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NOTA LEGAL

Esta publicación está destinada a proporcionar el material útil e informativo. Esta publicación no tiene la intención de conseguir que usted sea un maestro en la ingeniería del software, sino que consiga obtener un amplio conocimiento general sobre los procesos del software para que cuando tenga que tratar con estas, usted ya pueda conocer los conceptos y el funcionamiento de las mismas. No me hago responsable de los daños que puedan ocasionar el mal uso del código fuente y de la información que se muestra en este libro, siendo el único objetivo de este, la información y el estudio de las bases de datos en el ámbito informático. Antes de realizar ninguna prueba en un entorno real o de producción, realice las pertinentes pruebas en un entorno Beta o de prueba.

El autor y editor niegan específicamente toda responsabilidad por cualquier responsabilidad, pérdida, o riesgo, personal o de otra manera, en que se incurre como consecuencia, directa o indirectamente, del uso o aplicación de cualesquiera contenidos de este libro.

Todas y todos los nombres de productos mencionados en este libro son marcas comerciales de sus respectivos propietarios.

Ninguno de estos propietarios ha patrocinado el presente libro. 

Procure leer siempre toda la documentación proporcionada por los fabricantes de software usar sus propios códigos fuente. El autor y el editor no se hacen responsables de las reclamaciones realizadas por los fabricantes.
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​​​Lógica proposicional de Programación Lógica
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La Lógica proposicional es un sistema lógico que busca formalizar la noción de la proposición, y como un conjunto de proposiciones puede ser creado mediante la combinación de propuestas para generar un resultado coherente que se puede aplicar para determinar si este conjunto es verdadero o falso. Es esencial para aprender los conceptos básicos de la lógica proposicional, ya que se basa en esta lógica lenguajes de programación estructurados para tratar de abstraer las decisiones que se toman en el mundo real.

​Proposición

Cualquier proposición es una declaración de lo que hacemos, que puede tomar el valor de Verdadero (V) o Falso (F). Por ejemplo:


	"Hoy está lloviendo."

	"El sol es amarillo."

	"Usted está enfermo."



Ejemplos de no proposiciones


	"¿Va a salir hoy?".

	"Tal vez dejaré de fumar."



Para considerarse como una proposición, una sentencia debe ajustarse a las siguientes reglas básicas:


	
Principio de no contradicción: una proposición no puede ser verdadera y falsa al mismo tiempo. Es decir, si tenemos una propuesta: Está lloviendo, debe ser verdadero o falso (está lloviendo o no está lloviendo) y nunca ambos al mismo tiempo.

	
Principio del tercero excluido: una proposición debe ser verdadera o falsa, no puede haber una tercera posibilidad. Es decir, si tenemos una proposición de la luna es cuadrada, la proposición debe ser verdadera o falsa, no debe ser un "más o menos".



Es importante entender el concepto de la proposición para la programación, porque en general, los equipos de procesamiento de datos deben estar dispuestos de forma lógica, a lo largo del valor asociado (verdadero o falso) de estas estructuras, para hacer un programa u otra acción.

​Conexiones lógicas


En la lógica de proposiciones, para facilitar la construcción de estructuras proposicionales, cada proposición puede ser representada por una letra minúscula cualquiera en lugar de utilizar toda la proposición. Por lo tanto, en lugar de utilizar una sentencia como "El árbol es alto", podemos utilizar una letra (por ejemplo, la letra p para representarla). Siempre que usted necesite utilizar "El árbol es alto," no vamos a necesitar reescribir toda la frase, sino que utilizaremos la letra p.

A toda proposición que es simple la llamamos elemento o átomo. Combinamos un conjunto de proposiciones simples usando conectores lógicos. Hay muchos tipos diferentes de conectores lógicos, pero en este libro vamos a aprender a utilizar los tres conectores básicos: la negación (NOT), conjunciones (AND) y disyunción (OR).

