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INTRODUCCION

La rehabilitacion del paciente amputado
una vez ha sido equipado con su protesis
esta orientada a que se adapte a su nueva
condicion, aprenda a colocarse la protesis
y la aprenda a utilizar optimamente para
realizar la marcha lo mas fisiologica
posible. Para lograr esto necesita realizar
un proceso de reeducacion de la marcha a
través de ejercicios que seran elegidos de
acuerdo con la condicion del paciente,
pero en forma general se buscara mejorar
el equilibrio, la coordinacion, soportar el
peso en el lado de la protesis, asi como
mantener una posicion correcta de la
pelvis y el tronco, reducir la energia utiliza-
da al caminar.

En la actualidad, debido al progreso del
hardware y software se han logrado difer-
entes mejoras en el area exergaming que
es una aplicacion de los videojuegos en
funcion de la rehabilitacion, desarrollan-
dose mayormente para fortalecimiento de
los musculos y entrenamiento de habili-
dades de cognicion, entre otros. Por lo que
el area de reeducacion de la marcha es un
area en que la adaptacion de los video-
juegos puede generar un gran impacto en
cuanto a los resultados que se quieren ob-
tener en la rehabilitacion integral del paci-
ente.

OBJETIVO

Desarrollar un moédulo exergaming de en-
trenamiento para la marcha que con-
tribuya a la rehabilitacion de pacientes
amputados de las extremidades inferiores
gue inician su proceso de rehabilitacion.

ERGAMING

NTA DE

METODOLOGIA

Desde un inicio el EMAR, fue pensado para
simular un juego en el que los pacientes
pueden verse en una pantallaytenerunain-
teraccion amigable con el sistema.

Se inicia con una revision de los dispositivos
de captura de movimiento disponibles en el
mercado y de acuerdo a la comparacion de
caracteristicas en la forma de deteccion de
movimientos y articulaciones se selecciono
la camara Kinect propiedad de Microsoft.
Una vez seleccionado el dispositivo de cap-
tura, se procedio a revisar los softwares exis-
tentes en el mercado para la creacion de
videojuegos, seleccionando de acuerdo a di-
versos criterios Unity como herramienta
para el desarrollo del exergaming por ser
este un motor de videojuegos multiplatafor-
ma, creado por Unity Technologies, utilizado
en plataformas como Microsoft Windows y
C# para complementar el desarrollo.

Se desarrollé el médulo exergaming de en-
trenamiento para la marcha utilizando el
dispositivo de captura de movimiento y las
herramientas informaticas seleccionadas.
Posteriormente se realizaron pruebas en pa-
cientes usuarios, validando el uso del soft-
ware EMAR con los ejercicios seleccionados
para para el entrenamiento de la marcha.
Finalmente, el mdédulo de entrenamiento
esta disponible para el uso con pacientes en
la Escuela de Ortesis y Protesis.
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RESULTADOS

Se desarrolld un modulo de exergaming
para contribuir en el entrenamiento de la
marcha de amputados de extremidades
inferiores utilizando los ejercicios como
parte de la terapia de rehabilitacion.

N EL PROCESO DE
DE LA MARCHA.

CONCLUSIONES

Los videojuegos que utilizan realidad au-
mentada pueden convertirse en un recurso
importante para los proceso de rehabil-
itacion, contribuyen a motivar al paciente,
quien debe hacer repeticiones de los
Mismos ejercicios para poder realizar una
buena terapia, con la aplicacion del Exerga-
ming, lo veria no necesariamente como una
terapia sino como un entretenimiento, me-
jorando a su vez su estado de animo duran-
te el proceso.

Se estan utilizando los exergaming como
una herramienta de apoyo en'los diferentes
meétodos de rehabilitacion y actualmente se
poseen muchos avances con diferentes tec-
nologias para su apoyo, solamente esinece-
sario crear las adaptaciones pertinentes
para lograr satisfacer las necesidades de [as
rehabilitadores y pacientes, de esta forma
hacer mas agradable su proceso de recu-
peracion.
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