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1. INTRODUCCION

Este proyecto forma parte de uno mas general: Summa Logicae en €l
siglo XXI, que incluye:
1. Recopilacién de textos, tanto generales como

especializados de | 6gica.
Investigacion del razonamiento visual.
Elaboracion de aplicaciones informéticas de apoyo a la
docencia de lalogica
4. Aprovechamiento de las nuevas tecnologias para la

presentacion y divulgacion de los resultados del proyecto.

2.
3.

La necesidades de llevar a cabo una investigacion acerca del
razonamiento visual son varias. Muchas veces es mas fécil resolver
ciertos problemas y de mostrar ciertos teoremas en teoria de
conjuntos utilizando los diagramas de Venn. Por otro lado, la
importancia que tiene € hecho de que en la mayoria de nuestros
procesos de inferencia hagamos uso de algun tipo se representacion
visual. Y por ultimo la busqueda de un modelo de inferencia que sea
capaz de incorporar en é una explicacion del razonamiento véalido a
partir de representaciones no linguisticas.

Tanto fil6sofos como informéticos, |6gicos y psicélogos, han
constatado que en muchas ocasiones es méas facil resolver un
problema de matematicas, fisica, l6gica o informética usando
diagramas que usando las clésicas representaciones algebraicas. De
hecho los profesores de LAgica ya eran conscientes de lo Utiles que
son, por gemplo, los diagramas de Venn a la hora de resolver
ciertos problemas y de mostrar ciertos teoremas en teoria de
conjuntos. Ya Euler, Venn y Peirce se dieron cuenta de la
importancia que tienen los diagramas en | as pruebas mateméticas.

La l6gica de predicados monarios, que se resuelve mediante
los diagramas de Venn, constituye un lenguaje intermedio entre el
lenguaje de la |6gica proposiciona y €l de laldgica de primer orden.
La l6gica proposicional se caracteriza por su rigor y precision, pero
carece de matices, no es suficientemente expresiva, existen muchos
razonamientos claramente correctos que no son captados por €lla,
esto se debe a que € andlisis realizado es demasiado pobre ya que
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sblo intervienen los conectores. En laldgica de predicados se analiza
la escritura de las sentencias atdmicas y se afaden los
cuantificadores. El lengugje de la |6gica de predicados monarios es
mas expresivo y versitil que el de lalégica proposicional, y permite
hacer una escala intermedia antes de pasar a de la l6gica de primer
orden. En esta ultima hay predicados de cualquier grado, no solo
monarios, y también hay simbolos funcionales.

Laldgica proposiciona tiene un célculo correcto, completo y
decidible. Es decir, hay un algoritmo que en un ndmero finito de
pasos, dice s la formula es véida o no. El problema es que su
capacidad expresiva es limitada. La légica de primer orden posee un
clculo correcto y completo, pero no deducible. La légica de
predicados monarios esta en una situacion intermedia pues retiene
las buenas propiedades del célculo proposicional mientras aumenta
su capacidad expresiva.

El cldculo mediante diagramas de Venn es particularmente
atil en la pedagogia ya que es facil de aprender por su inmediata
visualizacion.
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2. OBJETIVOS

El objetivo final del proyecto es crear una herramienta interactiva
que permita plantear y resolver argumentos en |6gica de predicados
monarios. La herramienta tendrd que tener una interfaz agradable,
facil de usar e intuitiva. El procedimiento es refutativo: se mostrara
la incompatibilidad de las hipétesis junto a la negaciéon de la
conclusion.

Para resolver dichos argumentos la aplicacion utiliza un
procedimiento refutativo; es decir, muestra si son incompatibles las
hipétesis junto ala negacion de la conclusion.

Cada vez que se quiera plantear un argumento se creara un
gjercicio que estara compuesto de dos partes.

En una de las partes se podrd escribir el enunciado del
argumento. Cuando se cree €l gercicio, se crearan tantas
zonas como hipétesis mas la conclusién que tenga €
argumento. Se creara también una zona de escritura
adiciona para que el usuario pueda introducir las notas
que crea oportunas para aclarar € gjercicio. (Por gemplo,
lafecha en la que se realizo)

En la otra parte se representan en los diagramas las
hipbtesis y la negacion de la conclusion del argumento
que el usuario quieraresolver.

Cuando € usuario quiera obtener la solucién del argumento,
esta se afiadira a gercicio, en ella se podra ver la superposicion de
los diagramas que anteriormente se habian representado y un
mensge textual donde se dice s e argumento es correcto no,
dependiendo de si el diagrama con la superposicion de las hipétesis
y de lanegacién de la conclusion es consistente o inconsistente.