​Verdad-tablas


Las tablas de verdad es el nombre que se dan a las tablas lógicas que determinan todos los posibles resultados de las combinaciones de Verdadero o Falso en una estructura proposicional propuesta. Estos existen para facilitar la comprensión de los resultados obtenidos cuando se asocia un valor V o F para una propuesta. Así que para saber el resultado, simplemente viendo qué valor asociamos a cada propuesta, nos fijamos en la tabla y veremos el resultado en la última columna.

Negación (NOT)

La negación de una proposición significa la inversión de su valor. El símbolo de la negación es ~, para negar un valor de una proposición la asociamos con el símbolo delante de la proposición que queremos negar. Para entender la lógica de esta conexión, imaginemos que tenemos la siguiente proposición: Hoy está lloviendo, representada por p. Su negación, es ~ p, lo que significa que hoy en día no está lloviendo. Pero si p es verdadero, ~ p es falsa, y viceversa. Así, en el análisis de todos los posibles valores de p, vemos que para cada valor asociado en p tiene su negación.




	p

	~ P




	V

	F




	F

	V







Conjunción (Y)

La conjunción de dos proposiciones significa que el conjunto sólo será verdadero si todas las proposiciones que son verdaderas son las articulaciones. De lo contrario, si al menos un elemento es falso, toda la estructura se convierte en falsa. El símbolo utilizado para representar este valor es ^. Para entender la lógica de esta conexión, imaginemos que tenemos la siguiente proposición: Hoy está lloviendo hoy y María se quedó en casa. Si representamos la primera proposición como p y la segunda como q, podemos representar la conjunción de las dos proposiciones de la forma p ^ q, lo que significa hoy está lloviendo hoy y María se quedó en casa. La frase completa es verdadera sólo si las dos proposiciones que la componen son verdaderas: si alguno (o ambos) es falso, toda la frase se convierte en falsa.




	p

	q

	p ^ q




	V

	V

	V




	V

	F

	F




	F

	V

	F




	F

	F

	F







Disyunción (OR)

La disyunción de dos proposiciones significa que el conjunto es verdadero si al menos una de las proposiciones es cierta. El símbolo utilizado para representar la disyunción es ∨. Para entender la lógica de esta conexión, imaginemos que tenemos la siguiente proposición: Hoy está lloviendo y hoy María se quedó en casa. Si representamos la primera proposición como p y la segunda como q, podemos representar la disyunción entre las dos proposiciones en la forma p ∨ q, lo que significa que hoy está lloviendo y hoy María se quedó en casa. Sólo una de las frases tiene que ser cierta para que cualquier frase sea verdadera.




	p

	q

	p∨q




	V

	V

	V




	V

	F

	V




	F

	V

	V




	F

	F

	F







​Combinando las Proposiciones


Hasta ahora, hemos visto las combinaciones entre dos proposiciones. Sin embargo, podemos combinar tres o más proposiciones. El cálculo de los valores lógicos sigue siendo el mismo. Por ejemplo, imagine la siguiente estructura:

p ^ q ∨ r

¿Cuál sería el valor lógico de la frase? Visualice la tabla de la verdad de p ^ q donde p = V y q= F, el resultado es F. Así que nos vamos a la segunda parte: si tenemos p ^ q es F r es F, vemos que F∨F es F. Por lo tanto, p ^ q ∨ r es False. Los paréntesis son necesarios para definir las prioridades de cálculo, los utilizamos como en los cálculos estándar. Por lo tanto, si tenemos (p ^ q ∨ (~ r ^ q)) significa que (q ^ ~ r) debe ser calculado antes que el resto.
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​Algoritmos de construcción utilizando la lógica de programación
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Cada vez que escribimos código en un lenguaje de programación, no podemos escribir "lo que queramos". La información escrita debe ser organizada con el fin de "ordenar" a la computadora lo que tiene que hacer. Por lo tanto, para escribir un programa informático, escribimos los algoritmos que indican a la computadora lo que tiene que hacer de acuerdo a las reglas establecidas por las reglas del lenguaje de programación. Pero a pesar de que los lenguajes varían, los algoritmos son esencialmente los mismos.

