico 1: realizar
evaluaciones kinesicas a
jugadores profesionales y
semiprofesionales de eSports

Crear pauta de evaluacian
kinesica

Implementar pauta de
evaluacion

Reevaluar

Objetivo especifico 2: Realizar
plan de rehabilitacion
personalizado para cada
usuario

Crear pauta de rehabilitacion
prevencion

Implementar pauta de
rehabilitacidn/prevencidn

Objetivo especifico 3: Evaluar
y realizar adaptaciones
ergonomicas del lugar de
trabajo

Aplicar test RULA o REBA
Adaptar la estacion de trabajo

Reevaluar test
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4.3. JUSTIFICACION DEL PROYECTO

4.3.1. Modelo de negocios

Propuesta de valor

- UN AUMENTO DEL
RENDIMIENTO DEPORTIVO
EN VIDEOJUEGOS.

- PREVENCION Y REHABI-
LITACION ESPECIALIZADA
PARA PROFESIONALES DE
ESPORT, INCLUYENDO
ADAPTACIONES
ERGONOMICAS,
SOPORTE TERAPEUTICO

EN COMPETENCIAS Y
TELEREHABILITACION.




4.3.2. Propuesta de valor

El objetivo es crear un servicio el cual ofrece prevencion y rehabilitacion enfocada
a jugadores semiprofesionales y profesionales de e-Sports, ya que idealmente se
quiere lograr evitar cualquier molestia o lesion de los jugadores con el objetivo de
mantener su rendimiento profesional al maximo posible, el enfoque de prevencion
sera una intervencion grupal de ejercicios guiados con tal de fortalecer y elongar la
musculatura que es mas probable se vea afectada con las condiciones a las cuales

estan expuesto en su ambiente profesional.

En el caso de tener alguna lesion, se realizara rehabilitacion kinésica de manera
temprana con tal de evitar un retiro precoz de su profesion, 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

telerehabilitacion para aquellos que lo requieran.

Por ultimo, ya que los jugadores a los que apunta el proyecto suelen lesionarse por
un mal uso de los implementos de trabajo, se implementa una intervencion

ergondmica con el foco de disminuir este tipo de lesiones.

4.3.3. Mercado objetivo o instituciones beneficiadas

Este servicio esta dirigido a jugadores semiprofesionales y profesionales de eSports
gue residan en Chile, con edades entre 16 a 25 afios, 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 estan dentro de una casa gamer.
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4.3.4. Canales de Distribucién, Comunicacién y Venta

Dentro de las estrategias de difusidén, se implementaran estrategias publicitarias
mediante redes sociales, debido a que el segmento de clientes presenta tendencia
al uso mayoritario de RRSS frente a otros medios de comunicacion, el cual se ha
incrementado durante la pandemia que transcurre a nivel mundial (24). Estas
estrategias tendran como objetivo enviar trafico a la pagina web y a las redes

sociales de G.G. eSports.

Las estrategias antes nombradas seran 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 envian a la pagina web, estos mostraran las
caracteristicas del servicio y como sera resuelta la problematica del cliente,
enviando a las personas a una pagina de inicio que sea capaz de captar y retener
la atencién del posible cliente, para producir una venta de los planes o conseguir un
correo electrénico. En el caso de los anuncios orientados a generar comunidad y
aumentar presencia en RRSS, estos redireccionaran a las personas a las
principales redes sociales de G.G. eSports, en donde se compartira informacién

cientifica y contenido de valor.

Ademas, se contara también con estrategias de remarketing, para las personas que
visiten la pagina web y/o abandonen el carrito de compras, con la finalidad de
mostrar nuevamente los servicios del proyecto y presentar ofertas para llamar la

atencion de posibles clientes.

En el caso de los influencers, se buscaran personas que manejen gran niamero de
seguidores ligados a los eSports, con los cuales se crearan estrategias que incluyen
a estos influencers hablando de las cualidades y beneficios del servicio entregado

por G.G eSports.
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Asi también se utilizard una comunicacion directa mediante correo electrénico 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 utilizara la plataforma
de Whatsapp Bussines, la cual permite tener un contacto personalizado para

resolver de manera rapida y oportuna las dudas y problematicas de los clientes.

4.3.5. Relacion con el Cliente

Se utilizaran dos formas de relacion con el cliente, tanto directa como mediante

intermediarios.

En el caso de la relacién directa se enviaran 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 realizaré publicidad a través de RRSS
y entablando contacto con streamers (Influencers) quienes seran los encargados de
hacer llegar la propuesta de valor de este proyecto al segmento de clientes y generar

una mayor captacion de estos.

4.3.6. Recursos y actividades claves

Uno de los principales recursos clave es el crédito bancario, el cual entregaré el
capital inicial que permitira dar inicio al proyecto y a la compra de los implementos
necesarios para realizar la intervencién, ademas se incluye un vehiculo, el cual sera
necesario para transportar los implementos a los distintos lugares de atencion, cabe

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

Se requiere, ademas, 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 cumplira el rol de kinesidlogo, ademas de contar con roles

administrativos, buscando completo y éptimo 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
electronicos, ademas mantener redes sociales activas que entreguen contenido

relevante y de valor para el publico objetivo.

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

las intervenciones kinésicas dependiendo del plan solicitado.

Para el plan de rehabilitacion se tratara dependiendo de la patologia del paciente
con un sistema de entrevista, evaluacion, intervencion y reevaluacion con la
respectiva derivacion médica. Para el plan de prevencidon se consideraran las
patologias mas comunes antes mencionadas y ya que los usuarios iran
evolucionando, dependiendo de sus capacidades, se modificara la intervencion para

generar un plan 6ptimo y no provocar ningun efecto iatrogénico.

Finalmente, en el plan de intervencion ergondmica se evaluaran las estaciones de
trabajo de los usuarios a través de los test ya mencionados y se realizara la
intervencidn que requiera el usuario, una vez terminada la intervencién se
reevaluara 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 sera utilizado

para el hosting y disefio 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 podran ser clientes o usuarios.
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Los managers seran clientes ya que seran ellos quienes realizaron el pago para
realizar las intervenciones a sus jugadores dentro del equipo, en el caso de los
jugadores “freelancer” seran tanto clientes como usuarios, ya que no pertenecen a
un equipo, el contacto con ellos nos genera la posibilidad de realizar nuestra

intervencién directamente con ellos.

