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RESUMEN

El grupo de investigacion BIOINCA PUCE en su desarrollo y trabajo multidisciplinario en el
estudio del genoma de distintas especies (proteinas) por medio de herramientas informéticas
necesitan comprender términos, conceptos y definiciones que permitan a los usuarios que lo
integran manejar el mismo nivel de lenguaje cientifico correspondiente a las areas de Informética
y Biologia, por este motivo la creacion de una wiki que contenga informacion de ambas ciencias
es una oportunidad para que sus miembros puedan complementar su conocimiento y generar

uno nuevo por medio de la lectura de las definiciones aqui presentadas.

Por otro lado, la creacion de un listado de términos con conceptos o definiciones implica una
oportunidad de comprender multiples areas de conocimiento de cada una de las ciencias
mencionadas, y gracias al trabajo en conjunto con un miembro de BIOINCA se definié un
listado que alberga de manera general informacién de a cada una de ellas. De igual forma, el
desarrollo de la wiki como un sitio web y bajo el concepto de un producto minimo viable cuenta
con la estructura necesaria para de forma preliminar presentar el listado generado
anteriormente y que los miembros del proyecto puedan consultarla y retroalimentarla si lo

consideran adecuado.
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CAPITULO I: INTRODUCCION

1. MARCO DE REFERENCIA

1.1. JUSTIFICACION

El desarrollo de las actividades en el proyecto BIOINCA en la Pontificia Universidad Catoélica
del Ecuador implica el uso de herramientas tecnoldgicas para la realizacion de los estudios en
cuanto a secuencias de datos correspondientes a cadenas de informacion genética. Como
parte del conocimiento que los integrantes del proyecto deben manejar se encuentran temas
informaticos de los cuales surgen términos, conceptos y definiciones que necesitan ser
aclarados por equipos interdisciplinarios para comprender temas tecnoldgicos y poder
complementar sus trabajos y/o investigaciones. Reciprocamente, mientras bidlogos necesitan
entender conceptos de las ciencias de la computacion, los informaticos necesitan comprender
temas de la biologia para implementarlos. El presente trabajo de integracion curricular tiene
como propdsito crear una Wiki con los conceptos comunes y Utiles para biélogos e

informaticos.

Esta necesidad se justifica al comprender que cada persona, en este caso estudiantes de
Biologia o Informética que ingresa, o que comienza a ser parte del proyecto, necesita
capacitarse en cuanto a conceptos informéticos o bilégicos basicos para comprender, entender

y en un futuro hacer uso de ellos en la ejecuciéon de sus actividades de estudio.

1.2. Planteamiento del problema

La exploracion de la informacion genética de las especies estudiadas dentro del proyecto
BIOINCA por su naturaleza es un proceso multidisciplinario, pues requiere de la intervencion de
personas con conocimientos en bases de datos NoSQL, andlisis de datos, modelos

matematicos y conocimientos informaticos, asi de manera reciproca es necesario adquirir



conocimientos del area de la biologia con informacion referente al estudio de informacion

genética.

El conocimiento de estos temas es comudn en el ambiente de trabajo de bidlogos e
informaticos; pues es necesario que las personas que van a tratar con el analisis de las
distintas cadenas de ADN tengan claros los conceptos relacionados con la problematica, que a
menudo son utilizados por los bidlogos, referentes a redes, a la arquitectura de un computador,
a bases de datos, lenguajes de programacion, analisis de datos y ciencia de datos, lo mismo
ocurre con los informéticos, que necesitan tener claros conceptos bioldgicos. Sin embargo,
dada la naturaleza de formacion especializada en cada uno de los campos, por lo general se
cuenta con el dominio conceptual en su campo y se tiene falencias en el otro. Aunque la
tecnologia permite implementar herramientas, algunas de ellas colaborativas, que podrian
facilitar este proceso tales como wikis o similares, actualmente estas no se han implementado
como alternativa dentro del grupo de Investigacion. Es decir, hoy en dia, no se cuenta con una
sistematizacién de un conjunto de términos informaticos comunes utilizados por biélogos que
conforman el proyecto BIOINCA en la PUCE. Tampoco se ha definido los conceptos para el

listado de los términos que conformaran la wiki.

Adicionalmente, es necesario analizar dénde implantar (alojar y habilitar) la wiki y

posteriormente capacitar a bidlogos e informaticos para que puedan usarla y mantenerla.

De los discutido anteriormente, se puede identificar el siguiente problema principal:

* No se cuenta con una wiki interactiva de términos informaticos para bidlogos e

informaticos que conforman el proyecto BIOINCA en la PUCE.

Y los siguientes problemas secundarios:

* No se ha identificado un conjunto de términos informéticos comunes utilizados por

bi6logos e informéticos que conforman el proyecto BIOINCA en la PUCE.
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* No existe una wiki (pagina web interactiva) para la carga y visualizacion de los términos

informaticos que conforman el proyecto BIOINCA en la PUCE.

* No se ha implantado la pagina web o wiki en un servicio de Hosting (en linea) que sera

utilizado por los bidlogos e informaticos que conforman el proyecto BIOINCA en la PUCE

* El personal del proyecto BIOINCA de la PUCE no ha sido capacitado con este tipo de

herramientas.

1.3.

1.3.1.

1.4.

1.4.1.

1.4.2.

1.4.3.

1.4.4.

1.5.

Objetivo General
Elaborar e implantar una wiki interactiva de términos informaticos para biélogos e

informaticos que conforman el proyecto BIOINCA en la PUCE

Objetivos Especificos

Determinar un conjunto de términos informaticos comunes utilizados por biélogos e
informaticos que conforman el proyecto BIOINCA en la PUCE.

Desarrollar una wiki (pagina web interactiva) para la carga y visualizacion de los
términos informaticos que conforman el proyecto BIOINCA en la PUCE.

Alojar y habilitar la pagina web o wiki en un servicio de Hosting (en linea) que sera
utilizado por los biélogos e informaticos que conforman el proyecto BIOINCA en la
PUCE

Capacitar a la persona lider del proyecto BIOINCA en la PUCE fomentando el

correcto uso de la aplicacion.

Antecedentes

El proyecto BIOINCA es un grupo selecto de estudiantes y docentes pertenecientes a las

Facultades de Ingenieria y Ciencias Exactas y Naturales, que tiene como propdsito principal

realizar investigacion de distintos temas relacionados al campo de la genética de que, en

algunas ocasiones, al ser un grupo multi disciplinario el manejo de conceptos técnicos



correspondientes a ambos casos de estudio brinda una retroalimentacion y complementacion e
la integracion de conocimientos. Sin embargo, debido a la necesidad de utilizar herramientas
tecnoldgicas para el analisis de las secuencias de estudio, es necesario un manejo basico de
conocimientos en ambas areas, tanto biologica como informética que permita comprender el
ambiente sobre el cual sus actividades de estudio se realizaran, pues la presentacién de una
herramienta que se encuentre a disposicion del personal en la cual puedan encontrar
definiciones practicas y sencillas de palabras que comiencen siendo la base para el completo

entendimiento del ambiente de trabajo en el cual se desarrollaran

1.6. Alcance

El producto de este proyecto de integracion curricular es una wiki interactiva con términos
informéticos y bioldgicos implantada en un servicio online para uso de investigadores del
proyecto BIOINCA. Una vez implantada, la wiki permitir4 agregar, modificar y eliminar términos

informaticos y biolégicos.



CAPITULO Il: FUNDAMENTACION TEORICA

2. Marco Tebrico
2.1. Generalidades

2.1.1. Wiki

La wiki es quiza la herramienta méas y mejor utilizada para el desarrollo académico dentro del
ambiente de la Web 2.0 (Entiéndase a la Web 2.0 a “un modelo de paginas Web que facilitan la
transmision de informacion”) (Web 2.0 - Concepto y herramientas, s. f.), sobre la cual desde
sus primeros pasos en el afio 1995 a cargo de Ward Cunningham fomento la idea de la
utilizacién de un medio, mecanismo o herramienta que pueda apreciarse como una solucién
académica con multiples funcionalidades. Algunas de sus aplicaciones son: diccionarios,

referencias organizadas, micro enciclopedias y glosarios.

Su uso implica el trabajo entre pares, identificando a aquellos individuos que seran los
interesados principales en su desarrollo, buena utilizacién, mantenimiento, actualizacion,
verificacién y compromiso con la informacién descrita dentro de ella. Todas estas
caracteristicas deben ser garantizadas por parte de los involucrados, motivando asi a trabajar
de forma multi disciplinaria, pues una visibn mayor con un espectro mas grande aporta una

mejor orientacién acerca de la informacion dispuesta dentro de la herramienta.

