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Introducdon

La Programadon en Légica Rebatible [GS99, GSCO8, Gar0(Q] (de éhora en més P.L.R.) es una
extension ce la Programaddn en Légica (P.L.) con ura nueva dase de reglas, las reglas rebatibles.
Estas reglas permiten representar conacimiento tentativo, aumentando, ¢ este modo, € poder
expresivo delaP.L..

El razonamiento no monaodnico basado en € andlisis diaédico congtituye la seméntica
operadona de la P.L.R.. Para verificar si una mnsulta e conseauencia de un programa légico
rebatible, este formalismo utiliza un andlisis dialédico de agumentos y contraalgumentos. Asi, ura
consulta g tendrd &ito s existe un argumento o2/ de q que lo justifique, i.e,, no existen
contraagumentos que derroten a o=/ . Ya que los derrotadores ©n también argumentos podrian
existir derrotadores para éstos Ultimos y asi sucesivamente.

En los Ultimos afos, la semantica operadona de la P.L.R. ha sido estudiada desde un purto de
vista dedarativo [Dun95,KT99, V99, CDSS)(], con e objeto de determinar el significado predso
de un programa légico sin reaurrir a control del sistema. El propésito principa de dicho estudio es
ayudar a programador a espedficar el conacimiento y razonar a partir de é independientemente de
cualquier implementaddn. Por otra parte, la definicion de una semantica dedarativa ayudara a
caaderizar e comportamiento de los programas |6gicos rebatibles como sistema de razonamiento
no mond&ono, a través del conjunto de sus conseauencias y compararlo [Dix95a, Dix95b, Dix95c,
CDSS)(] con dros gstemas de razonamiento, mostrandoventajas y desventajas.

En [CS99,CS00a,CS00H], se introdyo ura semantica dedarativa trivaluada GS basada en juegos
gue permite modelar la semantica operadona delaP.L.R., en donak d criterio para deddir entre
argumentos contradictorios no permite dementos incomparables. Aungue dicha semanticamodela €
andlisis dialédico, la nocién e agumento quedo indefinida. En dras palabras, se asume que €
conjunto de agumentos para un literal es dado pa algin aéaulo. El hecho e mnsiderar a los
argumentos como entidades abstradas cuyos roles estan determinados por algunareladon ce ataque
entre agumentos, es comun ala mayoriade las ssmanticas dedarativas ya existentes [Dun9j.

Esto motivo ura caaderizadon dedarativa de ladefiniciéon pocedural de agumento. El estudio
presentado en [CS00c] estd basado en unconcepto introducido, en primer instancia por Tarski parala
I6gica déasicay, luego adaptado pa Lifschitz para programas | 6gicos basicos.

El objetivo de este trabagjo es presentar la estructura final de la semantica dedarativa trivaluada
GS através de laque se determina @ conjunto de las conseauencias de un programa légico rebatible
donck los argumentos también son anali zados de una forma dedarativa.

Semantica dedarativa

La semantica basada en juegos ha sido uili zada para dar una @nstruccén independiente de la
sintaxis de una variedad de lenguajes de programadon. Existen das enfoques HO-games [HO94] y
AJM-games [Abr97, AM97]. Este ultimo, que fue introdwcido con el objeto de modelar a la
interacdon entre dos participantes (el Sistemay el Ambiente) como unjuego, es el fundamento de la



semantica GS definida parala P.L.R. Esta dedsién tiene su motivadon en la similitud entre & arbol
que espedfica d conjunto de todas las posibles movidas legales en unjuego y el arbal dialédico que
se debe redizar cada vez que queremos verificar si un literal pertenece alas conseauencias de un
programa.

Sea 2”?un programa légico rebatible, cuyo lenguaje es el conjunto de todos los literales fijos que
se puedan formar con la signatura de 27, y que notaremos Lit. Con el objeto de determinar la
semantica dedarativa deberemos primero encontrar el conjunto de todcs los posibles argumentos
para todos los literales de Lit, a través de las conseauencias estrictas de 22 [CS00c]. Dados dos
argumentos podemos determinar dedarativamente s son contraagumentos considerando s la
conseauencia estricta esinconsistente, i.e., si genera @ lenguaje mmpleto.

Asi, dado unliteral q construiremos lafamili a de todcs los juegos paraq. En estafamiliano habra
dos juegos que mmiencen con el mismo argumento que sopate a q. Las pasibles movidas de estos
juegos eran los argumentos hall ados anteriormente y una jugada involucrard que d participante que
tiene d turno juegue un contraargumento de lajugada anterior.

El conjunto de las conseauencias de Z?estara mmpuesto pa aguell os literales en cuya familia de
juegos existe d menos un juego ganado [CS00a] por el proporente del argumento inicial afavor deq.

Dado qie € valor de verdad de aialquier literal en Lit depende del programa acompleto, no
podremos asegurar que si g es una mnseauencia de 7, lanegadon fuerte de q, ~q, seafalso bajo esta
seméntica Por lo tanto, consideraremos dos casos méas. Un literal q tendra valor de verdad falso s
no existe en la familia ningln juego ganado pa el proporente y q tendrd valor de verdad
desconccido si lafamili ade juegos esvada.

Laseméntica ¢S queda definida como [V, F[Jdonce V contiene las conseauencias de 22 i.e., los
literales cuyo valor de verdad es verdadero, F contiene ajuell os literales que sonfalsosy Lit — (V [
F) esd conjunto de literales cuyo valor de verdad es desconccido.

Se ha probado [CS00b] que la semantica GS es ensatay completa ®n respedo a la seméantica
operadona definida para la programaddn en ldgica rebatible, siempre y cuando la reladon ce
preferencia entre mntraagumentos eatotal.

Conclusionesy Trabajos Futuros

Se ha presentado la estructura final de la seméntica G = [V, FLJen donc cala agumento
involucrado en €l juego es determinado en forma dedarativa, prescindiendo e lareladon estéticade
ataque. Las conseauencias de un programa |6gico rebatible obtenidas a través del andlisis dialédico
coincide wn el conjunto V de la semanticadefinida.

Este resultado parcial motiva d siguiente paso en lainvestigadon gue involucrala diminadon ce
larestricddn sobre d criterio de dedsion entre agumentos. En particular, es nuestro interés estudiar
el criterio de preferencia entre agumentos basados en la espedficidad.

Laseméntica GS se aleaua d sistemarebatible estudiado [Gar00]. Entre nuestros trabaj os futuros
se encuentra también, la posibili dad de alaptar dicha seméntica aotros gstemas, como el propuesto
en [AM93g].
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