La aplicacion deberd permitir a usuario guardar los
gjercicios con los que haya estado trabagjando para su posterior
recuperacion. También seria interesante permitir la impresion de los
€jercicios.
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El proyecto incluirhd toda la ayuda correspondiente al
contenido y empleo de la aplicacion, para facilitar a usuario la
adaptacion a la misma. A partir de esta ayuda serd muy sencillo
trabajar con la aplicacion, ya que para utilizar la herramienta solo
habra que seguir |os pasos propuestos en la ayuda.
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3. ASPECTOSRELEVANTES

Se ha utilizado €l ciclo de vida en espiral basado en prototipos, para
el desarrollo del proyecto. Se han ido iterando las distintas fases del
desarrollo del software, generandose diversos prototipos a medida
que se avanzaba en la espiral y se refinaban los requisitos y las
especificaciones del proyecto.

Para la especificacion de requisitos se ha seguido la
Metodologia para la elicitacion de requisitos de sistemas software
Durén y Bernardez (1999). Este documento servird como base para
el desarrollo del resto de fases del proyecto. Después se ha realizado
un andlisis del sistema sobre €l cual realizar €l disefio.

La intencion del documento de Andlisis de Requisitos es la
de obtener un conjunto de objetos gque representen a sistema que
deseamos obtener. Estos requisitos han sido reflgjados mediante la
utilizacion de casos de uso.

Se ha modelado € dominio del problema identificando y
especificando dicho conjunto de objetos semanticos que
interaccionan y se comportan de acuerdo alos requisitos del sistema.
Partiendo de los casos de uso obtenidos en €l documento de andlisis
del sistema se ha realizado la transicion hacia los objetos mediante
diagramas de interaccion de cada caso de uso, en este caso concreto
diagramas de secuencia en forma genérica. Se han obtenido las
interacciones expresadas en funcion de secuencias de tiempo,
mostrando |os objetos participantes y 10s mensajes que intercambian
entre ellos, para satisfacer 10s casos de uso.

A partir de los diagramas de secuencias se han obtenido las
clases para crear e diagrama preliminar, que se ha ido refinando a
lo largo del desarrollo del proyecto.

En la fase de disefio se ha refinado el diagrama de clases
obtenido en el documento de andlisis del sistema, con €l fin de ir
tomando decisiones estratégicas y tacticas para acanzar los
requisitos funcionalesy la calidad esperada.



4. DESCRIPCION 8

4. DESCRIPCION

El proyecto consiste en realizar una herramienta interactiva para su
uso en la docencia de la l6gica. Concretamente, esta herramienta
tendrd que comprobar si un argumento de la légica de predicados
monarios es correcto o no.

Los diagramas que construya € usuario tienen que ser
consistente, es decir, no puede haber zonas sombreadas y con cruces
entrelazadas en la misma zona, tampoco, puede unir una linea una
zona que tenga elementos con otra que no los tenga. Si € usuario
intentase construir un diagrama inconsistente e sistema no le
dgjaria

También hay que tener en cuenta que el diagrama se puede
corregir. Una zona con elementos puede pasar a ser una zona de la
que se carece de informacion o una zona vacia. Si esto ocurre hay
que comprobar s la zona esta unida a otra con elementos mediante
unalinea, si esasi, lalinea debe borrarse.

Cuando se calcula la solucién, la informacion que se ha
introducido en los diagramas es consistente, por lo que a calcular €l
resultado final se trabgja con datos correctos.

Los diagramas pueden modificarse en cualquier momento,
incluso después de haber calculado la solucién. En e momento en el
gue se vaya a realizar alguna modificacion en los diagramas de las
hipétesis 0 € de la negacion de la conclusion, la solucion se
elimina, ya que sino se tendria una solucion calculada sobre datos
obsoletos y no se corresponderia con las hipétesis y negacion de la
conclusion actuales, esto podria llevar a confusién y a sacar
conclusiones erréneas y seria lo contrario de lo que se quiere
obtener con €l programa.



4. DESCRIPCION 9

En la siguiente figura puede observarse la interfaz de la
aplicacion:

E;% D¥enn [_[=]x]

Archivo  Edicién  ¥er Avuda
rlalejgle| [2[n]6] [W|o|/|s|5]H]

[ Eierciciod

Hipdtesis 1: Algunos suefios (&) son terribles (B) =
Hipatesis 2: Mingdn borregoi(C) es terrible(B)
Conclusidn: Algunos suefiosiA) no son borregos (C).
Motas: Creada el 13 de Julio

C

Hipotesis 1 Hipotesis 2 Megacidn de la Conelusidn
FSOLLICIEN

EL DIAGRAMA ES INCONSISTENTE

EL RAZONAMIENTO ES CORRECTO

A [
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5.ENTORNO DE APLICACION

5.1. Entorno dedesarrollo

Esta herramienta ha sido desarrollada utilizando Forte for Java
Comunity Edition Release 2.0.