A nivel académico el uso de la wiki representa una alternativa bastante aceptada entre el
medio estudiantil conformado por docentes, estudiantes y terceros. Como caso de estudio la
Universidad Autbnoma de Barcelona presenta una evaluacion de la wiki al ser utilizada como
una herramienta de trabajo en conjunto. En la cual el departamento de Psicologia Social utiliza
Moodle para el desarrollo de sus cursos juntamente con sus estudiantes, como resultado de la
evaluacion del uso de la herramienta se destacé el trabajo interactivo entre docentes y
estudiantes, estudiantes con estudiantes, y finalmente con lectores ajenos a los cursos, pues la
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retroalimentacién recibida permitié evidenciar que su uso en verdad representa un avance en el

desarrollo académico de los involucrados. (Marisela Montenegrom, 2010)

2.1.2. Sitio web

El término Sitio Web “es un conjunto de paginas o documentos de tematica relacionada que
se encuentra alojado en Internet y se identifica con un nombre de dominio” (Moes), es decir,
conforman un conjunto de paginas web las cuales a su vez se encuentran relacionadas entre si
y ademas; presentan informacion Gtil por secciones o divisiones debidamente manejadas para
simplificar y hacer del proceso de navegacién de los usuarios una actividad simple y cémoda.
Uno de los documentos que estan incluidos en el sitio web presenta a las personas algo mas
gue texto, incluyen imagenes, videos, y se esta afiadiendo sistemas de apoyo para hacer de la

actividad de personas con condiciones especiales algo comodo e inclusivo a sus necesidades.

2.1.3. Pégina web

El concepto de pagina web puede considerarse similar e incluso igual al de un Sitio web,
pero no es el caso, pues una pagina web se entiende como “es un documento en Internet que
contiene texto, imagenes, enlaces y/o audio.” (Moes), otra definicién de pagina web hace
referencia a que “son documentos compuestos por textos, imagenes, audios o videos a los que
se puede acceder a través de la word wilde web o www empleando un navegador.” (Significado
de Web, 2019), por lo tanto, se puede entender a una pagina web como un componente o una
parte interna dentro de un sitio web, que efectivamente contiene informacién textual y archivos
multimedia para representar aquel mensaje que las personas consideran necesario dar a

conocer.



2.1.4. Base de datos

Una base de datos se segun Oracle se refiere a “una recopilacion organizada de informacion
o datos estructurados, que normalmente se almacena de forma electrénica en un sistema
informatico” (datos? ¢,. e.), analizandolo de otra forma se considera una base de datos como un
conjunto de datos que se encuentran almacenados bajo una distribucién establecida
respetando un orden y un propaésito por el cual fueron creadas. Dentro de la definicion de base
de datos se puede delimitar que existen algunos tipos de ellas, pero en realidad se destacan

dos, tales como:

2.1.4.1. Base de datos relacional:

Este primer tipo se basa en la creacion de una base estructurada, ordenada, con datos que
de una u otra forma se encuentren relacionados entre si. Cabe mencionar que al ser un
componente que cuenta con una distribucién establecida es muy poco probable que se pueda
cambiar la estructura con la que fue desarrollada en un principio, ya que su principal funcion es

la de almacenar conjuntos de datos con una orientacién en el sentido transaccional.

2.1.4.2. Base de datos no relacional

Este segundo tipo de base de datos se enfoca en el sentido de almacenar cantidades muy
grandes de informacion no estructuradas o semi estructuradas, es decir que no se almacenan
dentro de tablas ni como registros, ni tampoco como campos. Su principal funcién es la de
trabajar con informacion en tiempo real, en la mayoria de las ocasiones estas bases de datos
contienen informacion almacenada de distintas fuentes como sensores, teléfonos celulares,

dispositivos de rastreo, entre otros.



2.1.4.3. Servicio Hosting

El hosting es un servicio de almacenamiento y como su nombre lo indica de hospedaje de
un sitio web, el principal servicio de hospedaje es el Internet, sin embargo, ahora existen
empresas que se dedican a brindar este tipo de servicio, en un principio el servicio consta de
generar una conexién entre una computadora a una red por medio de un dominio o una
direccion IP definidas, pero actualmente es una forma de garantizar a las personas o empresas
gue tienen sus propias paginas web que puedan realizar este proceso de tal forma que su sitio
web se encuentre en el internet, para que las personas puedan acceder a él desde su domino y

de esta forma realizar las consultas que consideren necesarias.



CAPITULO lll: METODOLOGIA

3. Metodologia de desarrollo del plan de tesis

3.1. Metodologia de desarrollo de software
En el proceso de desarrollo de un sitio web como es una wiki, es necesario seguir un
conjunto de etapas correspondientes al ciclo de vida que se debe seguir. Bajo este concepto se

selecciond la metodologia Producto Minimo Viable (PVM).

3.1.1. Ciclo de vida

Se conoce al ciclo de vida como aquel proceso que se debe seguir bajo una serie de
procedimientos desde la etapa inicial hasta la etapa final del desarrollo de software, en otras
palabras, el ciclo de vida representa el camino a seguir para presentar una solucion técnica y
funcional a una necesidad identificada en el inicio del proyecto. Este camino esta definido por
una serie de pasos o fases que se encuentran repartidas a lo largo de él con el objetivo de
validar el proceso de desarrollo de la aplicacién, programa o en este caso un sitio web (Wiki)
permitiendo asi garantizar que se cumplan con los requerimientos y los pasos del desarrollo de

software.

3.1.2. Producto Minimo Viable

El concepto de Producto Minimo Viable o PMV, radica en generar un producto con las
caracteristicas suficientes en cuanto a funcionamiento se refiere; para de esta forma presentar
un sitio web que cumpla con el minimo de requerimientos con el objetivo que permita a los
usuarios que la usen puedan realizar sus actividades sin inconvenientes y puedan cumplir con
sus procesos de adquisicion y generacion de conocimientos en cuanto a definiciones y
conceptos relacionados a Informética y Biologia. Tomando en cuenta esto, se ha seleccionado

esta metodologia, pues si bien la estructura sera funcional, una alternativa es el crecimiento en



cuanto a la estructura, definiciones, conceptos que poco a poco los miembros del proyecto
puedan ir afladiendo, asi también en cuanto a la escalabilidad que se puede identificar en la
wiki pues puede darse la necesidad de incrementar areas de trabajo, afiadir nuevas categorias

para abarcar muchos méas conceptos y definiciones.

La aplicacién de la metodologia consta de algunas divisiones internas para llevar a cabo el
desarrollo del sitio web, con el fin de realizar una distribucion y cumplimiento con el proceso de

ciclo de vida que debe llevarse a cabo.

3.1.2.1. Levantamiento de requerimientos

Durante esta etapa se deben registrar los requerimientos funcionales que el producto

minimo viable (Wiki) cumple:

¢ Requerimientos Funcionales

— Desarrollo de una wiki interactiva para la presentacion de conceptos, definiciones y
términos dirigidos a personas que integran el proyecto BIOINCA.

— Generacioén de una lista de términos, conceptos y definiciones necesarios en el proceso
de entendimiento y capacitacion de las personas nuevas que ingresen al proyecto
BIOINCA

— Levantamiento del sitio web sobre un servicio de Hosting para la consulta de los
conceptos generados

3.1.3. Disefio y andlisis

El disefio de la wiki debe estar conformada por al menos 3 ventanas.

e Una primera pagina con la presentacion general de la wiki
¢ Una segunda pagina con la presentacion de todos los términos del area Informéatica

e Una tercera pagina con la presentacion de todos los términos del area Biologica
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En un principio esta es la estructura general que la wiki va a poseer, pero es necesario

comentar que deben existir otros apartados inmersos en el sitio web para su funcionamiento,

entre las cuales se puede identificar:

Pagina web de acceso a la wiki para generar un acceso de acuerdo sea el personal que
desee registrar o actualizarla con nueva informacion.
Pagina web sobre la cual se encuentre el apartado para realizar la actualizacién de la
wiki con nuevos términos.
P&gina web en la cual se realice la revision de los conceptos, definiciones y términos
gue se deseen registrar (Proceso que lo realizara un experto por area, previo al
lanzamiento de cada concepto)
o La estructuracion de la wiki en este apartado busca presentar los términos en
forma de una lista de tarjetas sobre la cual se presentan los datos
correspondientes tales como: termino, definicién, categoria, area de trabajo, y su

imagen correspondiente.
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3.1.3.1. Casos de Uso de la Wiki

e Caso de Uso General
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Figura 1

— X
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Figura 2

— Caso de Uso Actualizar Término

Identificar terming

)¢

terming

Actuslizer campo definicion

—( ) Ususrio
Administrader Actualizer categoria
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— Caso de Uso Eliminar Término

Identificar termino

Sel ionar terming

Administrador

Eliminar termino

Figura 4

— Caso de Uso Buscar Término

Identificar terminc

Administrador | Ususrio

‘Consultar terming

Figura 5
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3.1.3.2. Diagramas de Secuencia

Diagrama de Secuencia Afiadir Término

\
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Figura 6

Diagrama de Secuencia Actualizar Término
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Diagrama de Secuencia Eliminar Término
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Adminjstrador
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Figura 8

Diagrama de Secuencia Buscar Término
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Figura 9
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3.1.4. Codificaciéon

Para el desarrollo de la wiki interactiva se definio realizar la utilizacion de Angular como
framework de desarrollo web, complementado con servicios como Firebase, que alojara a la
base de datos de la cual se llamaran cada una de las definiciones correspondientes incluyendo

todos los campos a los cuales se encuentren anclados dichos términos.