Otro aliado requerido sera la LVP la cual es la empresa organizadora de eventos
relacionados a los e-Sports en Chile, se requerira como contacto ya que con esto
se podra generar publicidad dentro de los torneos con el fin de alcanzar a todos los

equipos y jugadores “freelancer” situados en Chile.

Ademas, es necesario tener como aliado a un médico/a que pueda realizar el
diagndstico en caso de existir una patologia y emitir la respectiva orden médica con
indicacién de kinesiologia. De la misma manera se contara con un psicélogo/a para
hacer derivacion de los jugadores que lo requieran, con la finalidad de evitar y/o
prevenir factores como la depresion o burnout (25) que pueden ocasionar un

abandono de la terapia.

4.3.8. Flujo de Ingresos

El proyecto generara ingresos provenientes de la venta de servicios tanto para
profesionales como semiprofesionales de los eSports, los cuales abordan planes de
prevencion, rehabilitacion y ergonomia. Los planes de prevencién y rehabilitacion
consideran un conjunto de 10 sesiones, a Su vez contaremos con sesiones de
caracter individual, los precios seran estipulados tomando en consideracion
competidores como MEDS y Kinup, llegando a un valor por sesion 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 intervencidon ergondmica que consta de una evaluacion y
adaptacion del espacio de trabajo tendra 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.

25



4.3.9. Estructura de Costos

Para poder dar inicio al proyecto se requiere de la compra de ciertos implementos
como camillas, TENS, bandas elasticas, mascarillas, guantes, cremas, alcohol gel,
vestimentas lo cual lleva a un total de inversion en implementos de $502.860, a esto
se aflade el gasto en costos administrativos como la creacion de la pagina web, los
gastos en publicidad en RRSS, administrador de horas disponibles, la compra de
Office 365, entre otros, los cuales seran de $224.990. (tabla 2)

En total se requerira de $759.770 para dar inicio a este proyecto la cual sera
obtenida a través de un crédito bancario (tabla 3), luego de la inversion inicial se
requerira de $185.860 mensuales para mantener la actividad de la pagina web, las
publicidad y el restock de los implementos que se van agotando como la crema, el
alcohol gel, bencina entre otros, ademas de los gastos para el SOAP($4.890) y el
permiso de circulacion (42.900) los cuales saldran $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 kinesidlogos, en este
caso, el valor de los sueldos en el primer afio corresponderd a un monto variable
dependiendo de la cantidad de ingresos que presente el proyecto, de ser necesario
no se le dard remuneracion a los kinesiélogos, esto Unicamente dentro del primer
afio con la finalidad de no ralentizar el crecimiento del proyecto, posterior a esto, en
conjunto a la expansion del negocio, el valor de las remuneraciones se ira

adecuando a los ingresos.

Ademas, se considera como costo la inversion inicial ya que esta proviene de un
crédito de consumo de $1.000.000 de pesos del Banco de Chile (Tabla 3), el cual
sera postulado por uno de los integrantes del proyecto.
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4.4. Analisis de riesgo

4.4.1. FODA

e Conocimiento sobre el e Pocas barreras de entrada.

quehacer de la comunidad

e Poca experiencia de los
eSports.

integrantes, a nivel
e Servicio adaptado a los administrativo y kinésico.
horarios y al lugar de

. . e Bajainversion inicial.
entrenamiento del jugador.

. e Pocos recursos humanos.
e Enfoque kinésico en aspectos

ergonémicos para la
prevencion (area poco
abordada).

e Motivaciéon interna del

personal con vision de
crecimiento tanto profesional
como de la empresa a largo

plazo.

e Contacto directo con
preparador fisico de eSports
en UCAM.

e Yacontar con automovil.




Tendencia de aumento del

mercado objetivo.

Nula competencia directa

actualmente.

Alta incidencia (53%) en
lesiones asociadas a deportes

electronicos (Tabla 4).

Altos ingresos econOmicos
por parte de los clientes

potenciales.

Modelo de negocio exitoso en

otros paises.

servicios

Existencia de

sustitutos.

Intervencion poco conocida

por los clientes.

Posible aparicion de futuros

competidores directos.




4.4.2. Puntos Criticos

Tendencia de aumento del mercado

objetivo / Pocos recursos humanos

No ser capaces dar abasto a la

demanda del servicio

de

integrantes/Aparicion de competencia

Poca experiencia los

Podria aparecer competencia directa

con profesionales que cuenten con

sustitutos

directa mayor experiencia kinésica y en el area
de los eSport
Nula competencia directa/Servicios | Aun cuando no exista competencia

directa, existen sustitutos quienes

pueden abordar las patologias de una

manera optima

Modelo de negocio exitoso en otros

paises / Pocas barreras de entrada

Empresas extranjeras ingresen y se

apoderen del mercado chileno.




4.4.3. Analisis de los puntos criticos y oportunidades

No ser capaces | Contratar mas | Aumentar en un | N° de clientes del
dar abasto a la | personal 25% el porcentaje | mes actual - N° de
demanda del de mercado que | clientes del mes
servicio poseemos previo al aumento

de personal / Total

clientes mes

previo X 100
Podria  aparecer | Especializacion Que un 70% del | Total del personal -
competencia de los kinesiblogos | personal se | N° de personal no
directa con | en atencibn en | encuentre especializado /
profesionales que | eSports especializado en | Total de personal
cuenten con mayor eSports. X 100

experiencia
kinésica y en el
area de los eSport

Aun cuando no
exista
competencia
directa, existen
servicios sustitutos
quienes  pueden
abordar las

patologias de una
manera optima

Entregar servicios
diferenciadores a
los sustitutos

Que un 50% de los
clientes que
compran el
servicio lo hagan
por el servicio
diferenciador (ej:
acompafamiento
a torneos)

Total de clientes -
N° de clientes que
compran por
acompafamiento
atorneos/ 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 afo
con el 20% de los
equipos
profesionales
Chile

de

Total equipos en
Chile - Equipos sin
contrato / Total de
equipos X 100

>[w | <




4.5. Analisis Competitivo

4.5.1. Analisis de la Competencia

Actualmente no existe ningln competidor directo ya que no se ha implementado
antes este tipo de plan kinésico, sin embargo, existen sustitutos. Los méas 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
clinica 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 clinica MEDS destaca del resto ya que tiene prestigio, cuenta con 9 sucursales

en comparacion al resto que tienen 1y en algunos casos 2 lugares de atencion.

