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La biomecanica tiene registro de su aparicién alrededor del siglo XVI, los dos primeros
investigadores que se relacionaron con la biomecénica fueron Leonardo da Vinci y Andreas Vesalius.
Estos investigadores estuvieron interesados en el estudio de la anatomia y fisiologia de los animales
y humanos. La biomecanica aplica principios mecanicos al cuerpo humano para comprender las
influencias mecénicas en la salud 6sea y articular. En el drea de biomecanica existen diferentes tipos
de software para el anélisis de movimiento de la estructura corporal y la deteccién de patologias, los
cuales facilitan el analisis y la interpretacidén de resultados reduciendo el tiempo de trabajo del
operador. Sin embargo, una de las limitaciones que se presentan con estos software es el elevado
costo con el que se comercializan, por lo que, muy pocas instituciones pueden tener acceso a ellos.
Este trabajo fue desarrollado con el propdsito de analizar la cinematica o movimiento de las
extremidades superiores de una forma mas facil y sencilla, a través de un lenguaje de programaciéon
de acceso libre, Python. Esto es de suma importancia para la valoracion cuantitativa de pacientes
que han sufrido alguna alteracion musculo-esqueléticas de los miembros superiores. Durante el
desarrollo del presente trabajo se logré obtener una interfaz sencilla con suficiente velocidad de
procesamiento para trabajar de forma fluida. La interfaz solo necesita un parametro de entrada para
su funcionamiento, una nube de puntos con la informaciéon del movimiento del paciente. La interfaz
cuenta con dos grupos principales de comandos para el control de la misma, estos grupos son Load
Data y Proccesing. En el primer grupo se puede controlar la velocidad de la animacion que
representa el movimiento que realizaron los pacientes durante la captura de las nubes de puntos y
en el segundo grupo se realiza el calculo y anélisis de la cinematica de las extremidades superiores.
Ademas, la interfaz grafica cuenta con un area de plots (gréficas) para la visualizacién de los datos y
una grafica en 3D para la animacién del movimiento tridimensional del participante. Finalmente, el
software fue capaz de determinar los rangos de movimiento bajo diferentes condiciones, haciéndolo
un programa robusto, de bajo costo, cddigo abierto, con disponibilidad a nuevas mejoras e ingresar
nuevas tecnologias como son el Internet de las Cosas (Internet of Things) y la Inteligencia Artificial.