Ademas, la wiki contara con un apartado de inicio de sesion para poder ingresar y poder
realizar actividades referentes al ingreso, actualizaciéon de campos y eliminacion de términos,
esta Ultima actividad solo sera realizada por la persona responsable del control de la wiki; por
altimo, la capacidad de realizar consultas por términos por medio de un buscador con el fin de
realizar una busqueda completa del listado, sino mas bien directamente en base a lo que el

usuario requiera en su momento.

3.2. Metodologia de Investigacion

En cuanto al ambito de investigacion el presente trabajo estara desarrollado por la siguiente

modalidad:

Metodologia Cualitativa (Bibliografica): Esta metodologia permite adentrarse, investigar y
obtener un conocimiento consolidado desde diferentes perspectivas, puntos de vista y teorias
gue son presentadas por distintas personas y bajo enfoques distintos en cuanto a conceptos y
definiciones de un conjunto de definiciones y conceptos correspondiente en el estudio de la

Informética y la Biologia como ciencias involucradas en el campo de la Bioinformética.

3.2.1. Procesamiento de la informacion

El trabajo de investigacién y recoleccién de informacién para la generacion de definiciones
en cuanto a conceptos y términos informaticos y biolégicos estara representado por los

siguientes pasos
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e Analisis de los conceptos generales que son necesarios para el estudio de especies
genéticas estudiadas por parte de los integrantes de BIOINCA.

e Analisis de los conceptos generales del area de la informética para realizar un trabajo de
estudio y analisis con las cadenas de ADN que son manejadas y estudiadas en el
proyecto BIOINCA.

e Una vez realizado el analisis de ambas areas del conocimiento es necesario realizar una
investigacion de la documentacion técnica de ambas areas por separado, con el fin de
determinar un conjunto de términos, conceptos y definiciones que son necesarios para

generar una comprension general de las dos areas.
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CAPITULO IV: DESARROLLO DE LA INVESTIGACION

El objetivo de este capitulo es el desarrollo de la investigacion del presente trabajo de
Integracion Curricular, para ello se plantean los siguientes subtemas como parte del enfoque en

el desarrollo de la wiki o aplicacion web.

4.1. Determinar un conjunto de términos informéaticos comunes utilizados por

bidlogos e informéticos que conforman el proyecto BIOINCA en la PUCE.

El objetivo del presente trabajo es generar un conjunto de términos de las disciplinas de la
Informatica y la Biologia, siendo una oportunidad de integrar conceptos de las dos disciplinas
dentro del mismo espacio de trabajo, en este caso una pagina web (wiki). No se consideran
conceptos o términos que hayan evolucionado desde las dos disciplinas hacia la bioinformatica.

Por lo tanto, el trabajo se circunscribe a los siguientes términos que seran incluidos en la Wiki.

4.1.1. Listado de Términos Informatica:

El listado correspondiente a esta disciplina busca presentar al usuario informacién sencilla,
facil de entender y Uutil, de tal forma que le permita generar o actualizar su conocimiento con
respecto a las areas de estudio definidas, el enfoque y la direccién para determinar la
subcategoria correspondiente esta determinada por la idea de mantener solo aquella
informacion que el personal Bidlogo necesite para poder realizar sus estudios, de tal forma se

presenta la siguiente estructura y clasificacion:

Arquitectura Computador

Hardware: Son todos aquellos componentes y/o elementos fisicos, eléctricos y mecanicos
circuitos que se encuentran dentro de un dispositivo electrénico tales como: circuito integrado,
cables, entre otros y cuya principal funcion es trabajar en conjunto permitiendo que el artefacto

en este caso una computadora funcione correctamente.
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Software: A diferencia del hardware, se refiere a el conjunto de elementos que no se pueden
percibir fisicamente en un computador, es decir, componen toda la estructura sobre como se
encuentra desarrollado el conteniendo en su interior programas de aplicacién, conjunto de
instrucciones, programas de datos, de un registro acerca de cudles son las reglas para seguir,

entre otros.

Procesador: Es un componente fisico en forma de pastilla que es considerado como el
“cerebro” del computador o dispositivo electronico, el cual se encarga de realizar todas las

actividades gque se presenten en un momento determinado durante su uso.

Sistema Operativo: Es el programa que se encarga de administrar y gestionar tanto el

hardware y software que un computador tiene para realizar sus actividades.

Nucleo o Kernel: Se lo considera como la parte central del sistema operativo que contiene

un dispositivo, el cual trabaja como un mediador entre las instrucciones que un usuario ejecuta
dentro de una aplicacion asi también de su respuesta que es procesada y contestada por parte
de los elementos fisicos, se encarga a demas la interaccién entre programas, distribucion de

cargas laborales en los componentes a fin de que la maquina funcione apropiadamente.

Disco Mecénico: Es la unidad de almacenamiento convencional utilizada por computadores

para guardar informacién correspondiente a las aplicaciones, sistema operativo, y todos los
archivos que un usuario genere. El mecanismo de funcionamiento consta de una serie de
platos mecanicos que giran en el mismo eje y de una cabeza que permite realizar la escritura o

lectura de informacion en un punto dentro de dichos discos.

Disco de Estado Sdélido: Es la alternativa a los discos mecanicos como unidades de

almacenamiento, pues su funcionamiento se plantea en el uso de un circuito integrado sobre el

cual se guarda la informacion requerida y cuya capacidad de acceso es casi instantanea.
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Memoria RAM: Conocida como la memaria principal de un computador, la cual se encarga
de mantener la informacion de cualquier aplicacidn mientras ésta se ejecuta. Se encarga de
mantener la informacién mas importante para el usuario lo mas pronto y accesible posible, a
diferencia de una unidad de almacenamiento, ésta no guarda informacion permanentemente
sino, que una vez se apague el dispositivo todo lo que contenia se elimina y se reinicia para

volver a estar disponible cuando se encienda nuevamente.

GPU: Es el componente fisico que funciona como el cerebro y corazén de una tarjeta
gréfica, pues es la encargada de realizar las actividades, transiciones que tienen que ver con el
procesamiento de imagenes en la conversion a formato 3D, aunque en la actualidad se la

puede utilizar en el manejo de otras actividades.

Capacidad de Procesamiento: Se identifica como la capacidad que tiene un procesador para

llevar acabo un conjunto de actividades en un tiempo especifico.

Unidad basica de medida: Se definen como la nomenclatura utilizada para representar a las

distintas magnitudes. En este caso se representan a las unidades de las unidades de medidas

para el almacenamiento.

Capacidad de Almacenamiento: Es considerada como la cantidad de cabida de

almacenamiento que un disco pueda mantener en su estructura para ser usada por un

computador. Entre las unidades decimales basicas de medida representada en Bytes para

manejar el almacenamiento se encuentran: El bit (1 y 0), 1 Byte (8 bits), 1 Kilobyte-KB (1.000
bytes), 1 Megabyte-MB (1.000.000 Bytes), 1 Gigabyte-GB (1.000.000.000 Bytes), 1 Terabyte-

TB (1.000.000.000.000 Bytes).

Cdédigo de Maguina: Es el lenguaje que entienden los computadores, y consta de un

conjunto de sentencias o instrucciones desarrolladas en lenguaje binario (que utiliza simbolos 1
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y 0) que permite ejecutar las actividades por parte del hardware, a nivel de usuario lo que hace
es enviar una instruccién en un lenguaje de programacion que es traducido a codigo de

magquina para cumplir con la actividad solicitada.

Base de Datos
Datos: Son un conjunto de simbolos que son recopilados de distintas fuentes, y que no

brindan un significado.

Informacién: Es el resultado de realizar un procesamiento sobre un conjunto de datos

relacionados entre si, para otorgarle sentido y significado al estudio de ellos.

Conocimiento: Posteriormente a haber trabajado con los datos y haber generado
informacion, proviene el entendimiento de esa informacion que es Util para el proceso de toma

de decisiones.

Lenguaje SQL: Es un lenguaje de programacion utilizado para realizar consultas, descargar,

gestionar y visualizar informacion desde una base de datos relacional.

Base de datos relacional: Es un conjunto de tablas, registros (filas), columnas (Atributos) que

contienen valores identificados por medio de una llave primaria o también conocido como el
identificador que permite representar a un registro, el método de operacion para este tipo de
base de datos es por medio de relaciones entre tablas que comparten registros permitiendo

realizar consultas y ejecutar transacciones por medio de una herramienta.

Base de datos no relacional: Es un sistema de almacenamiento flexible y que no maneja el

concepto de entidad relacion, ademas no maneja el lenguaje SQL para realizar consultas, por
lo general esta estructura o tipo de base de datos es Util para el trabajo con grandes volimenes

de datos que no se enfocan a generar transacciones.
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Motor de base de datos: Es un programa encargado de almacenar, gestionar y controlar las

actividades que se realizan con los datos que se encuentran en una base de datos, la idea es
funcionar como un mediador entre la aplicacién que desea acceder a un conjunto de datos y el
conjunto como tal, que a su vez esta involucrado desde el inicio de la creacion de la base de

datos hasta su constante mantenimiento y actualizacion.

Normalizacion: Proceso que se encarga de crear un conjunto de reglas e instrucciones que
se deben aplicar en las tablas, registros, campos y relaciones para garantizar seguridad a nivel
de la base de datos en cuanto a la redundancia y dependencia innecesaria que puede

producirse entre las tablas.