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

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

En 360 Sports, encargados de entrenamiento fisico para todo tipo de deportistas,
se tiene convenio con la empresa kinésica MEDS, ademas de ofrecer servicios
como entrenamiento funcional con EMS, planes exclusivos para personas con poco
tiempo util para hacer entrenamiento y kinesiologia para rehabilitacion 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 kinesiologia musculoesquelética, que cuenta con un area
de capacitacién en donde imparten webinars y cursos de diversa indole kinésica.
Actualmente cuentan con una sola sucursal y telerehabilitacion. Sus principales
estrategias de marketing se basan en creacion de contenido en las RRSS de su
empresa y RRSS de 3 de sus integrantes.
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También se consideran los kinesidlogos que se desempefian de manera
independiente y que realizan atenciones a domicilio, quienes pueden actuar como

un sustituto.

- Servicio de kinesiologia orientado a los
profesionales y semiprofesionales de
e-Sports, abordando planes de prevencién,
rehabilitaciéon y ergonomia aplicada a sus
estaciones de entrenamiento.

- Los precios actuales de los planes se basan
en el analisis realizado a los competidores, se
tomo el promedio como referencia y opté un
valor bajo este.

- La estrategia de marketing ird enfocada
en Ads en RRSS, este tipo de anuncios
tendrdn como objetivo un segmento de
clientes especificos.

- Punto de venta principalmente online
- Modalidad dnicamente de atencion a
domicilio.

- Los competidores presentan contenido
educativo y de valor en sus RRSS pero no va
dirigido al segmento de clientes que este
proyecto abarca, por lo tanto existe un
vacio tanto para intervenciones kinésicas y
contenido en RRSS que el proyecto busca
cubrir.



4.5.2. Ventajas competitivas de nuestro modelo de intervencion

- Primer grupo kinésico en ser especializado en jugadores de eSports

- Adaptacion del tratamiento a los tiempos de entrenamiento del usuario

- Conocimiento sobre eSports y ambitos gamers en general de los integrantes.
- Entrar al momento en que el mercado se encuentra en expansion.

- Mercado sin competencia directa

4.6. Evaluacién econémica

4.6.1. Inversion

La inversion 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 adquisicién insumos
como: TENS, bandas elasticas, camillas, mascarillas, guantes, escudos faciales,
alcohol gel, crema corporal, compresas, vestimenta y cubrir gastos de pagina web,
administrador de horas disponibles, Office 365, bencina y gastos del vehiculo. La
depreciacion utilizada es la de “equipos médicos en general” y de “muebles y

enseres” otorgada por el Sll. (26)
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En las siguientes tablas se desarrolla la inversion inicial y depreciacion:

Inversién Inicial

Productos o Activos Valor Unidad |Cantidad Total
TENS $ 34.990 3 $104.970
Bandas elasticas (pack de 5

$14.990 3 $ 44.970
colores)
Camillas $59.990 3 $179.970
Mascarillas (reutilizable de fibra de

$ 6.990 6 $41.940
cobre

$3.990 1 $ 3.990
Guantes (caja de 100 unidades)
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

34




Pagina 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 vehiculo $47.790 1 $47.790
Electrodos $3.990 8 $31.920
Total $ 759.770
Depreciacion
Productos o Activos Valor Unidad anos Valor anual
Camillas $59.990 7 $8.570
Bandas elasticas $ 149.990 8 $ 18.749
Escudos faciales $4.990 8 $ 624
TENS $ 105.970 8 $ 13.246
Automoévil $ 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 seran dependientes del tipo de terapia
que se plantee necesario en relacion al usuario, tenemos 3 tipos de intervencion,

por ende, 3 valores distintos.

El plan de prevencion tendra 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 sesion de $16.500 por usuario.

El plan de rehabilitacion tiene un valor de $22.500 por sesion, con un paquete de
10 sesiones por $200.000. (al ser rehabilitacion, debe ser personal, por lo que no

hay paquetes por grupo).

Por ultimo, el plan de ergonomia tendra 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 afio, aumentando progresivamente este nimero a un 15% (136 clientes) al

ano 5.
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INGRESOS Afo 1 Afo 2 Afo 3 Afo 4 Afo 5
Paquete rehabilitacién 10
sesiones $ 200.000($ 220.000($ 242.000($ 266.200f $292.820
NUumero de clientes 3 13 21 33 45
Paquete rehabilitacion por
sesion $22.500| $24.750| $27.225| $29.948 $32.942
Numero de clientes 2 7 11 20 22
$ $ $ $
Sub Total $ 645.000( 3.033.250(5.381.475|9.383.550| 13.901.630
Paquete prevencion $ $ $
grupal $990.000(1.089.000(1.197.900(1.317.690| $ 1.449.459
NUmero de clientes 1 6 9 9 11
Paquete prevencion
individual $ 220.000($ 242.000($ 266.200($ 292.820| $ 322.102
NUmero de clientes 1 8 17 22 28
$ $

$ $/15.306.50(18.301.25 $
Sub Total 1.210.000(8.470.000 0 0| 24.962.905
Paquete ergonomia grupal| $ 90.000| $99.000{$ 108.900{$ 119.790| $131.769
NUmero de clientes 1 5 9 11 16
Paquete ergonomia $ 30.000{ $33.000| $36.300| $39.930 $43.923
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individual
NUmero de clientes 1 3 6 10 14
$ $
Sub Total $ 120.000({$ 594.000{1.197.900/1.716.990| $ 2.723.226
$ $ $
$|12.097.25|21.885.87|29.401.79 $
TOTAL 1.975.000 0 5 0| 41.587.761
4.7. Costos
4.7.1. Costos fijos
COSTOS FIJOS Afio 1 Afio 2 Afio 3 Ano 4 Afo 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
Pagina 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 vehiculo $47.790 $50.180 $52.688 $55.323 $ 58.089
Vestimenta $- $44970 $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
Afo 1 Afio 2 Afo 3 Afio 4 Afo 5
VARIABLES
NuUmero de clientes 9 41 73 105 136
Sueldo Kinesiélogo $5.000 $5.000 $75.000 $85.000 $92.000
Insumos kinésicos $ 651 $ 684 $718 $ 754 $791
Combustible $2300 $2415 $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
Ao 0 Afo 1 Afo 2 Afo 3 Aio 4 Afo 5
$ $ $ $ 3
Ingresos totales 1.975.00 12.097.25 21.885.87 29.401.79
41.587.761
0 0 5 0
$ $ $ $ 3
(-) Costos fijos 2.185.28 12.668.87 13.900.81 15.162.85
16.771.496
1 0 3 4
(-) Costos $ $ $
_ $71.559 $332.041
variables 5.712.504 9.283.696 12.999.826
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$ $ $ $ 3
Sub total costos 2.256.84 (13.000.91 |19.613.31 |24.446.55
29.771.323
0 0 7 0
(-) Depreciacion
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 $ 9.453.150
281.840 [903.660 |2.055.147 |3.964.192
$
o $ $
(+) Depreciacion 1.041.18 $1.041.189
9 1.041.189 1.041.189 1.041.189
Inversion $
(activos) 759.770
Capital de $ $
_ $543.485 $397.252 $437.653
trabajo 185.494 883.074
Recuperacion -$
capital de trabajo 2.446.958
_ , -$ -$ -$ $ $ $
Flujo de Caja
945.264| 123.726| 405.957| 2.699.083( 4.567.729| 12.941.297
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4.7.4. Indicadores econdmicos

