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Introducción: 

El desarrollo del mundito comienza debido a la necesidad de un medio en computadora que nos ayude en la explicación y enseñanza de los fenómenos biológicos.

Desde un principio la generalización de los procesos biológicos ha resultado un problema difícil de resolver, por lo cual los investigadores y educadores se han abocado en su mayoría a investigar y enseñar clasificaciones de los seres vivos y sus procesos.

Gracias a todo este esfuerzo de clasificación ahora contamos con un inmenso repertorio de especies y procesos, con lo cual lograr una generalización se vislumbra como una realidad no tan lejana.

Claro que no todo radica en los biólogos, dentro de otras ciencias  han ido apareciendo poderosas técnicas de análisis para entender fenómenos con cualidades similares a las que presentan los seres vivos.

Esto aunado con la aparición de diversas teorías en diferentes niveles de estudio dentro de la biología, nos llevan a tener un marco teórico bastante sólido.

Aplicar técnicas de computo, de lógica, técnicas fisicoquímicas  y matemáticas para el estudio de los procesos biológicos a dado como resultado en nuevo enfoque en la visión de la biología, y por lo tanto debería de impactar en su educación.

Educacionalmente el desarrollo de un programa altamente interactivo que sirviera para jugar recreando algún fenómeno biológico desde cualquiera de los puntos de análisis(fisicoquímico....etc) promete ser una herramienta bastante innovadora.

Dentro de este contexto “el mundito” intenta unificar varios procesos biológicos y dinámicos basándose en un cambio de enfoque dentro de las ciencias empíricas, junto con un esfuerzo por mantener la interfaz con el usuario lo mas sencilla posible.

La unificación de muchos procesos biológicos llega en gran medida debido al estudio de los sistemas como un todo a contraparte del análisis mecanicista ocupado en descomponer en partes cualquier sistemas e intentar comprender cada una de estas partes por separado.

Recordemos que el esfuerzo por encontrar alguna teoría unificadora dentro de la biología no se ha beneficiado demasiado del enfoque mecanicista.  

Esto es sencillo de entender, supongamos que mantenemos una línea de pensamiento de este tipo: Si un albañil se tarda una semana en construir una pared de ladrillos de cierto tamaño, a dos le tomaría media semana, y por lo tanto a un millón de albañiles  les tomaría un millonésimo de semana construir una pared lo cual es imposible.

Esto es similar a decir que si unas mutaciones modifican una característica dentro de una molécula  a una cierta tasa en una especie, por ello en un millón de generaciones o mucho mas tendremos cambios macroevolutivos dentro de esta especie.

Como ultimo comentario cabe mencionar que se ha visto que analizar un fenómeno a una escala menor en general termina en que el comportamiento de las partes resulta sumamente complejo o caótico mientras que al nivel del fenómeno se observa una estabilidad del todo con lo que caracterizarlo resulta mas fácil.

Entonces el desarrollo del mundito resulta en la creación de una herramienta en computo con una interfaz de usuario amigable que permita el análisis de sistemas biológicos desde un punto de vista mas holista con lo que seria mas fácil unificar la investigación y enseñanza de estos fenómenos. 

Lo mejor del programa radica en su licencia(GPL) la cual nos permite obtener el máximo provecho de ser una comunidad interesada en la enseñanza e investigación de los seres vivos.

El desarrollo conceptual

Tomando en cuenta que el mundito es básicamente una aplicación diseñada para poder interaccionar con múltiples usuarios a la ves buscamos un patrón de diseño que pareciera satisfacer nuestras necesidades en un nivel de abstracción muy alto, este patrón es el modelo, vista, controlador.

De manera general este patrón divide responsabilidades en tres grandes partes  Fig 1. Dentro de la figura pusimos cada una de las partes del patrón dentro de un paquete (“escrito“ en UML), el modelo es el que se encarga de buscar y mantener  información de los estados del sistema, el look esta dado por la vista y el “sentir”(feel) esta dado por el controlador, la vista se encarga de representar visualmente los estados del sistema, mientras que el controlador maneja los eventos (“listeners ”) y como reaccionar a ellos.