Llave primaria: Es un valor por lo general numérico y secuencial que se crea con la finalidad

de ser el identificador de un registro.

Atributos: Es una caracteristica que pertenece a una tabla y puede ser cuantitativa o

cualitativa de acuerdo con el contexto y al propdsito de una tabla en una base de datos.

Reqistros: Son un conjunto de atributos estructurados e independientes con informacion

Unica representada por el identificador o llave primaria.

Llave foranea: Es un valor que se utiliza para generar relaciones entre distintas tablas

compartiendo campos o atributos en coman.

Relacién 1 a 1: Es la relacidn entre tablas que solo se produce una vez, entre una llave

primaria de una tabla y un atributo de otra.

Relacién 1 a muchos: Es el tipo de relacién que se identifica cuando un registro de una tabla

puede estar familiarizado con algunos atributos de otra.

Relacion muchos a muchos: Es el tipo de relacion en la cual un registro se identifica con

minimo un registro de otra tabla.
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Almacenamiento en la nube: Es un servicio que se presta para agrupar y compartir

informacion de una empresa por medio del internet, en la cual no se necesita contar con un
espacio fisico, sino, se contrata un servicio tercerizado que se encarga de realizar todo el
proceso de proteccion, respaldo y mantenimiento de una base de datos con la informacién de

una empresa.

Matriz Multidimensional: Es un tipo de base de datos que conforma o representa una matriz

de matrices, estructurando su informacion en celdas para cada matriz, que a su vez estas
celdas almacenan informacion del momento y el lugar donde se ejecuta dicho evento. Se
puede representar este modelo de base de datos se lo puede representar l6gicamente como un

cubo, fisicamente se asemeja a una matriz de varias capas o dimensiones.

Data Cube: Es una técnica que consta en la creacion de una matriz multidimensional que se
forma gracias a la agrupacién de un conjunto de atributos en comudn entre algunas tablas que

representan al centro del cubo y sobre los cuales se organizan los demas atributos.

Datawarehouse: Es un almacén de datos masivo, es decir, es repositorio de grandes

volimenes de datos provenientes de multiples medios de comunicacién que pueden ser: bases
de datos relacionales, sensores, diferentes sistemas dentro de una organizacion, entre otros.

Por lo general estos almacenes se utilizan para fines analiticos.

Ciencia de Datos
Algoritmo: Es un conjunto de pasos y actividades que un computador debe realizar para
cumplir con una actividad con la finalidad de satisfacer una necesidad o resolver un problema

determinado

Inteligencia Artificial: Es todo sistema computacional capaz de realizar actividades

semejantes a las del cerebro humano manteniendo respuestas parecidas a la de los humanos

de acuerdo con un mecanismo de aprendizaje en base a la cantidad de datos que recopilan
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para ser analizados, con una proyeccién de crecimiento potencial en la ejecucion de

actividades en comparacion a las personas.

Machine Learning: Se basa en el concepto en el que una computadora debe aprender en

base a los datos obtenidos y almacenados en vez de ejecutar actividades propuestas y
previamente programadas, con el fin de encontrar patrones o pautas en un conjunto de datos
gue le permitan mejorar su tiempo de respuesta al realizar una tarea en base a los patrones

identificados.

Algoritmos de Regresién: Son algoritmos que se enfocan en medir la relacién que existe

entre dos 0 mas variables o caracteristicas con el fin de obtener una prediccién lo mas precisa

posible, por lo general su enfoque 0 area de estudio es dentro de la Estadistica.

Algoritmos de Arboles de Decisién: Es un algoritmo que se basa en el concepto de un arbol

0 en un diagrama de flujo que va iterando entre cada uno de sus elementos para identificar la

respuesta o resultado mas acertado y cercano a la prediccién que desea realizar.

Algoritmos Bayesianos: Algoritmo que se basa en el teorema de Bayes, que basicamente se

basa en clasificar cada caracteristica como independiente de otras permitiendo realizar una

prediccion de cualquiera de ellas en base a las demas.

Teorema de Bayes: Busca determinar la probabilidad en base a la cual un evento o suceso

pueda realizarse, tomando como parte de su analisis informacion correspondiente a suceso.

Algoritmos de Clustering (Agrupacion): Se basa en la idea de agrupar los datos en conjuntos

distintos de datos de acuerdo con sus caracteristicas tomadas como referencia una de ellas
creando un centro de gravedad sobre las cuales las demas se agrupan, para ver la tendencia y

realizar predicciones en base a las caracteristicas mas fuertes en ese modelo.
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Algoritmos de Redes Neuronales: Es un algoritmo que intenta reflejar el funcionamiento de

las redes neuronales del cerebro, pues busca encontrar y definir patrones Utiles que aporten a
la solucién de un modelo, se mide su eficiencia de acuerdo con la capacidad de procesamiento

requerido y al tiempo de ejecucion de dicho algoritmo.

Algoritmos de Reduccién de Dimension: Se basa en reducir la cantidad de caracteristicas o

variables que estan dentro del modelo de datos para poder obtener la informacién

estrictamente necesaria para poder ser evaluado nuevamente.

Deep Learning: Es un tipo de machine learning el cual se encarga de realizar el aprendizaje

en base a los datos y encontrar patrones con el fin de usar ese aprendizaje para el
reconocimiento de imagenes, videos, patrones dentro del habla de las personas y generar

predicciones en base a estos datos.

Aprendizaje Supervisado: Es un modelo de aprendizaje utilizado para el proceso de analisis,

en el cual un conjunto de datos es distribuido en dos subconjuntos, uno de entrenamiento y otro
de prueba, el primer grupo estudiado para que la computadora pueda aprender por medio de
un algoritmo utilizado y realizar una prueba de los resultados obtenidos gracias al segundo
grupo y determinar si la aplicacién de ese algoritmo resulta ser eficiente y eficaz para resolver

la necesidad planteada.

Aprendizaje No Supervisado: Es el estudio de un conjunto de datos sin necesidad de

distribuirlos en dos subgrupos, ademas no posee la caracteristica de tener atributos que se
encuentren etiquetados y necesiten ser estudiados de forma masiva, y encontrar patrones, por

lo general es un tipo de aprendizaje utilizado en el trabajo con redes sociales.

Metodologia CRISPDM: Es una metodologia utilizada para definir un orden en cuanto a las

etapas que se deben seguir dentro de un proyecto de ciencia o analitica de datos. Se asemeja
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a las metodologias utilizadas para definir el ciclo de vida de un proyecto de desarrollo de

software, pero con el enfoque hacia el trabajo con volimenes de datos.

Sistemas Expertos: Un sistema experto es un programa informatico cuyo objetivo es brindar

apoyo en resolver un problema en concreto, este proceso es realizado mediante el
entrenamiento con un conjunto de datos simulando el comportamiento que tendria una persona
con un vasto conocimiento en un area de estudio, incrementando el tiempo de respuesta y la
eficiencia del sistema ya que puede trabajar con un conjunto de datos que puede estar

incompleto o incluso trabajar con datos del tipo cualitativo mas que el tipo cuantitativo.

Bioinformatica: Es una disciplina que se basa en la Biologia en el estudio de especies
(proteinas) y comprender como se encuentran estructuradas sus cadenas de ADN haciendo
uso de herramientas informaticas que permitan realizar un procesamiento de “adquisicién,
almacenamiento, organizacioén, analisis, manipulacion, presentaciéon y difusion” (Salud, 2022)de

dichos datos

Mineria de Datos: Es un proceso sobre el cual intervienen areas de estudio como: la

estadistica, machine learning e inteligencia artificial para obtener patrones y posibles errores a
nivel de anomalias que le permitan a un conjunto de personas obtener conclusiones acerca de

del conjunto de datos que esta siendo estudiado.

Método Descriptivo: Permite obtener relaciones en un conjunto de datos a nivel histérico

para determinar la razén de éxito o fracaso de una situacion.

Método Predictivo: Se enfoca en abordar mucho mas en el conjunto de datos desde una

perspectiva histérica pero ahora con un propdsito de intuir como seré el comportamiento futuro

gue tendrd un evento o situacion como resultado a un conjunto de datos.
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Modelado Prescriptivo: Es un tipo de modelamiento que se centra en el andlisis de variables

externas e internas con el fin de presentar alternativas como caminos posibles para ser

seguidos frente a una problematica.

Programacion

Lenguajes de Programacién: Es un tipo de lenguaje que utilizan los humanos para

comunicarse con las computadoras o cualquier dispositivo electronico, por medio de un
conjunto de algoritmos que contienen en su interior instrucciones o pasos que deben seguirse
para completar una actividad que satisface por lo general una necesidad. Esta comunicacion se
realiza por medio de una traduccion en la cual el lenguaje de programacion (Lenguaje sencillo
de interpretar y entender por el humano) se transforma en lenguaje de maquina (instrucciones
en formato de cédigo binario) para ser ejecutadas por el dispositivo y asi obtener una

respuesta.

Programacion Orientada a Objetos: Es un modelo de programacion que maneja la idea de

clases y objetos que a la larga busca evitar que el programador se centre directamente en la
I6gica para resolver un problema, por el contrario, busca que se enfoque en manejar objetos

para resolver esa necesidad por partes independientes, pero basandose en relaciones.

