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Abstract  

La idea de implementar tecnologías de realidad virtual sobre la práctica de investigación 

para el desarrollo de vacunas, específicamente aplicadas para combatir virus y bacterias 

es el tema central de este documento. A lo largo del mismo se detallan los objetivos 

particulares para esta investigación surgidos de la idea presentada en la primera línea 

conjunto a las justificaciones técnicas y económicas que abarcan el desarrollo de una 

tecnología capaz de solventar la idea planteada.  

La incógnita de esta investigación se resuelve mediante experimentación y desarrollo de 

un prototipo que sirven como fuente de información que conjunto al marco teórico sirven 

para expresar una conclusión respecto al tema y su aplicación.  

Al final del documento se deja abierta la investigación y experimentación de tecnologías 

similares que podrían quizás, resolver una solución de este tipo.  

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

Capítulo 1. Introducción 

Objetivo 

 
Sería extraño que, en la actualidad, al hablar de realidad virtual, alguien no supiera a qué 

tipo de entorno se está haciendo referencia, pero para definirlo brevemente, un sistema de 

realidad virtual es un tipo de entorno en el cual, mediante el uso de tecnología de 

aplicación, en su mayoría visual, se logran escenas y objetos de apariencia real en un 

medio tecnológico, lo que da al usuario una sensación de estar inmerso en ese sistema. 

Entonces, de manera formalizada, podemos definir a la realidad virtual como una 

simulación computarizada de un espacio el cual un usuario puede interactuar y explorar 

como si estuviera en ese sitio.  

La realidad virtual no es una tecnología moderna, pero en los últimos años sus 

aplicaciones han crecido exponencialmente, y las mejoras tecnológicas en áreas 

relacionadas como la óptica o la potencia gráfica de los equipos de computadora 

permitieron que se llevara esta tecnología a múltiples áreas que en el pasado eran sólo 

ideas.  

La biología es una de estas áreas donde recientemente se comenzó a aplicársela, en 

muchos casos para poder observar de una manera inmersiva seres vivos o pequeñas 

secciones de estos que el ojo humano no puede observar con claridad.  

En el presente trabajo se pretende recaudar conocimiento de la aplicación de los entornos 

de realidad virtual dentro de la biología celular, específicamente, en el análisis de virus y 

bacterias y cómo se comportan estos ante la aplicación de sustancias o agentes que 

conforman una vacuna específica. Esta investigación se centra en cómo el uso de 



 

tecnologías inmersivas puede ayudar a investigadores y científicos a visualizar, analizar y 

comprender entornos microscópicos.  

 
Objetivos Específicos 

 
Desde una perspectiva más precisa, podemos definir específicamente los objetivos que se 

buscan alcanzar en el desarrollo de este proyecto: 

 Desarrollar los conocimientos teóricos necesarios.  

 Integración VR: enfoque del caso práctico, especificaciones del sistema y 

definición del alcance del prototipo y el caso específico a aplicar para su 

producción.  

 Producción de un prototipo: desarrollo de una aplicación tipo “Mobile” de 

realidad virtual capaz de simular el uso de una vacuna específica sobre un virus 

y/o bacteria determinada 

 

Barreras 

 

El desarrollo de una tecnología de realidad virtual para la aplicación de casos biológicos, 

específicamente en aquellos relacionados con tratar enfermedades a través de vacunas 

tiene ciertas barreras de progreso que se resumen a continuación.  

Como punto de partida, existe una barrera económica, dado que no solo se tienen en 

cuenta los costos de los materiales que se utilicen para un proyecto de este tipo, sino que 

también se considera la imposibilidad de conseguir materiales importados, ya sea por 

costos o por imposibilidades legales. Los costos de producción y utilización de los 



 

entornos de realidad virtual son muy elevados, aún más cuando se habla de sistemas en 

los que la calidad de imagen es fundamental. 

 Si bien el proyecto está pensado para un desarrollo de tipo Mobile y un equipo con 

características suficientes para instalar una aplicación puede considerarse accesible para 

la gran mayoría de las personas, desarrollar y compilar un proyecto de estas 

características requiere de una computadora con una potencia gráfica altamente superior a 

la media de las computadoras de un usuario. Además, es sumamente necesario contar con 

un casco o lentes de realidad virtual, que consiste es un dispositivo capaz de reproducir 

imágenes de un entorno de realidad virtual.  

Como otro punto a considerar se encuentra el tiempo y el aprendizaje necesario para 

desarrollar un proyecto igual o similar a este. 

 La producción de un prototipo para esta área tiene una alta complejidad en materias de 

virtualización y diseño en 3D, que exigen una gran cantidad de horas de investigación, 

desarrollo y capacitación, además de la dificultad de las áreas externas a la informática, 

tales como química, microbiología, entre otras, las cuales, se deben 

 indagar, analizar, comprender y desarrollar conocimientos suficientes para el desarrollo 

de todo el proyecto.  

Como barrera final se consideran los estudios previos al proyecto y/o estado del arte del 

mismo.  

Son muy evidentes las dificultades para enlazar ambas áreas dentro del desarrollo del 

proyecto. Actualmente es complicado encontrar profesionales especializados en ambas 



 

áreas, por lo que, dificulta conseguir ejemplos reales que contribuyan a la formación del 

proyecto.  

 

 

Relevancia del Proyecto 

 

La importancia del desarrollo de este proyecto es impulsar el uso de tecnologías de 

realidad virtual, tal cual se plantean en el presente trabajo o de manera similar, para 

beneficiar en gran escala múltiples áreas de investigación biológica, específicamente 

aquella relacionada con el desarrollo y pruebas de vacunas contra nuevas enfermedades y 

experimentar sobre diferentes reacciones de las ya conocidas.  

La implementación de una tecnología de este tipo, no solo ayuda a profesionales en el 

área, quienes puedan acceder a herramientas visuales que le sean de suma utilidad, sino 

también a aquellos estudiantes que están formando su carrera y puedan, desde sus inicios, 

absorber conocimientos visuales de alto nivel que le ayuden a complementar la teoría.  

 

 

 

 

 

 

 

 