Como podemos imaginarnos varias vistas y controladores se pueden asociar a un mismo modelo (esto es aplicar un “look and feel” diferente).
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Fig. 1    patrón: modelo, vista controlador, MVC.
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El Modelo

El plantear el modelo representa la parte mas difícil del desarrollo conceptual, como un comienzo debemos de buscar los conceptos o palabras que mas aparezcan al hablar sobre el problema que deseamos resolver.

Entonces: Cual es el problema que queremos resolver?

En primer lugar devemos de tener en cuenta que un interes muy grande del proyecto resulta en cual es quiera el modelo que se utilize, afuerza contenga espacio explicito, con multiples elementos interactuantes dentro del espacio y el tiempo. 

· Devido a lo anterior no queremos enfocarnos en modelos ya existentes que solo toman tamaños poblaciones de algo y no su distribucion espacial explicita, como son:

· modelos lolka volterra en dinamica de comunidades

· la mayoria de los modelos de genetica de poblaciones.

Enfocados netamente en el ser vivo y no en una reduccion genetica en un primer lugar pensamos en la mínima expresión de ser vivo, cuales son las propuestas de una mínima definición de vida?

Una manera ya tradicional de atacar el problema de vida mínima se ha intentado con el concepto de autopoyesis.

El concepto de autopoyesis fue originalmente propuesto Maturana y Varela, un sistema autopoyetico es aquel que produce continuamente los componentes que lo componen en un tiempo y espacio especifico.

 Los sistemas autopoyeticos se encuentran organizados como una red de procesos de producción de componentes los que constantemente se regeneran permitiendo la existencia de la red que lo produce.

Gracias a todo esto el sistema puede ser diferenciado dentro del dominio en el cual exista.

Algunas características dadas por Maturana nos da algún vislumbre de lo que debería de implementarse dentro del mundito si es posible:

· Autonomía para realizar cambios para mantener su        organización.

· Auto determinación de las fronteras gracias la auto reproducción.

 /*****************************************

** Recuerda --- para definir las reacciones químicas ---

**

**  Un camino metabólico entero debe de relacionarse de 

**  alguna manera con una sola reacción química 

**  generalizada relacionando reactivos y reactantes??

** 

**  piensa en reacciones exorgonicas y endergonicas y todo **  eso con suerte y se generaliza a los caminos metabólicos

**

** y si los hacemos mas que como cantidades reales,, como ** objetos entonces quien quita y escala en  la física

**

******************************************//

/*******************************************

** --recuerda ---definición de ser vivo ---

**

**  toma en cuenta que  la relación de modelado de un ser 

** vivo se da entre la dinámica interna en contra de la 

** dinámica externa cada una como una parte fundamental ** del fenómeno viviente --- piensa en cosas como 

** checa como los mecanismos auto-reproductores de  ** penrouse

** 

Desde el trabajo de Oparin, ¿??

Tomar en cuenta como propiedades de las celulas tenemos: unión, reconocimiento, catálisis e información – en general relacionadas con las proteínas ((y el RNA ))) y a auto-replicación al DNA.

La vida como la definimos es celular y aunque en principio otro tipo de formas de vida son posibles, se ignoran, entonces caracterizando a la célula primero que nada como un limite que discrimina entre el ser y el ambiente  (( pensar en como defines un camino metabólico como un objeto con una relación entre el ser y el exterior )) gracias a este limite discriminatorio la vida puede contar con un camino metabólico el cual en conjunto con el ambiente externo y el ambiente interno se pueden crear los componentes de la célula y por ello ser auto-generante 

***********************************************//

EL MODELO LÓGICO –ESPECIFICACIONES

Autómata celular de tres dimensiones con tamaño del vecindario variable.

Cada autómata puede ocupar una cantidad finita de casillas 

es decir un área, lo mismo que su vecindario

Cada autómata puede ser definido como un agregado de autómatas 

La función de siguiente estado relaciona el estado interno con el estado externo (“el vecindario” )

El estado interno depende de los microestados internos y el estado externo

Los microestados se refieren al chance que cada autómata tienen de estar conformado por una cierta cantidad de autómatas que determinaran junto con el estado externo el estado interno del autómata 
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