Clases: Es un conjunto de objetos que almacenan atributos, campos, funciones e

instrucciones que se relacionan entre si.

Objetos: Son un conjunto de funciones y los datos (Atributos) sobre los cuales, las funciones
van a trabajar. Son los Unicos capaces de permitir acceder a los atributos privados, es decir

gue solo trabajan dentro de un método y solo se puede llamar dentro de su estructura.

R: Es un lenguaje de programacion y un entorno con una gran cantidad de técnicas utiles

para realizar calculos estadisticos y graficos. Es un lenguaje Orientado a Objetos y es
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interpretado y no compilado por lo que su sintaxis puede resultar sencilla de comprender y

asimilar.

Libreria: Es un conjunto de archivos de cddigo que se encuentran disponibles en los
diferentes lenguajes de programacioén, su principal funcion es brindar a los usuarios la

capacidad de facilitar su proceso de programacion.

DataFrame: Es una estructura de visualizacién y organizacion de datos utilizada en algunos
lenguajes de programacion, que permite presentar a los usuarios informacion en forma de
matriz o tabla para simplificar el proceso de entendimiento de los datos cuando desee

comprender como se encuentran estructurados los datos.

LR: Es una libreria de R que contiene una gran cantidad de algoritmos que permiten

realizar actividades de machine learning, en las areas de aprendizaje supervisado y no

supervisado, involucrando ademas algoritmos de visualizacién.

Tidyverse: Es una libreria de R que proporciona una gran cantidad de paquetes utiles para el
trabajo en el area de la ciencia de datos, partiendo desde el proceso de transformacion,

modelamiento, visualizacién y comunicacion de los resultados como informacion (til.

Caret: Es una libreria de R que se enfoca en el trabajo con modelos predictivos, y contiene

una gran cantidad de funciones para realizar el preprocesamiento de un conjunto de datos.

Python: Es un lenguaje de programacién orientado a objetos, el cual permite realizar
programacion web y también programacion dirigida a Machine Learning para lo que es el
estudio de datos de una forma analitica gracias a un conjunto de librerias y bajo una idea de
manejar un lenguaje sencillo y con una sintaxis capaz de aprender y asociarse bastante rapido

por parte de los usuarios.
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Pandas: Libreria de Python utilizada para realizar la carga de datos desde algunas fuentes
de informacion como son: archivos de texto, bases de datos, archivos de Excel, en formato
.CSV para finalmente representarlos en un DataFrame que es una estructura que representa a

manera de tabla toda la informacion del archivo

Numpy: Libreria de Python que se especializa en el trabajo con arreglos multidimensionales,
gracias a que posee una gran variedad de funciones y métodos para realizar calculos

matematicos, por lo general calculos del tipo estadistico.

SciPy: Es una libreria de Python que se encarga de realizar operaciones matematicas del
tipo analitico, en el sentido que engloba métodos de Integracion, algebra lineal, procesamiento
de imagenes, etc. Una de sus caracteristicas principales es su trabajo con arreglos
multidimensionales pero que a su vez representa una limitante pues depende de Numpy como

libreria para poder operar y ejecutar sus condiciones.

Scikit-learn: Es una libreria de Python que almacena una gran cantidad de algoritmos entre
ellos los de clasificacion y regresiéon. Su objetivo radica en el preprocesamiento de los datos

gue involucra la extraccion y limpieza del conjunto de datos que se plantea utilizar.

Matplotlib: Es la principal libreria de Python para trabajar en la representacion y realizacion
de gréficas, gracias a sus funciones, contiene una gran capacidad para elaborar casi cualquier

tipo de gréfico de acuerdo con las necesidades del usuario en su analisis.

4.1.2. Listado de Términos de Biologia:

De igual manera que los términos generados para Informatica, se ha realizado un analisis y
una clasificacién de acuerdo con la idea de mantener la informacion correctamente definida y
estructurada bajo la idea de integrar términos y conceptos que permitan a los usuarios generar
y actualizar su conocimiento con relacién al area de la Biologia, a continuacion, se presenta el

listado de términos que se ha generado.
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Cromosoma: “Moléculas de ADN compactado, cada especie tiene un set de cromosomas

con numero invariable, a menos que haya una mutacion”

Locus (Loci): Localizacion de un gen, mas especificamente de un alelo, dentro de un

cromosoma

Gen: Unidad fisica y funcional de la herencia, es una secuencia de ADN que incluye toda la

informacion hereditaria (exones, intrones y regiones de reguladoras)

Alelo: Versiones de un gen

Nucleétidos: Unidad basica de los 4cidos nucleicos (ADN-ARN), estd compuesto por una

base nitrogenada, un azucar y uno o mas grupos fosfatos

Bases nitrogenadas: También llamadas pares de bases, son compuestos nitrogenados

(Adenina, guanina, citosina timina y uracilo) que forman la secuencia de los 4cidos nucleicos

(ADN y ARN)

Secuencia: Orden linear de las unidades de una macromolécula, que codifica la
funcionalidad bioldgica de una molécula (aminoacidos en el caso de las proteinas y nucleétidos

para el ADN o ARN)

ADN: El 4cido desoxirribonucleico es la reserva de informacién genética y se compone de
dos hebras que se unen por complementariedad (adenina con timina y guanina con citosina) y

dependiendo del sentido en el que se lea, la secuencia puede cambiar

ARN: El 4cido ribonucleico es uno de los acidos nucleicos y se produce de un transcrito del

Hebra: Se hace referencia a las cadenas de nucle6tidos que forman el ADN, en la
replicacion del ADN, una de ellas se copia de forma continua (direccién 5'-3") y la otra en
fragmentos (direccion 3'-5"). En la transcripcion, se copia la hebra molde para hacer un ARN

complementario.
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ADNCc: ADN complementario (en inglés cDNA), una molécula de ADN sin intrones que ha

sido copiada de un ARNm por el enzima reverso transcriptasa

ARNm: ARN mensajero (en inglés mRNA) se produce de la transcripcion del ADN y es la

molécula que lleva el orden de los aminoacidos para formar una proteina

Adenina: Parte de las purinas junto a la guanina, es una de las bases nitrogenadas que se

leen en el ADN y se abrevia como A

Timina: Parte de las pirimidinas junto a la citosina y uracilo, es una de las bases

nitrogenadas que se leen en el ADN y se abrevia como T

Guanina: Parte de las purinas junto a la adenina, es una de las bases nitrogenadas que se

leen en el ADN y se abrevia como G

Citosina: Parte de las pirimidinas junto a la timina y uracilo, es una de las bases

nitrogenadas que se leen en el ADN y se abrevia como C

Uracilo: Parte de las pirimidinas junto a la citosina y timina, es una de las bases

nitrogenadas que se leen en el ADN y se abrevia como U

Codones: También llamados tripletes, un codon es una agrupacion de 3 nucledétidos

consecutivos que especifican para un aminoacido

Genoma: Es toda la informacién genética de una especie

Aminoacido: Unidad basica de las proteinas, se codifican en los codones del ARNm y en los

nucleoétidos del ADN

ADNmt: ADN que se encuentra en la mitocondria

cpADN: ADN que se encuentra en los cloroplastos

Proteina: Macromolécula que se forma de la unién de aminoacidos
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ARN ribosémico: ARNr, molécula de ARN que conforma al ribosoma

Genotipo: Se hace referencia a la composicién genética y se toma en cuenta todos los alelos

de un organismo

Fenotipo: Caracteristicas que se producen por la interaccién del genotipo y el ambiente, y se

pueden observar

Intrones: Partes de los genes (eucariotas) que no forman parte de los ARNm porque no
codifican para amino&cidos, si se incluyen en una secuencia de ARNm pueden causar

mutaciones

Exones: Segmento codificante de un gen (eucriota) para la formacion de una secuencia

peptidica

Splicing: Es el procesamiento del ARNm, es decir, es el corte de los intrones de un gen para

gue sean los codones apropiados

Telédmero: Son regiones al final de los cromosomas que tienen secuencias repetitivas

Centromero: Secuencia especializada en el centro de los cromosomas que permite la

separacion de su crométida hermana cuando hay division celular

Heterocromatina: Estado de alta condensacion de la cromatina, por lo que no se pueden

expresar los genes

Eucromatina: Estado de la cromatina menos compactado para que los genes queden

expuestos y puedan expresarse

Cddigo genético: Grupo de "reglas"” con las que se leen los codones para definir el

aminoacido, los codones de inicio y terminacién
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Operones: Forma en la que los genes en las bacterias (organismos procariotas) estan

agrupados

Mutacién: Cambio en la secuencia de nucleétidos de un cromosoma que pueden cambiar la

funcién de lo que el segmento afectado codifique

Somatico: Que pertenece a la linea celular que forma parte del "cuerpo” de un organismo y

no se encarga de la produccién de gametos

Germinal: Qué pertenece a la linea de células que forma gametos y contribuye a la

formacioén de la descendencia

Transposones: Secuencia de ADN gue es capaz de moverse por el genoma como si saltara

Mitosis: Division ecuasional de una célula, de la cual se obtienen 2 células hijas idénticas

con el mismo material genético que la célula madre

Meiosis: Doble divisién de una célula (primero reduccional y luego ecuasional) de la que se
obtiene 4 células hijas que produciran gametos con la mitad de la informacién genética de la

célula madre.
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4.2. Desarrollar una wiki (pagina web interactiva) para la carga y visualizacién de

los términos informéticos que conforman el proyecto BIOINCA en la PUCE

En base a la necesidad encontrada en el presente caso de estudio, se ha definido la
creacion de una aplicacion web o una wiki que permita a los integrantes del proyecto BIOINCA
encontrar definiciones y conceptos correspondientes a las areas de estudio en las cuales se
basa este proyecto; que son el area de la informatica y el area de la biologia como ciencias de
estudio, y sus ramificaciones que se encuentren involucradas en el desarrollo de sus

actividades.

