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PROYECTO DE INNOVACIÓN 

 

Resumen 

 

El proyecto de innovación AFK se plantea en el contexto del área estratégica de 

desarrollo prioritario de salud y bienestar social y la actividad económica de salud 

humana y asistencia social y busca resolver la disminución del tilteo, frustración, 

teniendo como población beneficiaria a jugadores core y hardcore de eSports. 

 

Se utilizó la metodología de resolución creativa de problemas utilizando herramientas de 

Design Thinking para centrarse en el usuario y Lean Startup para promover la 

implementación de los resultados. Estas herramientas incluyen la colaboración y el 

pensamiento visual, tales como el método persona para crear arquetipos y validar 

usuarios, mapa de actores para identificar el contexto y el mercado, mapa de trayectoria 

para delinear la mecánica de la propuesta, canvas de propuesta de valor para fortalecer el 

concepto innovador. 

 

La propuesta innovadora presentada en forma de propuesta de valor implica la creación 

de una web para reducir el tilteo en jugadores de Lima Metropolitana, con el fin de 

optimizar su desempeño en partidas. Esta web incluye elementos como: mini juegos de 

punto y clic y técnicas de respiración. Además, cuenta con la asistencia de coaches que 

podrán orientarlos en la gestión y reducción de la frustración. Además, podrán supervisar 

el monitoreo de los juegos. 

 

Luego ingresaron a la sección de go y respira, que implica la proyección de diversos 

fondos de paisajes, en la que se pueden apreciar formas circulares aleatorias en la pantalla 

que contribuyen a regular la respiración de manera correcta. Indicaron que al utilizar este 

método se sentían más concentrados durante un juego y mejoraban la administración de 

la ansiedad. Finalmente, en la sección de mejorar tu rendimiento, donde se ofrece la 

posibilidad de seleccionar un entrenador de eSport que mejor se ajuste a sus 

requerimientos, los interesados empezaron a ponerse en contacto con nosotros para 

obtener el servicio. Así que se les proporcionó un enlace donde realizaron la consulta a 

través de la plataforma Discord. La orientación implicó que el entrenador analizaba el 

juego en directo del jugador para detectar sus puntos débiles y positivos, su estilo de 

juego, desempeño, habilidad para resistir la presión y el estrés. 

 



 

Se deduce que la solución sugerida alcanzaría el propósito principal, dado que cada 

sección mostrada en el prototipo brindó a los usuarios variados resultados, como eliminar 

tensiones, controlar sus emociones y mejorar su concentración. Además, se enfatiza que 

las sesiones con los entrenadores ayudan a que los usuarios potencien sus puntos fuertes y 

mejoren sus destrezas. Se sugiere que este proyecto a futuro podría incluir de manera más 

directa a los jugadores profesionales de eSports, ya que estos enfrentan el mismo 

problema o incluso más que un jugador amateur debido al estrés que experimentan en los 

torneos. 

 

 
 


