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Introduccion

La légica es uno de los recursos mas usados en la vida de todo ser humano, esta herramienta
es la que permite realizar decisiones que impactan directa o indirectamente a todos y por
lo tanto un entendimiento de cémo usarla es importante. En el area de la informatica, esta
légica es uno de los pilares mas transcendentales, ya que con su correcta utilizacion se
pueden desarrollar desde pequefios softwares como una calculadora hasta la creacién de

una red neuronal artificial, todo como raiz, la l6gica proposicional.

Justificacion

El aprendizaje de estos temas relacionados a la légica se realiza por medio de problemas en
clase que para el estudiante llega ser muy abstracto y dificil de entender, por lo que es una

herramienta visual que facilite este aprendizaje es realmente necesario.

Con el presente documento se muestra como surgié este ambiente visual para facilitar al

estudiante este aprendizaje.



1 Objetivos

1.1 Objetivo general

Facilitar un escenario que permita presentar de manera visual el uso de operadores
proposicionales y cuantificadores, el cual permita construir soluciones y observar su
resultado, dando asi una alternativa a la forma en que se presenta en los textos

tradicionales de légica.

1.2 Objetivos especificos

° Construir un software que permita una interaccion intuitiva

° Estudiar el lenguaje de programacion adecuado para el desarrollo del proyecto
° Integracién de los conceptos relacionados con la légica proposicional

° Investigar y diseflar un modelo de juego que ayude a incrementar la habilidad de

abstraccion usando la légica proposicional y de predicados

° Realizacion de un juego que incite al uso del software



2 Marco tedrico

2.1 Logica proposicional

La ldgica proposicional es la rama de la ldgica matemadtica que estudia proposiciones
atémicas que estan vinculados por medio de conectores légicos y las relaciones y
propiedades que se derivan de esos procedimientos. Estas proposiciones son enunciados a
los cuales se puede dar un valor de verdad: o es verdadero o es falso, no puede ser los dos

al tiempo o ninguno.

2.1.1 Conectores logicos

La légica proposicional hace uso de conectores, los cuales son representados por simbolos,
entre dos preposiciones lo que generan expresiones mas complejas a las cuales se les puede
dar un valor de verdad derivandolas por medio de propiedades y teoremas de la ldgica
proposicional. Estos conectores, al igual que las operaciones matematicas tienen
precedencia para evitar ambigliedad en su evaluacién en el caso de que no estén
delimitadas por paréntesis, estos conectores son los siguiente en orden de precedencia (de

mayor a menor):

Conector Lectura Simbolizacion

Negacidn No -
Disyuncion, Y, A,
Conjuncion 0 \Y
Implicacion LRES N

Si ... entonces ...

Equivalente a ...

Equivalencia . .
... i, solosi ... >

TABLA 1 CONECTORES LOGICOS



2.1.2 Tablas de valor de verdad

Como se habia dicho antes, una proposicidn o expresion se le asigna un valor de verdad.
Este valor de verdad puede cambiar dependiendo de qué tipo de conector légico se esté
usando, y una manera sencilla para poder evaluar estas expresiones es por medio de las

tablas de verdad, las cuales muestra como operar con cada una de las expresiones.

Conjuncion Disyuncion Implicacion Equivalencia

pPla|pPVa Pla| PAQ P9/ P—Q9 Pl9a|P=Q
Negacién V|V \Y V|V \" V|V \Y, V|V \Y
p|p V|F \Y V|F F V|F F V| F F
\Y F FlV \Y, FlV F FlV \ F|V F
Fl v FIF| F FIF| F FIF] v FIF| v

TABLA 2 TABLAS DE VALOR DE VERDAD

2.2 Logica de predicados

La l6gica proposicional nos da una herramienta de evaluar expresiones de casos puntuales,
como, por ejemplo, “yo soy mortal”, o incluso un conjunto mas grande, “usted y yo somos
mortales”, pero si se quiere expresar una proposicién para un conjunto mas grande se
necesitaria otro tipo de simbolizacién adicional, esto nos lo da la légica de predicados, con

la cual podemos evaluar expresiones como “todos los seres humanos somos mortales”.