Como parte inicial del desarrollo de la investigacién realizada para realizar el desarrollo de la
wiki se realizara una presentacion acerca de las herramientas tecnol6gicas tales como: el
framework de desarrollo, Firebase con Firestore como alternativa para el almacenamiento de la
base de datos, Bootstrap como biblioteca de componentes (referentes a estilos) para el
complemento en el uso de Angular como esquema de desarrollo, definiendo también las
versiones utilizadas por cada una de estas herramientas para complementar el proceso. Asi
también, es importante identificar el ambiente de desarrollo, sobre el cual se realiza el
desarrollo con informacién correspondiente a computador y sus caracteristicas técnicas,
sistema operativo sobre el cual se esta desarrollando, IDE de desarrollo, lenguaje de
programacion con la finalidad de obtener todas las consideraciones que necesitan tomarse en

cuenta en el desarrollo de la wiki.

4.2.1. Herramientas tecnolégicas para el desarrollo de la wiki

42.1.1. Angular

Angular es conocido como una herramienta de desarrollo de software web, es un framework
gue contiene multiples bibliotecas de trabajo, ademas es una herramienta que trabaja por

componentes, es decir maneja una estructura distribuida para cada uno de sus elementos, y de
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esta forma otorgar al usuario la capacidad de encontrar las partes de su desarrollo de una
forma simple. Dentro de las virtudes que contiene la Angular es la proyeccion que le permite
tener a las aplicaciones web la oportunidad de ser escalable, de acuerdo con las necesidades y

el propdsito que tenga la aplicacion.

Para el presente caso de estudio se definidé su uso ya que presenta un estilo sencillo de uso,
bajo el mismo entorno de desarrollo y con multiples componentes Utiles para trabajar como la
carga de plantillas, formularios de una forma directa. Se realizé una comparativa entre Angular
y React, para determinar las Cualidades de cada uno y al final presentar la razén por la cual se
seleccion6 a Angular como framework para el desarrollo. A continuacion, se presenta una tabla

definiendo sus beneficios.

Tabla comparativa - Framework

Angular React
Es una herramienta multiplataforma Es una libreria facil de aprender.
Asistencia de mantenimiento por equipos Utiliza JavaScript como su lenguaje
de desarrollo de Google predefinido
Posee documentacion detallada El trabajo en sus componentes se realiza

de forma descendente, es decir, si un
componente se edita, los demas que estan
debajo de el se actualizan, no sucede asi con

sSus componentes superiores

Maneja toda la estructura de sus React es una libreria que necesariamente
componentes bajo el mismo ambiente debe estar relacionada con un framework

para poder trabajar.
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Permite la reutilizacion de multiples

componentes de otras aplicaciones.

Permite la codificacion reducida, en la cual
el codigo del area del cliente es similar al del

servidor.

Posee una vinculacion de datos
bidireccional, es decir, si se actualiza algo en
un componente, también se vera reflejado en

el otro extremo del componente.

Utiliza vinculacién de datos
unidireccionales, es decir, su relacion va
directamente de “Padre” a “Hijo” sin otorgar
la posibilidad de regresar. Siendo éste

mucho mas liviano.

Tabla 1

En base a las consideraciones evidenciadas anteriormente, se decidio utilizar Angular como

la herramienta de desarrollo ya que tiene una gran variedad de documentacion de la cual

obtener informacién relevante para el trabajo, adicional al ser un framework autonomo y no solo

una biblioteca que necesita ser cargada dentro de un IDE de desarrollo, contiene mdltiples

bibliotecas compatibles, y su trabajo con datos es de una forma bidireccional, ya que la

actualizacién en sus componentes internos de informacion afectaran también a sus

componentes externos.

La versién de Angular con Node y npm que se esta utilizando para el desarrollo de la

aplicacion es:

Angular CLI: 14.2.6

Node: 14.19.3

Package Manager: npm 6.14.17

Firestore de Firebase

Es una base de datos perteneciente a Google Cloud, la cual tiene interaccion en el

desarrollo web con servidores, brindando asi una alternativa de trabajo directamente en la nube
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para las aplicaciones mdviles y para este caso de estudio dentro de un ambiente web. Es
necesario comentar que Firestone Cloud pertenece a Firebase y que a su vez es una base de
datos NoSql que busca brindar el servicio de dar conectividad entre aplicaciones, dispositivos
con la finalidad de permitir a los usuarios el trabajo con grandes cantidades de informacion para

poder realizar andlisis y consultas.

La versidn de Firestore que se estd utilizando para el presente trabajo es: 11.14.1

4.2.1.2. Bootstrap

Es una herramienta o un framework utilizado por los desarrolladores del mundo como un
complemento para Angular ya que posee una gran cantidad de componentes y elementos de
estilo que puede aportar y servir a una aplicacion web en su estructura brindando alternativas

en cuanto a la estructura visual que tendra en este caso la wiki.

La version de Bootstrap que se esta utilizando para el desarrollo de la wiki es:

4.2.2. Herramientas para el ambiente de desarrollo de la wiki

4.2.2.1. Sistema Operativo

El sistema operativo utilizado para el desarrollo de la wiki como aplicacién web es:

Manjaro Linux x86_64

4.2.2.2. Caracteristicas del Computador

Las caracteristicas sobre las cuales se esta desarrollando la aplicacion son:

CPU: Intel i7-10750H (12) @ 5.000GHz

GPU: NVIDIA 01:00.0 NVIDIA Corporation TU117M

GPU: Intel CometLake-H GT2 [UHD Graphics]

Memoria: 6767MiB / 15816MiB
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42.2.3. IDE de desarrollo
El IDE de desarrollo utilizado es: Visual Studio Code: 1.72.2
4.2.2.4. Lenguaje de programacion

El lenguaje de programacion que se emplea para el desarrollo de la wiki es TypeScript ya
gue pertenece al Framework de Angular, ademas que se complementa con HTML y CSS en su

ejecucion.
4.3. Proceso de desarrollo de la wiki

En el proceso de la elaboracion de la creacion de componentes por medio de Angular se

decidi6 crear algunos componentes de los cuales se definen a continuacion:

e SIC
e app
o core
o features

o components

o detallesconsulta

=  form
= [ist
e consulta

e interfaces
o layouts
= categories
= footer
» header
= list-categories
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= searching-bar
o pages

= definitions

= Home

= login

= login-register

= subtopic

o subscription-form

Bajo la estructura anterior se encuentra definida el desarrollo de la wiki:

Dentro de core se encuentra se encuentra el servicio en el cual se encuentra la l6gica de

conexion con la base de datos.

En features se puede identificar a components correspondientes a la estructura y l6gica
implementada en el form que permite cargar la informacion, en list se generay en el detalle de

cada una de las consultas.

Dentro de features también se puede observar a consulta se encuentra la interface que se

utilizara indicando los campos que se registraran en la base de datos.

En layouts se encuentran todos los componentes que son comunes y que forman parte de
las ventanas que se desplegaran, como algunos de ellos son: header, footer, list-categories,

categories y searching bar.

Al interior de pages se encuentran las paginas sobre las cuales se montara la wiki, por
ejemplo, la ventana home contiene la pagina web y sus componentes de trabajo como el
subscription-form que redireccionara al usuario al panel de login-register para poder generar
su suscripcion en la pagina web. En definitions se cargan el formulario que permitira realizar

las operaciones correspondientes a un CRUD se pueden ejecutar con la informacién
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correspondiente. Por otro lado, se presentan dos ventanas, la primera de ellas se conoce como
login que se encarga de la conexion por medio de un verificador existente correspondiente a
un correo electrénico, y por otro lado, login-register permitird a los usuarios crear una cuenta
gue se conecte a una base de datos para poder realizar actividades en cuanto a la ejecucion
del CRUD, para salvaguardar la informacion que se encuentra dentro de la base de datos. Por
ultimo, se encuentra la ventana subtopic, que corresponde al almacenamiento de cada una de

las clasificaciones que tiene cada categoria que ya habia sido diferente
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4.4. Alojary habilitar la pagina web o wiki en un servicio de Hosting (en linea) que
sera utilizado por los biélogos e informéticos que conforman el proyecto