El TIR de este proyecto se mantiene en cifras de 96% debido a los bajos costos y
la controlada inversion inicial, esta cifra indica el maximo interés que un
inversionista nos podria pedir y/o tasa de interés que podriamos 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. Anédlisis del punto de equilibrio

Punto de
o Afo 0 Afno 1 Afo 2 Ano 3 |Afo 4 |Afio 5
equilibrio
$ $
$ 152.35(131.27
Precio $ 250.760 $316.948 |198.373| 9 1
Cantidad 9 46 46 45 45
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5. CONCLUSIONES

Este proyecto se enfoca en un mercado aln no abarcado de manera exclusiva por
los servicios existentes, este sistema de kinesiterapia para profesionales de eSports
se aplica en paises europeos principalmente quienes tienen una alta tasa de
victorias y un gran rendimiento en torneos tanto regionales como internacionales de

la misma &rea deportiva.

Ademas, el segmento de clientes al cual se enfoca este proyecto actualmente
asciende a 246 jugadores, considerando solo el caracter profesional, a lo cual se
suman alrededor de 700 de caracter semiprofesional y con un fuerte potencial de
crecimiento a nivel nacional, lo que se expresaria como una posibilidad de

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

La poca presencia de competidores directos, una baja inversion 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

CATEGORIA |

Factores que requieren
inmediata atencién médica

¢ Sangre en el esputo

* Pérdida de consciencia o
estado mental alterado

« Déficit neurologico
progresivo

* Entumecimiento o
parestesia en la region
perianal

* Cambios patolégicos en
intestino y vejiga

* Patrones de sintomas que
no son compatibles con
dolor mecanico (en
examen fisico)

* Masa abdominal pulsatil

CATEGORIA II

requieren ser
preguntados mas
detalladamente

* Edad >50

* Clonus (trastornos pasados de
SNC)

* Fiebre

* Velocidad de sedimentacién
elevada

* Déficit de marcha

* Historia de desérdenes de
infeccion o hemorragias

* Historia de enfermedad 6sea
metabdlica

* Antecedente de cdncer

 Deterioro incrementado por
trauma reciente

* Uso prolongado de
corticoesteroides

« Ulceras o heridas que no
cicatrizan

* Historia reciente de pérdida
de peso inexplicable
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CATEGORIA IlI
Factores que
requieren futuras
analisis vy
evaluaciones fisica.

* Reflejos anormales

e Radiculopatia o parestesia

e inexplicable dolor referido

e inexplicable significativa
debilidad en las
extremidades superiores
o inferiores




2) Escala Visual Analoga (EVA)

3) ASIA Scale

Patient Name
Examiner Name Date/Time of Exam
STANDARD NEUROLOGICAL cLAssIFicaTion  ISC @S
AMTRCA TN (NN ASHOCATIN
OF SPINAL CORD INJURY
MOTOR
R M e
cs Elbow flexors R LR L
ceé Wnist extensors
c7 Elbow extensors c2
cs Finger flexors c3
T Finger abdl g
UPPER LIMB
e +0O= 3 o
AAXMUNG 255 (25) o
cs
1
Comments: 12
T3
T4
75
76
74
8
T8
Ti0
Al
T12
L
z
Lz Hip tlexars ix
L3 Knee extensors 4
L4 Anide dorsiflexcrs LS
Ls Long toe exfensors st
51 Ankle plantar flexors 52
Vakintary anal
YosMol :I S48 : Any anal vaszation (YesiNo}
- PIN PRICK SCORE. frear 112)
e O+« oraLs( éH - LIGHT TOUCH SCORE  (mar 17
MW ) 28 4 MAMANG (56 SE) LU
NEUROLOGICAL N | COMPLETE OR INCOMPLETE? ||  ZONE OF PARTIAL R L
LEVEL SENSORY [ J[ ] swomtn A amony ot st s 54 20 PRESERVATION sewsory [ J[_]
Papsiamamer.  MOTOR. ) ASIA IMPAIRMENT SCALE [ ] Sommensoassy  MOTOR ™™
Thie form may be copied ot A fooal

>[a 1<

Points

.



4) Escala de daniels

ESCALA DE CALIFICACION CON EL CORRESPONDIENTE CRITERIO QUE FACILITA LA
DETERMINACION DE LA NOTA DE CALIFICACION

Escala Criterio de calificacién

5 Arco completo de movimiento contra gravedad y maxima resistencia
4+ Arco completo de movimiento contra gravedad y resistencia sostenida
4 Arco completo de movimiento contra gravedad y resistencia

4- Arco completo de movimiento contra gravedad y mediana resistencia
3+ Arco completo de movimiento contra gravedad y ligera resistencia

3 Arco completo de movimiento contra gravedad

3- Mitad o dos tercios del arco de movimiento contra gravedad
2+ Inicia movimiento contra gravedad

2 Arco de movimiento completo sin gravedad

2- Mitad o dos tercios del arco del movimiento sin gravedad
1+ Inicia movimiento sin gravedad

1 Contraccion sostenida, no movimiento

0 No se palpa contraccion (paralisis)




5) Oswestri Disability Index (ODI)

SECTION 1 - PAIN INTENSITY

I can tolerate the pain I have without having to use
painkillers.

