




MECANICA

ESTATICA DINAMICA

CINEMATICA CINETICA



Características Cinemáticas del Movimiento

Espaciales

Sistema de 
referencia de la 

posición, 
trayectoria, 
distancia, 

desplazamiento

temporales

Sistema de 
referencia del 

tiempo, instante, 
frecuencia ritmo

Espacio/ 
temporales

Rapidez, 
velocidad, 

aceleración





Se refiere a la localización de un objeto en el espacio en 

relación a una referencia fija o un eje



SISTEMA DE REFERENCIA

Conjunto de ejes (1, 2 o 3) perpendiculares entre sí, que permite la localización de

la partícula o parte de un cuerpo cuando cambia de posición de acuerdo con la naturaleza

del movimiento así como la cuantificación de las posiciones y direcciones en el espacio.

• Unidimensional

• Bidimensional

• Tridimensional

Estos pueden ser: 





MOVIMIENTO

Se produce cuando un objeto

cambia de posición en relación al

tiempo y al espacio. También es

considerado como la modificación

de las coordenadas de un cuerpo

durante el tiempo dentro de un

sistema de referencia libremente

escogido.



TRAYECTORIA

RECTILINEO CURVILINEO



TRAYECTORIA

RECTILINEO CURVILINEO



TRAYECTORIA

RECTILINEO CURVILINEO



TRAYECTORIA

RECTILINEO CURVILINEO



Video 30 f/sVideo 240 f/s
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b

c
a

c
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TEOREMA DE PITÁGORAS

c2 =  a2 + b2

c =  Hipotenusa del triangulo  

a =  Cateto Opuesto  

b =  Cateto Adyacente



c =  ?

a =  5cm  

b =  9cm

APLICACIÓN DEL TEOREMA 

DE PITÁGORAS

X

Método Directo: Se aplica cuando se conocen las

longitudes de los catetos del triangulo rectángulo.

a

b

c
5cm

c

9 cm

c2 =  a2 + b2



APLICACIÓN DEL TEOREMA DE 

PITÁGORAS

Método Indirecto: Se aplica haciendo uso de Coordenadas

Rectangulares (X,Y) en un plano Cartesiano.

Y

X

p (2,1)

q (4,6)

(1,4)

c

0

a

b c2 =  a2 + b2



Características de Proyección

Vox

Vo

Voy

h

θ

Características de Proyección

Vox

Vo

Voy

Vox

Vo

Voy

hh

θ

FACTORES QUE DETERMINAN EL 
MOVIMIENTO DE LOS 

PROYECTILES

2. Ángulo de Proyección

1.  Velocidad de proyección

3. Altura de Proyección



Calcular el Desplazamiento y la 

Distancia

A

B 1 m

D

3 m

2 m

6 m
C

E



En caso de que el Sistema de

Referencia sea el eje:

Abscisas

(X):

Ordenado 

(Y): 
Y  =  Y f - Y i

X  =  X f + X i



Variables temporales





XR

Ymáx
Voy

Vox

Vo

θ

Vy

Vx Vy

Vx

Vx

Vy

V

V

V

Vx

Y

MOVIMIENTO DE 

PROYECTILES



MOVIMIENTO DE 

PROYECTILES

Con respecto a la velocidad inicial y sus componentes 

tenemos: 

V0y

V0x

V0

Y

X



MOVIMIENTO DE PROYECTILES
Con respecto a la velocidad y sus componentes tenemos: 

Vy

Vx

V

Y

X

Formula de la Componente Vertical de la Velocidad en función de la 

altura:



MOVIMIENTO DE 

PROYECTILES

R

Ymáx

Y

Con respecto a la altura Máxima y el Alcance 

Horizontal, tenemos: 

X

La altura y el Alcance horizontal 

para cualquier tiempo “t”:



MOVIMIENTO DE 

PROYECTILES

θ

Y

X

Con respecto al ángulo

de Proyección, tenemos:



FACTORES QUE 

DETERMINAN EL 

MOVIMIENTO DE LOS 

PROYECTILES

1.  Velocidad de proyección (Vx, Vy)

2. Ángulo de Proyección (mayor/menor)

3. Altura de Proyección (mayor/menor)



1. Velocidad de proyección (Vx, Vy): es la velocidad

con la cual se proyecta el proyectil.

V0y

V0x

V0

Determina la longitud, altura, tiempo o la dimensión

de la trayectoria de un objeto

Y

X



2. Ángulo de Proyección: es el ángulo que forma la

dirección de la proyección del proyectil y la horizontal.