BIOINCA en la PUCE

El servicio de Hosting requiere un proceso de analisis para comprender de qué forma y bajo
gué condiciones un sitio web se encontrara alojado en internet, para realizar estas actividades
se debe considerar aspectos como el nombre o dominio por el cual se accedera al mismo
desde un navegador, algo mas que se debe tomar en cuenta son los costos que representa
mantener un servicio de este tipo para que el sitio web esté cargado y se encuentre disponible
al acceso para cualquier persona, en este caso para las personas que conforman el proyecto
BIOINCA de la PUCE. Al referirse a los costos que puedan encontrarse es necesario analizar
cuales son las opciones que se encuentran disponibles, tomando en cuenta que existen,
ademas, servicios de este tipo gratuitos, con capacidades y caracteristicas limitadas para poder
realizar algunas actividades dentro de la pagina web. En cuanto a los requisitos técnicos que

deben tomarse en cuenta se encuentran algunas opciones, tales como:

¢ El almacenamiento

e Como realiza la comunicacién

e La seguridad que brinda

e Soporte técnico para eventualidades

e Su disponibilidad

Todas estas condiciones que se deben evaluar representan parte del andlisis que se tiene
gue tomar en cuenta, como parte del presente trabajo se realiza un analisis comparativo entre
tres herramientas que brindan este servicio. La primera es Hostinger como alternativa de pago
en su plan inicial o basico y las siguientes son Awardspace y Firebase como alternativas

gratuitas, a continuacion, se presenta una tabla comparativa con la comparacion entre ellas.
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Tabla comparativa — Servicios de Hosting

Hostinger

Awardspace

Firebase

Capacidad de websites:
Brinda un espacio para 3
dominios (1 dominio principal y

2 subdominios)

Capacidad de websites:
Otorga un espacio para 4
dominios (1 principal y 3

subdominios)

Capacidad de
websites: Otorga un
espacio de 10 GB o0 5 000

paginas de contenido.

Disponibilidad de actividad:
Indica un nivel de servicio
continuo del 99% de tiempo en

internet constante.

Disponibilidad de actividad:
Establece un servicio continuo
del 99% de tiempo en la red

asegurado

Disponibilidad de
actividad: Establece la
actividad de servicio
continuo con un
porcentaje de 99% de
tiempo en la red

asegurada.

Almacenamiento: Brinda un
espacio de 50 GB de

capacidad.

Almacenamiento: Otorga un
espacio de 1 GB de

capacidad.

Almacenamiento:
Otorga un espacio de 10

GB

Ancho de banda: Cuenta

con 100 GB

Ancho de banda: Cuenta

con5 GB

Ancho de banda:

Cuenta con 10 GB

Soporte técnico: Soporte

24/7/365

Soporte técnico: Soporte

2417

Soporte técnico:

Soporte técnico 24/7

Dominio: No cuenta con un

servicio incluido de creacion

de dominio.

Dominio: No cuenta con un

servicio incluido de creacién

de dominio.

Dominio: Cuenta con
una integracion de

dominio.
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Creacién de dominio: Creacion de dominio: Creacién de dominio:
Dependiendo el tipo de Dependiendo el tipo de Maneja un dominio interno
dominio el rango de precio dominio el rango de precio para sus aplicaciones y
varia entre 0.99 hasta 13.99 varia entre 17.95 hasta 120.95 | sus divisiones.
dolares americanos dolares americanos

Costo por hosting: 3,99 Costo por hosting: Servicio Costo por hosting:
dolares mensuales Gratuito Servicio Gratuito

Tabla 2

En base al andlisis presentado para el presente trabajo, se propone utilizar el servicio de
hosting gratuito que ofrece Firebase, pues la wiki al tener un proposito educativo y de formacion
institucional no existe motivacion con fines de lucro que le permita financiarse con un hosting
pagado, y que pueda mantenerse de forma continua con una suscripcion mensual. El dominio
por otro lado se puede obtener realizando un pago de forma anual, en un rango de precios que
varia desde los 10 délares hasta los 150 ddlares americanos. Sin embargo, la plataforma ya
incorpora un servicio de hosting, en la cual el usuario no necesita adquirir ningdn dominio en su
nombre principal, este proceso se gestiona el id con la terminacion “web.app” y
“firebaseapp.com”. Por este motivo se selecciond Firebase pues en su paquete inicial y gratuito
se puede integrar el dominio sin tener que pagar ningdn costo, y que a su vez acepta el hosting
con un nombre generado por parte de la compainiia. El alojamiento de la wiki dentro de un
servicio de este tipo puede ser considerada como una opcién viable, bajo una gestion de
recursos econémicos minimos y que no representen un gasto para el proyecto, sino mas bien

gue les brinde la alternativa de mantener sus operaciones dentro de un servicio gratuito

El proceso de alojamiento y habilitaciéon de la wiki dentro de este servicio se puede realizar

siguiendo una serie pasos que se describen en el sitio web de Firebase, este conjunto de pasos
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se debe realizar por medio de una terminal en el ambiente de programacion de la aplicacion
web. A continuacion, se detallan los pasos que se deben seguir para la habilitacién dentro del

servicio.

Como el proyecto ya integra la base de datos de Firestore, no es necesario instalar el cliente

de Firebase, pues es un proceso realizado con anterioridad

Se debe configurar el directorio de proyectos por medio del comando firebase init que

realizara la conexion entre el directorio y el proyecto.

Antes de realizar el despliegue oficial del sitio web, el usuario puede ejecutar el comando:
firebase emulators:start, que permite observar, identificar y crear un ambiente temporal por
medio de una direccién alojada de forma local en el computador personal del usuario. Gracias a
esta comprobacién se puede observar como se presentara la pagina web antes de realizar el
despliegue final; y de ser el caso realizar cambios en su estructura para después ser
presentada por este comando en una perspectiva real y ya de produccion, con todas las

actualizaciones realizadas

Finalmente, gracias al comando firebase deploy se realiza la habilitacion del sitio web
dentro del ecosistema del servicié con opciones de trabajo limitadas pero lo suficientemente

grandes para albergar un conjunto de consultas

Como paso final y opcional del proceso, se puede activar el servicio de Google Analitycs
para obtener informacion adicional de la forma en la que se estd usando y como es el

comportamiento de los usuarios con la aplicacion o en este caso con la Wiki.

Existen otros componentes que se pueden afadir para el crecimiento continuo del sitio, sin
embargo, estos componentes representan conceptos de microservicios si la aplicacién asi lo
necesita, caso contrario, con la informacién y el proceso ejecutado es suficiente no es

necesario realizar este proceso adicional.
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4.5. Capacitar a la persona lider del proyecto BIOINCA en la PUCE fomentando el

correcto uso de la aplicacion.

Al ser un trabajo representado y dirigido para un grupo de personas pertenecientes a un
proyecto de investigacion tal como es BIOINCA PUCE, es necesario realizar una capacitacién o
presentaciéon del producto final al personal que lo integra, si bien el proyecto requiere de
alguien quien controle y regule las condiciones sobre las cuales por ejemplo la base de datos
es gestionada, las interfaces se comunican entre si, y como los demas componentes
interactlan para obtener un producto final cuyo propésito sea brindar una herramienta que
acelere el proceso de auto capacitacion a aquellas personas que se encuentren integrandose al
equipo del proyecto. En base a esta consideracion se establecié un acuerdo en el que se
realizard una presentacion final del producto terminado, con las funcionalidades necesarias
para ser un servicio que permita gestionar actividades de consulta, ingreso, actualizacion y
eliminacién de los términos, conceptos y definiciones. Si bien la wiki cuenta con un conjunto

base de explicaciones para la comprension para cada miembro,

Como parte del proceso de capacitacion se establece una metodologia que se basa en la
comunicacion pues realizar una presentacién general del proyecto con la retroalimentacién de
la persona lider representa la oportunidad de generar un enfoque en el cual la persona lider del
proyecto pueda presentar esta herramienta como alternativa que sus miembros puedan utilizar
siempre que lo necesiten, pues si ellos consideran que el sitio web les brinda informacion util
podran aumentar su cantidad de términos bajo la concepcién de generar conocimiento veridico
y atil que permita desarrollar conocimiento complementario en las actividades que realizan los

participantes de BIOINCA.

El proceso de capacitacion comprende dos etapas, la primera de presentacion tal como ya
se descrié anteriormente y la segunda con un enfoque mas direccionado hacia la persona que

se encargara de brindar soporte a los componentes internos del sistema.
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CAPITULO V: IMPLEMENTACION

5. Implementacion de la aplicacion

5.1. Implementacién de la tesis

Para el presente trabajo, como se ha descrito el propdsito es generar un listado de términos
gue almacene informacion correspondiente a las ciencias de Informatica y Biologia sobre los
cuales los miembros pertenecientes al grupo de investigacién BIOINCA puedan consultar y
realizar un proceso de aprendizaje que les permita realizar sus actividades continuamente. Por
ese motivo, se ha generado una estructura de como esta planteada la solucién que se desea

brindar a la necesidad identificada por sus integrantes. A continuacion, se presenta un

esquema que contiene un enfoque general que sera descrita por componente

Estructura Wiki

A

Usuario

BIOINCAWIKI

l—J_l

Pé&gina Inicio Sesion /
Registro

Pagina de dreas de

3gina P |
Pagina Principa trabajo

|

N’

Firestore
BDD

Tabla con listado de
términos por
categoria

CRUD de los
registros

Listado de
Terminos
generado

En primer lugar, se describird como se encuentra elaborado el concepto de wiki para la

creacion de la solucion propuesta.