The pain is bad but I manage without taking painkillers.
Painkillers give complete relief from pain.

Painkillers give moderate relief from pain.

Painkillers give very little relief from pain.

Painkillers have no effect on the pain and 1 do not usc
them.

([ [ | |

SECTION 2 - PERSONAL CARE (washing, dressing etc.)
[0 Icanlook after myself normally, without causing extra
pain.

I can look after myself normally, but it causes extra pain.

I nced some help, but manage most of my personal care.
I need help every day in most aspects of self-care.
I do not get dressed, wash with difficulty and stay in bed.

000ooa

w

ECTION 3 - LIFTING

I can lift heavy weights without extra pain.

T can lift heavy weights, but it gives extra pain.

Pain prevents me from lifting heavy weights off the floor,
but I can manage if they arc convenicntly positioned (c.g.,
on a table).

Pain prevents me from lifting heavy weights but I can
manage light to medium weights if they are conveniently
positioned.

I can lift only very light weights.

I cannot lift or carry anything at all.

00O 0O 000

CTION 4 - WALKING
Pain docs not prevent my walking any distance.
Pain prevents me walking more than 1 mile.
Pain prevents me walking more than % of mile.
Pain prevents me walking more than % mile,
I can only walk using a stick or crutches.

000000

CTION 5-SITTING
I can sit in any chair as long as [ like.
1 can sit in my favourite chair as long as I like.
Pain prevents me sitting more than | hour.
Pain prevents me from sitting more than % an hour.
Pain prevents me from sitting more than 10 minutes.
Pain prevents me from sitting at all.

1 o o

It is painful to look after mysclf and I am slow and careful.

I am in bed most of the time and have to crawl to the toilet.

SECTION 6 - STANDING

I can stand as long as | want without extra pain.

I can stand as long as [ want but it gives me cxtra pain.
Pain prevents me from standing for more than 1 hour.
Pain prevents me from standing for more than 30 minutes.
Pain prevents me from standing for more than 10 minutes.
Pain prevents me from standing at all.

8 o [ [ | [

w

ECTION 7 - SLEEPING

Pain docs not prevent me from slecping well.

I can sleep well only by using tablets.

Even when I take tablets, I have less than 6 hours slecp.
Even when 1 take tablets, [ have less than 4 hours sleep.
Even when 1 take tablets, I have less than 2 hours sleep.
Pain prevents me from sleeping at all.

000000

w

ECTION 8 - SEX LIFE (If applicable)

My sex life is normal and causes no extra pain.
My scx lifc is normal but causes some cxtra pain.
My sex life is nearly normal but is very painful.
My sex life is severely restricted by pain.

My sex life is nearly absent because of pain.
Pain prevents any sex life at all.

1 [ | | o [

CTION 9 - SOCIAL LIFE
My social life is normal and gives me no extra pain.
My social life is normal, but increases the degree of pain.
Pain has no significant cffect on my social lifc apart from
limiting my more energetic interests, e.g., dancing, etc.
Pain has restricted my social life and I do not go out as
often.
Pain has restricted my social lifc to my home.
I have no social life because of pain.

00 O 000s

w

ECTION 10 - TRAVELLING

I can travel anywhere without extra pain.

I can travel anywhere but it gives extra pain,

Pain is bad but | manage joumeys over 2 hours.

Pain restricts me to journeys of less than 1 hour.

Pain restricts me to short necessary journcys under 30
minutes.

Pain prevents travel except to the doctor or hospital.

0O 00000



6) Roland Morris Disability Questionnaire
Roland-Morris Low Back Pain and Disability Questionnaire
(RMQ)

Instructions

Patient name: File #: Date:

Please read instructions: When your back hurts, you may find it difficult to do some of the things you
normally do. Mark only the sentences that describe you today.

| stay at home most of the time because of my back.

| change position frequently to try to get my back comfortable.

| walk more slowly than usual because of my back.

Because of my back, | am not doing any jobs that | usually do around the house.
Because of my back, | use a handrail to get upstairs.

Because of my back, | lie down to rest more often.

Because of my back, | have to hold on to something to get out of an easy chair.
Because of my back, | try to get other people to do things for me.

| get dressed more slowly than usual because of my back.

| only stand up for short periods of time because of my back.

Because of my back, | try not to bend or kneel down,

| find it difficult to get out of a chair because of my back.

My back is painful almost all of the time.

| find it difficult to turn over in bed because of my back.

My appetite is not very good because of my back.

| have trouble putting on my socks (or stockings) because of the pain in my back.
| can only walk short distances because of my back pain.

| sleep less well because of my back.

Because of my back pain, | get dressed with the help of someone else.

| sit down for most of the day because of my back.

| avoid heavy jobs around the house because of my back.

Because of back pain, | am more irritable and bad tempered with people than usual.

Because of my back, | go upstairs more slowly than usual.

| 0 1 o 5 )T o ) 0 T G o 1 g T ] i

| stay in bed most of the time because of my back.



7) Neck Disability Index

[ndice de Discapacidad Cervical

Nombre:
Fecha:
Domicilio:
Profesisn;
Edad:

Por favor, lea atentamente ks Instrucclones:
Este cuestionario se ha disenado para dar inf

Adl

asu

marque solo la que represente mejor su problema,
Pregunta I: Intensiiad def dokor de cuelo

1 No tengo dolor en este momento

1 El dolor es muy leve en este momento

1] El dolor es moderado en este momento

1 £l dolor es fuerte en este momento

L El dolor es muy fuerte en este momento

£1 En este momento el dolor &s &l pear que uno se
puede imaginar

Pregunta Ii: Culdados
(lavarse, vestirse, efc.)