Un algoritmo es un conjunto de instrucciones organizadas con el fin de alcanzar un objetivo. Imaginemos que nos vamos a duchar. ¿Cómo describiría paso a paso la acción de ducharse? Veamos un ejemplo:


	Desnudarse

	Abrir la ducha

	Mojarse

	Enjabonarse el pelo

	Enjabonarse el cuerpo

	Enjaguarse el cabello

	Enjaguarse el cuerpo

	Cerrar la ducha.



Hay otras maneras de escribir un algoritmo. Un algoritmo puede ser "como hacer un pastel", "como hacer un examen de matemáticas", etc. También es importante que el algoritmo sea simple, es decir, que no contenga elementos innecesarios, que sea detallado, es decir, que sus declaraciones no sean demasiado genéricas, y que no sean ambiguos, es decir, que no den lugar a interpretaciones dudosas. Para escribir los algoritmos de una manera más "adecuada" para que cumplan nuestros objetivos, lo mejor es trabajar cada estructura lógica paso a paso como hemos visto antes.

​Como escribir un algoritmo


Nuestro "baño" es un algoritmo escrito para sea fácilmente entendido por la mayoría de los seres humanos que habla español. Hay varias maneras convenientes o inconveniente para escribir un algoritmo en función de la necesidad que tengamos. Cuando estamos "creando" un algoritmo que vamos a traducir a un lenguaje de programación, existen dos formas muy comunes de representación: los diagramas de flujo y el pseudocódigo. 

Vamos a utilizar estas clases para el pseudo-código.

El Pseudocódigo es el nombre que se le da a un algoritmo cuando se escribe paso a paso de una manera lógica, y además, como si fuera un lenguaje de programación. El pseudocódigo no es la programación en sí, sino una manera de escribir un algoritmo para facilitar la posterior conversión a cualquier lenguaje. En España y en los países de habla española, el pseudo-código también es conocido como la estructura española, ya que utilizamos nuestro vocabulario del día a día para su creación. Es importante destacar que existen diferentes métodos para escribir el pseudo-código, que normalmente se basa en el lenguaje de programación para el que vamos a hacer la posterior conversión. Otro método común de representación de algoritmos es la construcción de diagramas de flujo, que son conjuntos de dibujos en los que cada formato representa una orden diferente. Este modelo es más utilizado en los proyectos relacionados con la ingeniería de software.

​La construcción de un algoritmo en pseudocódigo


Nuestro algoritmo en pseudocódigo tiene la siguiente estructura:

1: Algoritmo Nombre Algoritmo

2: COMIENZO

3: algoritmo en sí

4: END

En la línea 1, tenemos el algoritmo de marcado y el Nombre Algoritmo. Así que el algoritmo que hemos creado lo podemos llamar "ALGORITMO Bañarse". Pero ¿por qué escribir esto? Para facilitar la creación y composición de los nombres, para ello podemos seguir las siguientes normas:


	No utilizar espacios entre las palabras;

	No utilizar números al comienzo de los nombres;

	No utilizar caracteres especiales en los nombres (por ejemplo, ~,, * &% $ # @).



Para montar nuestros algoritmos, debemos adoptar algunas reglas:


	Vamos a hacer todos los pasos de un algoritmo en una fila

	En cada paso, vamos a poner un punto y coma para terminar la línea (;). Esto facilitará la lectura para saber cuando termina una instrucción y la siguiente.

	El algoritmo debe tener un fin.

	El algoritmo no puede disponer de comandos ambiguos, es decir, todo se debe establecer con precisión y sin posibilidad de interpretaciones erróneas.



Ahora vamos a incorporar estas reglas en nuestro algoritmo “bañarse”:

ALGORITMO Bañarse

COMIENZO

Desnudarse;

Abrir la ducha;

Mojarse;

Enjabonarse el pelo;

Enjabonarse el cuerpo;

Enjuagarse el pelo;

Enjuagarse el cuerpo;

Cerrar de ducha;
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