Figura 10
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BIOINCA WIKI.

La idea o la estructura que se implanté para el desarrollo de la wiki bajo el concepto de un
sitio web esta fundamentada principalmente en la funcién de brindar informacion a la que los
miembros que por lo general tienden a ser estudiantes de las dos ciencias o carreras necesitan

enfocarse y capacitarse.

El funcionamiento de la wiki esta pensado en presentar una pantalla principal en la cual, se
encuentre visible una distribucién en dos categorias siendo estas “Informatica” y “Biologia” que
se encuentran divididas directamente por sus areas de trabajo, que resulta siendo la
subclasificacion por la cual los términos se encuentran distribuidos y que representan el

producto inicial.

Consultas o Busqueda de los términos.

Al seleccionarse cada una de las subcategorias creadas se despliega una nueva ventana
con informacion correspondiente a esa érea de estudio, asi como una imagen representativa

del area.

En el interior de la visualizacion que esta siendo observada por el usuario se encuentra
también un despliegue del conjunto de términos que se encuentran distribuidos internamente
para cada clasificacion. Este proceso de subclasificacion se realiza internamente para cada

area de trabajo.

Insercion de términos nuevos

Este proceso se lleva a cabo dentro de las ventanas con las subcategorias creadas, la forma
de representacion es mediante una tabla que contiene el listado de todos sus términos;
compuestos por el nombre del término. La categoria a la que pertenece, su area de trabajo, su

definicién y una imagen que sea representativa de cada termino. Este proceso se lleva a cabo
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por medio de un formulario que ya contiene estos campos integrados y que a su vez se

encuentra relacionado con la base de datos que se esta utilizando.

Actualizacion de términos.

Este proceso esta descrito en la ventana de subcategorias de igual manera como en el caso
de la “Insercion de nuevos términos”, con la diferencia que este proceso se da al seleccionar el
boton “Actualizar’” que se encuentra ubicado en la seccidn final de cada fila escrita, al momento
en el que el usuario hace clic sobre él, se presenta el formulario con la informacién cargada
correspondiente a dicho término, sobre la cual se puede realizar la actualizacion de la

definicion, o de la imagen que se desee cargar.

Eliminacion de términos.

Es un proceso en el cual por medio de la presentacion del listado en la tabla descrita ya con
la informacion disponible para el usuario y de igual forma que en el caso de la actualizacién de
términos con el botén “Eliminar” ubicado en la seccién final de cada fila; sobre el cual el usuario

puede hacer clic y eliminard el termino seleccionado desde la base de datos.

Los procesos documentados anteriormente forman parte del concepto CRUD (Create, Read,
Update, Delete), que permite realizar actividades con la informacion que ya se encuentra
detallada en la tabla y que a su vez pertenece a una base de datos. Algo que se debe
considerar es el hecho de que cada uno de los componentes no se encuentra disponible si se
desea realizar estas operaciones sin antes haber iniciado sesion en el sitio web o haberse

registrado previamente.

Inicio de sesion.
El concepto de manejar un registro por usuario permite mantener un control y mantenimiento
en cuanto a la proteccion de la informacion descrita en la base de datos, ya que los usuarios

gue se encuentren registrados son los Unicos que pueden realizar operaciones
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correspondientes a la insercién, modificacion, eliminacién y basqueda de los conceptos o
definiciones almacenadas dentro de la base de datos. El sitio web al manejar un concepto de
wiki es necesario mencionar que la informacion se encuentra disponible para todos, y que
cualquier persona puede realizar cualquiera de las actividades anteriores siempre y cuando
haya realizado el proceso de inicio de sesion al sitio web, caso contrario la informacion que se

presentard no podra ser modificada desde un agente externo.

El usuario podra realizar el inicio de sesion mediante un apartado que se encuentra en la
esquina superior derecha de cualquier parte del sitio web, sobre la cual él puede registrarse
como nuevo o directamente realizar su ingreso a la plataforma, que mantiene ya en sus

registros a los usuarios que han realizado el proceso de registro previo.
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

La generacion de un conjunto de términos que formen una base que para la creacién de
conocimiento para un grupo determinado de integrantes del proyecto BIOINCA fue
realizado por el trabajo en conjunto entre un estudiante del area de la Informatica, con
una estudiante del area de la Biologia, por medio de un lenguaje comprensible.

Los conceptos propuestos corresponden a las disciplinas de la biologia y de la
informatica.

En el desarrollo de un sitio web siendo el caso de este trabajo una WIKI, se puede
concluir que su proceso integra un ciclo de vida guiado y evaluado por una metodologia
como es PMV, que permitié generar un producto final con las caracteristicas minimas
viables actividades correspondientes a un CRUD.

Al ser un servicio de consulta, la WIKI necesita estar alojada en el internet, para que sus
integrantes puedan generar nuevo conocimiento, es por tal razén que el uso de un
Hosting gratuito, resulta ser la alternativa a considerar para la gestion de su estructura,
funcionamiento desde el punto de vista educativo.

Se concluye que al aplicar una metodologia de capacitacion en la cual se realice una
presentacion general del proyecto terminado, a los participantes del proyecto o a una
parte de ellos, permite, que ellos puedan comprender, coémo se encuentra desarrollada y
cudles son las actividades que pueden realizar dentro de ella.

El trabajo interdisciplinario, relacionado internamente para la generaciéon de un conjunto
de términos represento un pilar fundamental pues la retroalimentacién generada en la

adquisicion de conocimiento involucré generar definiciones bajo condiciones que las
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personas no pertenecientes a esos campos puedan entender y apropiarse de la
informacion que esta siendo propuesto.

La aplicabilidad de una metodologia como PMV, es Util en el desarrollo de aplicaciones
gue busquen ser escalables con el tiempo. Por tal motivo se puede concluir que la
metodologia aplicada dentro del contexto investigativo y de desarrollo a permitido
orientar la ruta a seguir para le generacién de una wiki que contenga informacién y
recursos como una base para un crecimiento futuro.

Recomendaciones

Para futuros proyectos de titulacion que involucren una metodologia de investigacion y
de desarrollo de forma interna en su ejecucion, se recomienda analizar y definir cuales
son aquellas que pueden complementarse entre si para generar un producto final
funcional.

Habiendo aplicado la metodologia de PMV, se recomienda para futuros proyectos que
manejen esta linea de investigacion o bajo este proyecto realizar una interfaz de usuario
mas detallada con més servicios adjuntos, que permita a los usuarios obtener una
version amigable y comprensible a las necesidades de un conjunto determinado de
personas.

Para la generacién de nuevos proyectos de titulacion referenciados o que trabajen desde
un punto de vista multidisciplinario, se recomienda la guia y el acompafiamiento por
parte de los docentes involucrados, para obtener un dialogo fructifero entre las personas
gue realicen el proceso investigativo desde dos puntos de vista distintos.

Se recomienda que el personal directivo de BIOINCA, pueda conversar con el area de
informatica de la PUCE, para evaluar las consideraciones necesarias de implantar la wiki
dentro de su sistema, y mantenerlo como un recurso de apoyo en consultas para los

miembros del proyecto de investigacion.
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Se recomienda que en el futuro se tome en consideracion el crecimiento de la WIKI, para
el paso o gestion de la base de datos por un conjunto de personas y no solo por un
miembro de éste.

Es necesario un trabajo adicional conjunto entre las areas de la informatica y la biologia
para determinar conceptos emergentes comunes que nacen de la transdisciplinariedad,
esto es en la Bioinformatica. De existir conceptos nuevos se evidenciaria que la
colaboracién entre la biologia y la informatica es interdisciplinaria. (Melgarejo Heredia &

Cadena Vinueza, 2015)
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__} Facultad de Ciencias Exactas y Maturales . 12 de Octubre 1070 y Ramdn Aoca
l Agartada postal 17-01-7184

Escuela de Ciencias Bioldgicas Telf - [383] 2 399 1700 ext_ 1154
Quitn - Ecuador wiwe.puoe. edu.ec

Quito, 17 de noviembre 2022

Senor Magister

Charles Escobar

DECAMNO DE LA FACULTAD DE INGENIERIA- PUCE
Presente.-

Die mi consideracidn:

Reciba un cordial saludo, mediante la presente pongo en su conocimiento que el proyecto LMI-
Biolnca esta desarrollando diversas actividades asociadas al fortalecimiento del drea de
bininformatica en la PUCE.

Para el drea de bioinformatica es necesario la buena comunicacion y comprension del lenguaje
técnico-cientifico, por ello surgid la necesidad de crear un glosario de términos que faciliten la
comunicacion entre estudiantes e investigadores de las dreas de ingenieria de sistemas y de
ciencias biologicas.

Este requerimiento estd siendo alcanzado a través del trabajo de titulacisn del estudiante Oscar
Santiago Marvaez Sudrez, Cl. 1718945411 quien estd desarrollando el trabajo titulado:
"Desarrollo de wiki interactiva de términos para el drea de bioinformatica. Caso de estudio:
Binlnca™

Esta wiki sera una herramienta importante tanto para la docencia, como para la inwvestigacian
en &l drea de bioinformatica.

Agradezco su gentil atencian.
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