71 Puedo cuidarme con normalidad sin que me
aumente el dolor

£ Puedo cuklarme con normalidad, pero esto me
aumenta el dolor

1 Cuidarme me duele de forma que tengo que
hacerk despacio y con cuidado

1 Aunque necestto alguna ayuda, me las areglo
para casi todos mis cuidados

1 Todos los dias necesito ayuda para la mayor
parte de mis cuidados

1 No puedo vestirme, me favo con dificultad y me
quedo en 2 cama

Pregunta INl: Levantar pesos
o Puedobvamarobietosmdosshaumtodel

Puedo lavantar ouiotos pesadaos, pero me
aumenta el dolor

11 El dolor me impade levantar objetos pesados del
suelo, pero lo puedo hacer s estan colocados en
un sitio facil come, por eiemplo, en una mesa

1 El dolor me iImpide levantar objetos pesados del
suelo, pero puedo levantar objtos medianos o
ligeros si estan colocados en un sitio facl

[l Sodo puedo levantar objetos muy ligeros

1 No puedo levantar ni llievar ningan tipo de peso

Pregurnita IV: Lectura

1 Puedo keer todo lo que quiera sin que me duela
el cuello

T Puedo leer todo lo que quiera con un dolr keve
en el cuello

1 Puedo lkeer todo lo que quiera con un dolor
moderado en el cuello

1 No puedo leer tado fo que quiero debido a un
dolor moderado en el cuelio

L1 Apenas puedo leer poe el gran dolor que me
produce en &l cuelio

I No puado leer nada en absoluto

Pregunta V: Dolor de cabeza

2 No tengo ningan dolor de cabeza

[ A veces tengo un pequeno dokr de cabeza

[ A veces tengo un dolor moderado de cabeza

2 Con frecuencla tengo un dolor moderado de
cabeza

(3 Con frecuencia tengo un dolor fuerte de cabeza
1 Tengo dolor de cabeza casi continuo

Pregunta VI Concentrarse en aigo

[1 Me concentro totalmente en algo cuando quiere
sin dificuitad

3 Me concentro totalmente en algo cuando quiero
con alguna dificultad

[ Tengo alguna dificultad para concentrarme
cuando quiero

7 Tengo bastante dificultad para concentrarme
cuando quiero

7 Tengo mucha dificultad para concentrarme
cuando qulero

[ No puedo concentrarme nunca

Pregunta Vii: Trabajo y actividades habituales

Pregunta Vil: Trabajo*

[0 Puedo trabajar todo o que quiero

1 Puedo hacer mi trabajo habitual, pero no mas

o I;Pt;:dahacercasllm‘lomltralmawhablual. pero no

(1 No puedo hacer mi trabajo habdual
[ A duras penas puedo hacer algin tipo de trabajo
1 No puado trabajar en nada

Pregunta Vill: Conduccion de vehiculos
3 Puedo conducir sin dolor de cuello

03 Puedo conducir todo lo que quiero, pero con un
ligero dolor de cuello

[ Puedo conducir todo lo que quiero, pero con un
moderado dolor de cuello

3 No puedo conducir todo lo que quiero debido al
doior de cuello

03 Apenas puedo conducir debido al intenso dolr de

7 No puedo conducir nada por el dolor de cuello

sobre como le afecta a su vida diaria el dokr de cuelio. Por favor, rellene todas las preguntas
pOSIDIES y MArque £n Caca una SOLO LA RESPUESTA GUE MAS SE APROIME & SU CASO, AUNQUE en aiguna pregunta se pueda aplicar a su €aso mas de una respuesta,

Pregunta IX: Sueno.

I No tengo ningdn probiema para dormir

[ El dofor de cuello me hace perder menos de
1 hora de suefio cada noche

Piecdo menos de 1 hora de suenio cada noche
por el dolor de cuello®

[} El dofor de cuelio me hace perder de 1 3 2 horas
de suefio cada noche

Pierdo de 1 a 2 horas de suefio cada noche
poe el dokr de cuello®

) El dojor de cuello me hace perder de 2'a 3 horas
de suefio cada noche
Pirdo de 2 a 3 horas de sueo cada noche
por el dodor de cuello®
11 El dolor de cuello me hace perder de 3 a 5 horas
de sueno cada noche
Pierdo de 3 a 5 horas de suefio cada noche
pox el dolor de cuello®
[ EJ dolor de cuelfo me hace perder de 53 7 hotas
de suefo cada noche

Pierdo de 5 a 7 horas de sueio cada noche
poe @1 dolor de cuelio®

Pragunia X: Actividades de ocko

) Puedo hacer todas mis actividades de ocio sin
dolor de cuello

3 Puedo hacer todas mis actividades de ocio con
3lgan dolor de cuello

[0 No puedo hacer algunas de mis actividades de
ocio por el dolor de cuedlo

(1 Solo puedo hacer unas pocas actividades de ocio
por el dolor del cuelio

[ Apenas puedo hacer las cosas que me gustan
debido al dolor dei cuello

£ No puedo realizar ninguna actividad de ocio

“Texto utilzado prenia

e a 105 camblos.

aratz de s pr o P




8) Test de Finkelstein

Finkelstein Test

1. Place thumbin a closed fist

_

s

“

| -

2. Tilt hand down

o,
e
7N \%
_~"-_‘ \\ l
= \ ),
/ ~ 4
\ J“"

Pain felt during the Finkelstein
Test is a positive indicator of
de Quervain's syndrome,

) MendMeShop™ @ 2011

N
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9) Rapid Upper Limb Assessment

