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INTRODUCCIÓN 

🔹  Gamificación
Uso de mecánicas de juego para aumentar la
motivación y el  compromiso del usuario.

🔹  Markerless Motion Capture
Es captura de movimiento sin marcadores,
usando cámara y algoritmos de visión por
computadora para detectar art iculaciones y
ángulos del cuerpo [2]

[1] Estimaciones de la necesidad de rehabilitación. (s. f.). OPS/OMS | Organización Panamericana de la Salud.
[2]Ota, M. (2025). Markerless motion analysis using new digital technology. Physical Therapy Research, 28(2), 77–84.
[3Ley, C. & Putz, P. (2024)]

🔹 Personas que requieren rehabilitación en México:
29,000 por cada 100,000 habitantes
Aproximadamente 30% de la población necesita
algún tipo de rehabilitación [1] 

DESARROLLO DE UNA APLICACIÓN MÓVIL GAMIFICADA PARA LA REHABILITACIÓN DE MIEMBROS INFERIORES EN ADULTOSDESARROLLO DE UNA APLICACIÓN MÓVIL GAMIFICADA PARA LA REHABILITACIÓN DE MIEMBROS INFERIORES EN ADULTOSDESARROLLO DE UNA APLICACIÓN MÓVIL GAMIFICADA PARA LA REHABILITACIÓN DE MIEMBROS INFERIORES EN ADULTOS

Hasta el 70% de los
pacientes no completa sus
ejercicios en casa[3].



SMARTPHONE-BASED
MARKERLESS MOTION
CAPTURE FOR ACCESSIBLE
REHABILITATION: A COMPUTER
VISION STUDY

[1] Cunha, B., Maçães, J., & Amorim, I. (2025). Smartphone-based markerless motion capture for accessible rehabilitation: A computer vision study. Sensors, 25(17), 5428.

ANTECEDENTES

U s o  d e  c á m a r a  R G B
d e  s m a r t p h o n e  [ 1 ]
I m p l e m e n t a c i ó n  d e
M e d i a P i p e
B l a z e P o s e . [ 1 ]
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P r o b l e m a :  L o s  m é t o d o s  t r a d i c i o n a l e s  d e
r e h a b i l i t a c i ó n  d e p e n d e n  m u c h o  d e  l a
s u p e r v i s i ó n  p r e s e n c i a l ,  l o  q u e  p u e d e  s e r
c o s t o s o  y  d i s m i n u i r  l a  a d h e r e n c i a  d e l  p a c i e n t e
e n  c a s a .

R e s u l t a d o s :  E l  s i s t e m a  l o g r ó  e v a l u a r
e j e r c i c i o s  d e  r e h a b i l i t a c i ó n  y  p r o p o r c i o n a r
r e t r o a l i m e n t a c i ó n  s i n  n e c e s i d a d  d e  e q u i p o s
e s p e c i a l i z a d o s .

R e l a c i ó n :  D e m u e s t r a  q u e  e s  v i a b l e  u t i l i z a r
s m a r t p h o n e s  y  c a p t u r a  d e  m o v i m i e n t o  s i n
m a r c a d o r e s  p a r a  a p o y a r  p r o c e s o s  d e
r e h a b i l i t a c i ó n ,  l o  c u a l  r e s p a l d a  e l  d e s a r r o l l o
d e  n u e s t r a  a p l i c a c i ó n  m ó v i l  g a m i f i c a d a .



OBJETIVOS

General

D i s e ñ a r  u n a  a p l i c a c i ó n
m ó v i l  g a m i f i c a d a  p a r a  l a
r e h a b i l i t a c i ó n  d e  m i e m b r o s
i n f e r i o r e s  e n  a d u l t o s ,  c o m o
a p o y o  e n t r e  p a c i e n t e  y
f i s i o t e r a p e u t a  p a r a  m e j o r a r
l a  a d h e r e n c i a  t e r a p é u t i c a
m e d i a n t e  u n a  i n t e r f a z
b a s a d a  e n  e l  r a n g o  d e
m o v i m i e n t o  a r t i c u l a r .

Específicos 
I d e n t i f i c a r  l o s  e j e rc i c i o s  c l ave  d e
re h a b i l i t a c i ó n  d e  m i e m b ro s  i n fe r i o re s .

D e s a r ro l l a r  l a  i n t e r fa z  d e  i n t e r a c c i ó n  e n t re
p a c i e n t e  y  f i s i o t e r a p e u t a ,  p e r m i t i e n d o  e l
re g i s t ro  y  l a  v i s u a l i z a c i ó n  b á s i c a  d e l
p ro g re s o  t e r a p é u t i c o .

D i s e ñ a r  l a  e s t r u c t u r a  d e l  s i s t e m a  d e
g a m i f i c a c i ó n  y  d e l  m ó d u l o  d e  d e t e c c i ó n  d e
m ov i m i e n t o  ( M a r ke r l e s s  M o t i o n  C a p t u re ) ,
e s t a b l e c i e n d o  s u s  re q u e r i m i e n t o s
f u n c i o n a l e s  p a r a  s u  i m p l e m e n t a c i ó n  e n
fa s e s  p o s t e r i o re s .
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 DISEÑO Y DESARROLLO DE LA INTERFAZ DE
USUARIO

Diseño de vistas para paciente (ejercicios, puntuación, progreso).
Diseño de vistas para fisioterapeuta (asignación de ejercicios, seguimiento).
Definición del flujo de navegación.

Creación de base de datos con el programa.
Tablas para usuarios (paciente/fisio), ejercicios y progreso.
Conexión entre interfaz y base de datos.
Pruebas de registro y consulta.

Captura de movimiento mediante cámara de celular.
Cálculo del rango articular.
Comparación con parámetros clínicos.
Asignación automática de puntuación y recompensas.

 IMPLEMENTACIÓN DEL SISTEMA DE
ALMACENAMIENTO

DESARROLLO DEL MÓDULO DE DETECCIÓN
DE MOVIMIENTO Y GAMIFICACIÓN

ETAPA 3

ETAPA 2

ETAPA 1

METODOLOGÍA
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EJERCICIOS SELECCIONADOS DE MIEMBROS INFERIORES
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RESULTADOS 



EJERCICIOS AÑADIDOS A LA APLICACIÓN 

 Desplante o 
Estocada (Lunge) 

Elevación de 
Pierna Recta 

Sentadilla 
de Sumo 

 Desplante o 
Estocada (Lunge) 

DESARROLLO DE UNA APLICACIÓN MÓVIL GAMIFICADA PARA LA REHABILITACIÓN DE MIEMBROS INFERIORES EN ADULTOSDESARROLLO DE UNA APLICACIÓN MÓVIL GAMIFICADA PARA LA REHABILITACIÓN DE MIEMBROS INFERIORES EN ADULTOSDESARROLLO DE UNA APLICACIÓN MÓVIL GAMIFICADA PARA LA REHABILITACIÓN DE MIEMBROS INFERIORES EN ADULTOS



INTERFAZ- FISIOTERAPEUTA
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INTERFAZ- PACIENTE
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