2.2.1 Cuantificadores

En la Iégica de predicados se usa en su mayoria dos cuantificares que nos permite hablar de

conjuntos mas grandes, estos cuantificadores son:

e Paratodo (V ), paratodo elemento, tiene que cumplir los predicados

e Existe (3 ), existe algun elemento que cumple los predicados

Esta ldgica de predicados nos da un lenguaje formal y preciso, mientras que el lenguaje
natural puede llegar a tener mucha ambigliedad. Como ejemplo, podemos usar la expresion
anteriormente mencionada, “todos los seres humanos somos mortales”, si quiere expresar

formalmente seria de esta manera:

V (x| x es humano: x es mortal)

Lo que se puede simplificar a
H(x): x es humano.
M(x): x es mortal.

V(x| H(x): M(x))

I”

Esto se lee como “para todo x, tal que x es humano, x es morta



3 Estado del arte

El primer reto del proyecto fue encontrar la manera de cémo desarrollar un software que
permita una interaccion con el usuario intuitiva y facilite el aprendizaje de la ldgica
proposicional y de predicados, teniendo en cuenta que debe usar dibujos o figuras para que
sea mas diddactica la experiencia de usuario. Entre varias ideas estuvo el uso de un

rompecabezas movil (llustracién 1)

ILUSTRACION 1 ROMPECABEZAS DESLIZABLE

Este tuvo que ser descartado dada la complejidad y confusién que podria a generar en
cuanto a su uso. La idea que nos llamé la atencidn resulto ser El mundo de Tarsky (Tarski's

World) el cual es distribuido por la Universidad de Chicago (llustracién 2)
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ILUSTRACION 2 TARSKI'S WORLD

Resulto ser una muy buena propuesta ya que por medio de figuras se podian escribir
predicados que pueden ser evaluados respecto al tablero, ademas de adicionarle mas
funciones y quitar las innecesarias y adaptarlo al proyecto de tal manera que no se estuviera
rehaciendo el mismo software, sino generar desde cero uno con lo que consideramos mejor

para el estudiante.



3.1 Desarrollo

Después de tener claro hacia a donde va ir el proyecto, el siguiente paso es la eleccién de
un lenguaje de programacion que facilite el uso de este tipo de predicados y sea eficaz a la
hora de la evaluacidon de los mismos. Por esta razén se decidié el lenguaje Prolog,
especificamente Win-Prolog, ya que este permite un desarrollo orientado a la propuesta

gracias a su muy flexible sintaxis.

En la primera parte del proyecto (Proyecto de grado 1) el objetivo del proyecto fue la
creacién de la interfaz grafica, junto a un manejo de archivos y el uso de la légica
proposicional. Para esto se decidié que crear un tablero de 10 x 10 junto a una combinacién
de 3 figuras (circulo, tridngulo, cuadrado), 3 tamafos (pequefio, mediano, grande) y 5
colores (rojo, azul, amarillo, verde, cyan) para asi tener una generacion aleatoria de n (0 a
100) figuras con la combinacidn de estas propiedades. Estas figuras también pueden ser

insertadas por el usuario.

El uso de archivos se usa para guardar o abrir un tablero para asi el docente puede crear un

tablero y que los estudiantes trabajen en este.
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ILUSTRACION 3 RESULTADO FINAL PROYECTO GRADO 1

El uso de inglés en el software es para incentivar este idioma el cual es muy importante

dominar.

Como segunda parte del proyecto se implementé el uso de la légica de predicados ademas
de arreglo de la presentacién de resultados y se adiciond un modo juego, el cual se trata de
eliminar las figuras en el menor nimero de pasos posibles con el ingreso de expresiones
gue son verdaderas y asi incentivar a los estudiantes a crear expresiones creativas para

completar dicho juego. El resultado final de este proyecto es el siguiente:
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ILUSTRACION 4 RESULTADO FINAL PROYECTO DE GRADO 2
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4 Conclusion

El desarrollo de este tipo de software es, en mi opinion, algo muy necesario para las nuevas
generaciones de ingenieros ya que ellos han vivido en una era donde todo lo que hacen en
gran parte es muy visual e interactivo y empezar a orientar el aprendizaje por este camino
asegura una mejor compresion de temas tan abstractos como es la légica proposicional y

de predicados y otros temas de la légica matematica.

Este proyecto fue expuesto frente a dos grupos de estudiantes de primer semestre en
donde se necesitd muy poco tiempo para que entendieran el uso de este software y su
sintaxis donde pudieron formular predicados correctamente, lo que reafirma que un
aprendizaje con este tipo de interaccion es tanto beneficioso para el docente como para los

estudiantes, por lo que se espera un uso recurrente en las asignaturas de la linea de ldgica.
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