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1 Introducciéon

Los diferentes modelos de sistemas argumentativos son formalismos de representacién y
razonamiento no monoténico que permiten caracterizar una de las principales habilidades
de la inteligencia humana: la argumentacion.

La Programacién en Légica Rebatible (de ahora en més P.L.R.) [GS99, Gar00, GS03|
implementa a través de su semantica operacional un modo de argumentacion rebatible.
Con el objeto de aceptar una proposicién, se producen y evalian todos los argumentos
a favor y en contra. Un literal es aceptado entre las creencias de un agente sélo cuando
un argumento que lo soporta es aceptable de acuerdo a la interaccion descripta por un
analisis dialéctico entre ¢l y los contrargumentos.

Determinar el significado de un programa logico es fundamental al considerar las creen-
cias de un agente. Evidentemente, necesitaremos de un mecanismo que permita obtener
dichas creencias: la semantica operativa. Sin embargo, la semantica analizada desde un
punto de vista declarativo ayuda a distinguir entre diferentes sistemas no monotdnicos y
a estudiarlos como modelos de representacion y razonamiento, sin recurrir al control.

Motivados por estas ideas, se planificé en el marco del proyecto de investigaciéon “Re-
presentacién de Conocimiento y Razonamiento para Sistemas Multiagentes”, del Depar-
tamento de Ciencias de la Computacion, Fa.E.A, U.N.C., un lineamiento cuyo objetivo
es el estudio del mecanismo de razonamiento no monotoénico de la P.L.R..

Asimismo, hemos puesto especial interés en el andlisis de los criterios de decisién
entre argumentos conflictivos. Si bien existen diferentes criterios de preferencia entre
argumentos contradictorios, nuestra linea se circunscribe al analisis de la especificidad
generalizada|GS03].



El objetivo de este trabajo es presentar las metas de nuestra linea de investigacién, los
resultados alcanzados y los desarrollos futuros. En la seccién 2, se describe el problema
a atacar, se explican las tareas planificadas en progreso y se especifica cada resultado
alcanzado junto con la publicacién que lo avala. Finalmente, en la seccion 3, se presentan
las conclusiones y los trabajos futuros.

2 Semantica Declarativa G'S

En los ultimos afios, la semantica operacional ha sido estudiada desde un punto de vista
declarativo[Dun95, CDSS00, KT99], con el objeto de determinar el significado preciso de
un programa légico sin recurrir al control. Diferentes frameworks declarativos [Dun95,
MG99] han sido desarrollados para modelar los sistemas argumentativos. Sin embargo, la
mayoria ven a los argumentos como entidades abstractas cuyo rol esta determinado por las
relaciones de ataques con otros argumentos. Asi, tanto el conjunto de argumentos como
la preferencia entre contraargumentos deben ser explicitamente dados como entradas al
framework.

Por otra parte, la mayoria hace un anélisis declarativo estatico del sistema argumenta-
tivo, a pesar de que la esencia de la argumentacion es un didlogo interactivo. Finalmente,
el comportamiento, que modelan las semanticas desarrolladas, no se adapta adecuada-
mente a la semantica procedural del sistema en estudio.

Motivados por lo expresado anteriormente, se desarrollé una semantica declarati-
va trivaluada GS basada en juegos para la P.L.R., como lo demuestran los trabajos
[CS99, CS00c, CS00a, CS02b]. Dicha seméntica es sensata y completa con respecto a
la P.L.R. donde la relacién de preferencia entre argumentos contradictorios estd restrin-
gida. No hemos permitido que la relacién de preferencia sea un orden parcial, como
tampoco aceptamos ciclos entre las preferencias. De este modo, evitamos ciertas falacias
indeseables en el proceso argumentativo.

La semantica trivaluada G'S tiene como soporte matematico a la categoria de los
juegos, de los que se estudiaron fundamentalmente dos enfoques: HO-games [HO94| y
AJM-games [Abr97, AM97]. En particular, se sigui6 el enfoque AJM-games por la simi-
litud encontrada entre el arbol que especifica al conjunto de todas las posibles movidas
legales en el juego y el arbol dialéctico que se debe realizar cada vez que queremos verificar
si un literal pertenece a las consecuencias de un programa.

En GS, los movimientos permitidos del juego son todos los posibles argumentos a
favor y en contra (contraargumentos) de todos los literales del lenguaje del programa.
En [CS00b], se introdujo una caracterizacién declarativa de la definicién procedural de
argumento y se probd su equivalencia. Dicha nocién esta basada en el conjunto riguroso
de consecuencias de un programa logico rebatible basico. La unidad bésica de los Sistemas
Argumentativos, el argumento, es monotonica, luego se pudo establecer una analogia con
la teoria desarrollada por Lifschitz en [Lif96] para la Programacién en Légica Bésica.

La semdantica GS determina cudles son las jugadas legales en cada situacién (una
jugada debe ser un contraargumento de la anterior) y de quién es el turno. A diferencia
de la seméntica operacional que permite cuatro posibles respuestas para un literal I: Si(se
cree en [), NO (se cree en l), INDECISO (no se cree ni en [ ni en /), DESCONOCIDO(I no
pertenece al lenguaje), GS s6lo contempla literales en el lenguaje y, por lo tanto, nunca
daremos como respuesta DESCONOCIDO[CS02b)].



Durante el juego se requiere de un mecanismo que nos permita determinar si un
argumento que esta en conflicto con otro es mejor que este ultimo. En G'S este criterio no
ha sido instanciado con ningin método en particular, como prioridades entre reglas [PS96]
o especificidad generalizada|GS03]. Los frameworks argumentativos exigen un criterio de
preferencia entre argumentos, sin restringir la relacion que formaliza su comportamiento.
Esto motivo el estudio de dicha relacion desde el punto de vista matematico, a fin de
caracterizarla. En [CS02a], se presentan los resultados de dicho anédlisis y un estudio
de dos criterios particulares: la especificidad, implementada a través de la especificidad
generalizada y la equi-especificidad [Gar00, GS03], y las relaciones basadas en prioridades
entre reglas.

El analisis dialéctico implementado por la semantica operacional refleja un debate
libre de falacias[Gar00]. Una extensién de G'S esta siendo desarrollada con el objeto de
capturar dicho andlisis, evitando las restricciones hechas sobre la relacién de preferencia
entre argumentos conflictivos. Con el objeto de que la semantica declarativa sea genérica
la relacion de preferencia no sera instanciada, sino que permitiremos utilizar cualquier
criterio que se ajuste a la caracterizaciéon especificada.

3 Conclusiones y Trabajos Futuros

En el marco del proyecto de investigacion “Representacion de Conocimiento y Razona-
miento para Sistemas Multiagentes”, se esta estudiando un enfoque declarativo de la
semantica operacional de la P.LL.R., considerando tres clases de respuestas posibles para
un literal en el lenguaje de un programa logico rebatible. Dicha caracterizacion esta basa-
da en el formalismo de juegos propuesto por Abramsky en [Abr97]. Asimismo, se ha
puesto especial interés en el anédlisis de los criterios de preferencia entre los argumentos
en conflicto. En particular, se esta estudiando la especificidad generalizada.

En este trabajo, se ha presentado una descripcién de la linea de investigacion y se
detallaron los resultados alcanzados, especificando, en cada caso, la publicacién que lo
avala.

Entre nuestros trabajos futuros se encuentran dar una caracterizacion de los criterios
de preferencia entre argumentos en conflicto, a través de propiedades singulares, como asi
también extender la semantica para poder dar significado declarativo a programas logicos
rebatibles que permitan negacién por falla.
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