RULA Employee Assessment Worksheet

& Cortete, 1993, 2472} 91-99
A, Arm and Wrist Analysis SCORES B. Neck, Trunk and Leg Analysis
Step 1 LWJMLFFU{;M Posifion: Table A: Wn1st PO;“ regS ﬂf Step 9: Locate Neck Position:
o [ W West bt S
Ti Twist [Twizt # !
12)12(12]12 e B
[ R
IHHHHEHEEE W LR
w "t 1 2 |z2]z2|22{3]3]3]3 re—
Step 1 Adust 3 [z2]3]3]3]3]a]<]=
IF showlder is raised: +1 1 [z2[3]3]3]3]¢]¢]«
Fmpﬂ_n_mmhdnmd-'l_ - 2 2 |3|3[3([3]3[4]<]4 Steplﬂ I.m—atekaPn:mr
If w2 is supponed or panon is lsasing: -1 Trper 3 (slz]zl2 22z ]z _1( &
Step 2: Locate Lower Arm Position: 1 |3|3|4]af4]4]5]5 2 e
-']:sﬂl‘ s a3 [ 2 [s]s]a]e]2]e]=]5 .r
- 3 [a]afa]afa]s[5]5 HI \t
1 [afa]2]e]2]s]5]5 :
4 2 [s]a]afsfa]s]|5]s Stop 102 Adjmst...
Lowar Am I trunk is rovisted: +1
Seom 3 |a]4fa)5]5151E )8 I trusk is side bending: +1
22 Afjuar... L e e el e Step 11: Legs:
IF sithar arm is working across midlin or oxt to side efbody- Add +1 5 [ 2 [s]s]s]s]s]7[7[7 Iflags and fost ars suppersed: =
. " 3 [s[s]s]7]7]7[7[= Ifnot: £2
_S?_S_._]’._.oﬂt!“mﬂ’nnﬂol. . T Tz = =
6 | 2 [s]z]a]s]a]=]=]2 = 7
*1 2 : B EEEEEEE oo | 1 IEEE 7]
- E I I I
ff‘?ni::?:m&emuﬂ.lmﬂddl . il I
able C: trunk and leg score T IO EDDEED
Step 4: Wrist Twist: = £ I N A N A
I wrist is tuisted in mid-range: +1 B HEEEAE HE T T T s Te
IF wrist is at or mearsnd of rags: +2 § s [z 1= =
_ B =lz2l=1=z120= T | & Step 12: Look-up Posture Score in Table B:
Step 5: Look-up Posture Score in Table A: e ET= i le Using vauss from steps 511 abovs,
%ﬁ?tmﬁm;up-.l—hbnmlommm e Bl =TTz T Locats wore in Tabla B
g Zle === I Step 12: Add Muscle Use Score
Step 6: Add Muscle Use Score H B |7 If posture mainky static (i.6. held=10 minus
I postars mainly static (L6, held=10 mimtss), o B I Tl Oz i actiom repeated eccurs 41 per min
Or if actica repeated cccurs 4K par minuta: +1 Em — = R 5 FarcelLasd 56
Scoring: (final sooneFrumTa 2 ep 142 orce/Load score
Step 7: Add Force/Load Score a: = Iflcad = 4.4 Ibs (intermittnt): H)
I lcad = 44 Tbs (mturmitieat): +0 Iflcad 4.4 to 22 Tbs {inteccsittant): +1
¥lcad 44 to 22 Tbs {imtermittent): +1 : = Ifload 4.4 to 22 lbs (static or repeated): +2
IF load 44 to 22 Ths (static or repaated): +2 ot cad = investigal I msors tham 22 Dbs or repeated or shocks: +3
I mome than 22 Ihs or repsated or sbocks: +3 7= . Im*w[ S
Step 8 Find Row in Table C Step 18- Find Caluma in Table C
Add values S steps 5-7 to chiain 5 e S e Table
Trist 2nd Arm Scome. Find row in Table €. W . hem Scoe Final Score ek d - cumain table L Soom
Taszk nama: Feviewer: Dare: i provided by Praciical Erponomics

This tool i provaded without warmanty. The author fues providee! hés tool s 8 simpde mesns fbr aoplving the concepts provided in RULA .

53

£ 2004 Weese Consuing I rbarkererposmat.com (18) H4-1667



10) Rapid Entire Body Assessment

REBA Employee Assessment
Task Name:
Worksheet
A. Neck, Trunk and Leg Analysis Scores
Step 1: Locate Neck Position Table A Neck
“ ;o2 Pe 2= 1 2 3
020 2 G202
LNz s 21254l ] 2]3]4
Neck Score 1 123412343356
| \ \ Tunk 2 2 3 4534564567
Step 1a: Adjust... Posture 3 2 4 5 6 4 5 6 7 56 7 8
If neck is twisted: +1 Score 4 3 56 7 567 867889
If neck is side bending: +1 5 46 786 789784899
Step 2: Locate Trunk Position
“ ¢ 2 mren 12 B 2060 |+ oy e 18 Table B LORSLATY
020 20 oo 1 2
o2 ’ Wist 1 2 3 1 2 3
1 172212 3
21 2 3 2 3 4
Upper
Step 2a: Adjust. Am 30| 3 4 5455
If trunk is twisted: +1 44 55/56 7
If trunk is side bending: +1 Trunk Score S s 6738788
Step 3: Legs Adjust: o 7888199
Moo 42 oweses 4 r.er 3 ege
9 \] Table C
, ? FE— s
1234567 8910112
Step 4: Look-up Posture Score in Table A 1 111233456777
Using values from steps 1-3 above, 2 12 2 3 4 4566 77 8
Locate score in Table A 3 233345677838 8
Posture Score A
Step 5: Add Force/Load Score 4 3444567888599
Ifload < 11 Ibs. : +0 5 444567 889999
Ifload 11 to 22 Ibs. : +1 6 6 6 6 7 8 8 9 9 10101010
Ifload > 22 Ibs.: +2
. . 7 77 7 8 9992101011 N
Adjust: If shock or rapid build up of force: add +1  Force [ Load Score s 8 8 8 91010101010 11 11 11
Step 6: Score A, Find Row in Table C 9 9 9 9 1010 10 11 11 11 121212
Add values from steps 4 & 5 to obtain Score A. 10 1010 1011 11 11 111212 121212
Find Row in Table C. Score A M 111111121212 1212 12 1212
Scoring 121212121212 12 12 12 12 12/1212
1 = Negligible Risk
2-3 = Low Risk. Change may be needed.
4-7 = Medium Risk. Further Investigate. Change Soon.
8-10 = High Risk. Investigate and Implement Change Table C Score Activity Scare REBA Score

11+ = Very High Risk. Implement Change

Qriginal Worksheet Developed by Dr. Alan Hedge. Based on Technical note: Rapid Entire Body

54

Date:

B. Arm and Wrist Analysis
Step 7: Locate Upper Arm Position:

+ * e Y
" 2 Ly 2 s F o | 90+
20-20°  mexsmson R
|

Step 7a: Adjust...
1f shoulder is raised: +1
If upper arm is abducted: +1

If arm is supported or person is leaning: -1
Pro! P o Upper Arm Score

Step 8: Locate Lower Arm Position:

“ 42 42,
60-100" 060 \
\
100

Step 9: Locate Wrist Position:
“ +2

Lower Arm Score

k‘v } Wrist Score
Step 9a: Adjust...
If wrist Is bent from midline or twisted : Add +1
Step 10: Look-up Posture Score in Table B
Using values from steps 7-9 above, locate score in Table B
Posture Score B.