Rango usual entre 0 y 90 grados

V0y

V0x

V0

Y

X



VELOCIDAD 

DE LA PELOTA

TIEMPO DE 

LLEGADA DE LA 

PELOTA

VELOCIDAD DE 

DESPLZAMIENTO

PELOTAS 

X 

SEGUND

OS

DISTANCIA 

MESA
NIVEL

40 0,075 20 13

39 0,077 19,5 13

38 0,079 19 13

37 0,081 18,5 12

36 0,083 18 12

35 0,086 17,5 12

34 0,088 17 11

33 0,091 16,5 11

32 0,094 16 11

31 0,097 15,5 10

30 0,100 15 10

29 0,103 14,5 10

28 0,107 14 9

27 0,111 13,5 9

26 0,115 13 9

25 0,120 12,5 8

24 0,125 12 8

23 0,130 11,5 8

22 0,136 11 7

21 0,143 10,5 7

20 0,150 10 7

19 0,158 9,5 6

18 0,167 9 6

17 0,176 8,5 6

16 0,188 8 5

15 0,200 7,5 5

14 0,214 7 5

13 0,231 6,5 4

12 0,250 6 4

11 0,273 5,5 4

10 0,300 5 3

9 0,333 4,5 3

8 0,375 4 3

7 0,429 3,5 2

6 0,500 3 2

5 0,600 2,5 2

1,5 2

3 1

0,375 5

0,75 4

1,2

3



Características mecánicas 
de los fundamentos



La diferencia esencial entre ambos lenguajes se halla en su finalidad:

- El lenguaje científico se refiere al saber, a la transmisión de

conocimientos.

- El lenguaje técnico sirve para transmitir datos concretos no

con una finalidad teórica, sino con finalidad práctica inmediata.

Lenguaje Científico Y Lenguaje Técnico

Lengua coloquial. 
Se llama registro coloquial al empleo del 
lenguaje en un contexto informal, familiar y 
distendido.







PLANIMETRIA ANATOMICA Nos sirve para estudiar
el cuerpo humano. Son líneas imaginarias que inician
en ciertas estructuras anatómicas reconocidas con el
fin de dividir en planos al ser humano para localizar
estructuras anatómicas o lesiones patológicas.



Abajo y arriba









derech
a

izquierda La flexión se define como la 

reducción del ángulo formado entre 

dos segmentos

La extensión se define como el 
aumento del ángulo formado 
dos segmentos



La abducción es el movimiento 

de alejamiento desde la línea 

media del cuerpo

La aducción es, por contra, el 

movimiento de acercamiento o 

desplazamiento hacia la línea 

media del cuerpo

anterio
r

posterior



arriba abajo



FOREHAND



FOREHAND
El FOREHAND en el tenis y otros deportes de raqueta ,
como el tenis de mesa , el squash y el bádminton, es un
golpe realizado al balancear la raqueta sobre el cuerpo con
la mano moviéndose primero con la palma de la mano.



FOREHAND
Biomecánico: se define como una acción de interacción
entre dos objetos: raqueta – pelota, el cual se denomina
choque o colisión, en el cual el objetivo principal se centra
en la proyección de la pelota con la mayor velocidad
posible y en la dirección adecuada para obtener el punto,
colisionando la pelota con la parte anterior de la mano-
raqueta (forehand).





Modelo matemático en el que los resultados se determinan con precisión a 

través de relaciones conocidas entre estados y eventos , sin ningún margen de 

variación aleatoria . En tales modelos, una entrada dada siempre producirá la 

misma salida , como en una reacción química conocida . En comparación, los 

modelos estocásticos usan rangos de valores para las variables en forma de 

distribuciones de probabilidad.

http://www.businessdictionary.com/definition/deterministic-model.html



Dada una entrada particular, siempre
producirá la misma salida, con la máquina
subyacente siempre pasando por la misma
secuencia de estados.



Punto y/o 
Ventaja

Tiempo de vuelo de la 
pelota después del 
contacto con la mesa 
contraria 

Trayectoria de 
la pelota 

después del 
choque con la 

mesa 

Velocidad Angular

de la pelota del 
choque con la 

mesa 



Tiempo de vuelo de la pelota después
del contacto con la mesa contraria 



Tiempo de vuelo de la pelota después del 
contacto con la mesa contraria 



Tiempo de vuelo de la pelota después del 
contacto con la mesa contraria 



Tiempo de vuelo de la pelota después
del contacto con la mesa contraria 



20%
30%

40%
50%

60% 70%
80%

90%

100%
A

B C

Tiempo de vuelo de la pelota después
del contacto con la mesa contraria 

NOVATO
S

INTERMEDI
OS

ELITE



Trayectoria de la pelota después 
del choque con la mesa 



Trayectoria de la pelota después 
del choque con la mesa 



Trayectoria de la pelota después 
del choque con la mesa 



Velocidad Angular

de la pelota del choque con la mesa 



Velocidad Angular

de la pelota del choque con la mesa 



Velocidad Angular

de la pelota del choque con la mesa 



Velocidad Angular

de la pelota del choque con la mesa 



Velocidad Angular

de la pelota del choque con la mesa 



Velocidad Angular

de la pelota del choque con la mesa 



Velocidad Angular

de la pelota del choque con la mesa 



Velocidad Angular

de la pelota del choque con la mesa 





FOREHAND



El tenis de mesa está
clasificado como el
segundo de todos los
deportes en términos de
coordinación mano-ojo:
un sorprendente 8.88 de
10 puntos. Después de
eso, califica la habilidad
de 'aptitud analítica'
(6/10) seguida de
agilidad (5.88 / 10),
potencia (4.63 / 10),
flexibilidad (4.25 / 10) y
velocidad (4.13 / 10).
(Fuente: Clasificación de
dificultad de habilidades
deportivas)

https://www.espn.com/espn/pa
ge2/sportSkills?sort=handEye#
grid
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z
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PROFESIONAL

INTERNACIONAL

NOVATOS