Se ha elegido Java porque:

Es orientado a objetos.

Es independiente de la plataforma. Java se podria correr
sobre cualquier plataforma, aunque para explotar todo su
potencial, requiere un sistema operativo multihilo, como
Unix, Windows9x, OS/2...

El propio lenguge Java esta implementado como la
maguina virtual de Java (JVM), que es la aplicacion que
gjecuta un programa Java. Cuando JVM se instala en un
ordenador, este puede gecutar programas Java. Los
programas Java son compilados creando bytecodes y son
estos bytecodes la que VM lee e interpreta para gjecutar
el programa.

Es robusto, no permite el manejo directo del hardware ni
de lamemoria

Gestiona la memoria autométi camente.

Tiene mecanismos de seguridad incorporados que limitan
el acceso arecursos de las maguinas donde se g ecuta.
Esta disefiado especificamente para trabajar sobre una
red, de modo que incorpora objetos que permiten acceder
aarchivos en formaremota (via URL por g emplo).

Java también permite la creacién de interfaces gréficas
facilmente gracias a paquete Swing.

Swing es un conjunto de pagquetes que incluye un conjunto de
herramientas y objetos destinados a la construccion de interfaces
graficas de usuario, ssimplificando el desarrollo de componentes para
su posterior inclusion en programas basados en entornos graficos.
Estaincluido en el JFC (Java Foundation Classes).

La programacion de los componentes Swing se basa en la
arquitectura Modelo-Vista-Controlador. El modelo de un
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componente esta donde estdn almacenados sus datos, como €l estado
de un boton o los elementos de una lista. La vista es la
representacion en pantalla del componente, como la forma en la que
aparece un boton o una lista. El controlador es la parte del
componente gue gestiona la entrada, como los clic del raton.

Swing basa sus componentes Ul en la arquitectura MV C, por
lo que es Util separar la vista del modelo, donde se puede cambiar
facilmente la apariencia de |os componentes.

5.2. Entorno de explotacion

La aplicacion Dvenn v1.0 trabgja bajo una plataforma Windows 9x,
NT o 2000. El PC en & que se vaya a explotar dicha herramienta
debera tener como minimo de 16 a 32 Mb. de memoria RAM, para
un correcto funcionamiento de la aplicacion. La capacidad en disco
deberd ser de unos 100 Mb., como minimo. El ordenador debera
tener instalada la maquina virtual de Java, que se suministra en €l
CD-ROM adjunto ya que es de libre distribucion.

Lainstalacion de la aplicacion es muy sencilla si su entorno
de explotacion contiene los requisitos expuestos, ya que en €
CD-ROM adjunto al proyecto, tiene &l gecutable de la aplicacion. El
gjecutable se denominaDVenn.jar.
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6. CONCLUSIONESY LINEASDE TRABAJO
FUTURO.

6.1. Conclusiones del resultado del proyecto.

La herramienta que se ha obtenido es familiar y facil de
utilizar de cara a usuario. Este sdlo tendra que introducir la
informacion de las hipétesis y de la negacion de la conclusion € los
diagramas.

El sistema proporciona todos los medios para poner y
eliminar la informacion de las distintas zonas en e diagrama. Todo
esto se podra hacer siempre y cuando el diagrama sea consi stente.

El sistema es € encargado de detectar e impedir que se
introduzca informacion en los diagramas de manera incorrecta.

Se pueden amacenar en memoria secundaria los gjercicios
creados.

El proyecto incluye una ayuda correspondiente al contenido
y empleo de la aplicacion, parafacilitar al usuario la adaptacion ala
misma. A partir de esta ayuda sera muy sencillo trabgjar con la
aplicacion.

6.2. Trabajos futuros.

Cuando un razonamiento es incorrecto se puede definir un
modelo en donde la hipdtesis del razonamiento sean verdaderasy la
conclusion falsa; de esta forma se encuentra un contragjemplo para
rebatir |la argumentacidn propuesta. Para este caso se podria crear un
generador de modelos.

Crear una pagina web desde la que se puedan obtener
conocimientos de la l6gica de predicados monarios y la resolucion
de argumentos de esta |6gica mediante diagramas de Venn. En esta
pagina se podra gjecutar €l programa para poder resolver gercicios.



6. CONCLUSIONES Y LINEAS DE TRABAJO FUTURO 13

Integrarlo con otros procedimientos de prueba mediante
diagramas, como por egemplo, e razonamiento ldgico con
diagramas de Peirce.