Step 11: Add Coupling Score

‘Well fitting Handle and mid range power grip, good: +0
Acceptable but not ideal hand hold or coupling
acceptable with another body part, fafr: +1

Hand hold not acceptable but possible, poor: +2

No handles, awkward, unsafe with any body part,
unacceptable: +3

Step 12: Score B, Find Column in Table C

Add values from steps 10 &11 to obtain

Score B. Find column in Table € and match with

Score row from step 6 to obtain Table C Score.
Step 13: Activity Score

+1 1 or more body parts are held for longer than 1 minute (static)

+1 Repeated small range actions (more than 4x per minute)

+1 Action causes rapid large range changes in postures or unstable base

Coupling Score

Score B

(REBA), Hignett, r, Applied 31 (2000) 201-205



11) McGill Pain Questionnaire

( McGILL PAIN QUESTIONNAIRE
RONALD MELZACK
Patient’s Name Date Time am/pm
s e T T e o e
1 Fluckering - 11 Twing - Bnef Fhythmic — Continuous
Quivaring A Exhuasting — | Momentary | Parodic — Stoady a
2 =1 12 Sickaning = —
w = Suffocating -
Pounding .| 13 Fearfl =
2 Jumping — .,.,,,ﬁ' """m", a
Shooting —{ 18 Punishing -
3 Pricking = Grualing —
Bodng = Crual E
Statbing iiting -
Lancinating .| 15 wiratched -
8 Sharp Blnding -
Qutting —{ 16 Annoying -
Lacerating Troublasoma
$ Pinching e Intense k]
Pensng Unbearable
Camping | 17 Spreading m
Crushing - Fadiating <
‘ e —
Tz Nt o]
wirenching | 12 TRt -
7 Hot = ] Numb =
Buming Oravdng -
Sty T|  Sawedng T
Saaring £ T— =
e G 1
Smarting 3 e -
Stingng —| 20 Nagging 1 | comments:
s Dull = Nausaating =
Sore = | Agcalzing —
= Oreadfl =
Haavy e PPl
10 Tender 3| i 3
B 1 2 oscomforing .
Raaping =1 3 Distrassing =
Spirtng =1 ¢ Homible -
5 Boyudaton - C R MEZAD 1975




12) Test de Marcha de 6 Minutos

Anexo 5 . Informe
PRUEBA DE CAMINATA DE 6 MINUTOS

Nombre: RUT-

iagndstico: Fecha:
Edad: afios Estatwra:____ cm Peso:_____ kg
Presion sanguinea: [ mmHg

Medicamentos tomados antes del examen:

Oxigeno suplementario durante el examen: NO: SL Li/min.

Basal Final

Recuperacion 5 min

Tiempo (hora, min.)

F o i (et

B ia Respiratona (cickos/min)

Saturometria O, (%)

Disnea ( Escala de Borg)

Fatiga (Escala de Borg)

(Se detuvo antes de los 6 minutos? NO: SI: Razon:

Otros sintomas al finalizar el examen:

% Tebrico Valor Tedrico*
METROS CAMINADOS EN 6 min:

Firma Médico Responsable Firma Tecnologo Responsable

*Referencia de valor tedrico utilizado. **LIN= Limite inferior de normalidad.




13) Escala de Borg Modificada

S W N - O

Reposo total
Esfuerzo muy suave
Suave

Esfuerzo moderado

Un poco duro

14)Lista precios shopify

8 shopify

Vende Promociona Gestionar Precios

Comenzar

Cuota mensual

CARACTERISTICAS

Tienda online
Incluye una pagina web de ecommerce y un blog.

Productos ilimitados

Cuentas para empleados
Empleados con acceso al panel de control de
Shopify y a Shopify POS

Atencion al cliente personalizada

Canales de venta
Vende en mercados online y en redes sociales. La
disponibilidad de los canales de venta varia segan

Plan Basic Shopify Plan Shopify

Todo lo basico para Todo lo que necesitas
comenzar a vender por para un negocio en
Internet crecimiento

29, 79,

v v
v v
2 5
v v
v v

> [ <

Plan Advanced
Shopify
Funciones avanzadas para
hacer crecer tu negocio
mucho mas

7299,



Tablas

1) Proyeccion del crecimiento de ingreso econdmico en eSports 2017-2022

ESPORTS REVENUE GROWTH
GLOBAL | FOR 2017, 2018, 2019, 2022
newzoo
MERCHANDISE & TICKETS ."3"’:;5
) GAME PUBLISHER FEES 1,790M
. BRAND INVESTMENT REVENUES '022 %
(MEDIA RIGHTS. ADVERTISING. SPONSORSM®) CAGR 20172022
TOTAL
REVENUES
roraL 1,096M
REVENUES +26. 7,‘
$865M vo
RS 032 0’6
REVENUES
s H =
2017

ENewz00 | 2019 Global Esports Market Report

2) Gastos operacionales para inicio de proyecto

North America
will generate

$409M

in 2019, or 37% of global
esports revenues

©® cHINA @ SKOREA @ NAM @ REST OF WORLD







3) Crédito de consumo banco de Chile:

Datos del Credito

Monto Solicitado
(+) Seguros
Impuestos

Gastos
Motariales

Monto del
Crédito

Crédito de Consumo
$1.000.000

$1.000.000
s0

$o

$1.556

$1.001.556

Cuota Mensual
$95924

Tasa de Interés mensual
Internat

Fecha Primer Pago

Meses de No
Pago

Costo Total del Crédito

Carga Anual Equivalente (CAE)

Plazo del Crédito Tasa del Credito
12 2,18%
2,18% (26,16% Seguros
anual) Asociados
02/07/2020 X Seguro de Desgravamen (Voluntaric)

§1.151.001
26,81%

X Seguro de Cesantia Involuntaria o Incapacidad
Temporal (Opcional)

Modificar Segures =



4) Incidencia de lesiones en deportes electronicos

Principales lesiones musculares
en jugadores profesionales de eSports

Dolor de cabeza

3%

=il Me ayudd
No t Dolor en muiiecas
Ie‘s)iokr'l‘:eos y antebrazos %
47% 10%

Tratamiento
con fisoterapia
desde que juega
profesionalmente

Lesiones fisicas
desde que juega
profesionalmente

Contracturas en
\_espalday cuello
32%

No se llegé a solucionar »
30%

\_Tendinitis

b Principales zonas de dolor

N° de personas (n=33)

Codos Anteb Dedos Rodilla  Cuello Hombros Mano Sacro P
Fuente: TFG. Cristina Sénchez Marin crissm fisi ilcom anterior alta po

Cabeza Cuello Lumbares

v

= eSports 3

No tuvo
tratamiento

61%






