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Introduccion

El uso de la Programaciéon en Ldgica (de ahora en mas P.L.) como una herramicnta de
representacion del conocimiento y del razonamiento de sentido comin estd basado en la idea dc
proveer a las maquinas con una especificacion logica del conocimiento, independiente de cualquier
implementacién, de tal modo que sea ficil de manipular y de razonar.

Consecuentemente, un significado preciso debe ser asociado con cualquier programa ogico con
el objeto de proveer una especificacion declarativa. La performance de cualquier mecanismo
computacional es evaluada comparando su comportamiento con la especificacion provista por la
semantica declarativa. Encontrar una semdntica declarativa adecuada para los programas logicos cs
una de las dreas de investigacion de la P.L. més importantes y dificiles

La Programacion en Logica Rebatible (de ahora en mas P.L.R.) [Dun95,GS99,GSC98, Gar97|.
que es una extension de la P.L., incorpora a los programas basicos un nuevo conjunto de reglas que
permiten representar informacion tentativa, las reglas rebatibles. De este modo, un programa logico
rebatible consiste de un conjunto de dos clases de reglas: reglas estrictas y rebatibles. Las reglas
estrictas son reglas en el sentido clasico de la programacién en logica: siempre que las premisas de¢
una regla son satisfechas, tenemos permitido aplicarla y obtener la conclusion. Las reglas rebatibles
son reglas que pueden ser derrotadas en presencia de evidencia contraria. Aunque la informacion
tentativa representada puede ser eventualmente contradictoria, la P.L.R. provee un criterio para
resolver los conflictos entre las reglas rebatibles con consecuentes contradictorios.

La semdntica operacional de la P.L.R. se basa en un analisis dialéctico de argumcntos v
contraargumentos. Una consulta ¢ tendrd éxito si existe un argumento.w’ de g que lo justifique, i.c..
no existen contraargumentos que derroten a .. Ya que los derrotadores son también argumentos
podrian existir derrotadores para €stos ltimos y asi sucesivamente. El andlisis dialéctico completo
puede ser descripto a través del drbol dialéctico. La raiz del arbol dialéctico es un argumento para la
consulta y todos los contraargumentos del nodo padre son considerados en cada nivel del arbol.

Si bien la semantica operacional es suficiente para verificar si una consulta estd justificada o no
en un programa logico rebatible, creemos que el beneficio de una seméntica declarativa para la P.L.R.
es doble. Por un lado. es necesaria para ayudar al programador a especificar ¢l conocimicnto y
razonar a partir de €l sin preocuparse por la parte de control del sistema. Por otro lado, la definicion
de una semantica declarativa ayuda en el estudio de la P.L.R. como sistema de razonamiento no
monétono. Un conjunto de propiedades [Dix95a, Dix95b, Dix95c), han sido presentadas con cl
objeto de clasificar y caracterizar el comportamiento de las semdnticas de los programas logicos con
negacion. Analizando el conjunto de propiedades que se cumplen es posible comparar al sistema con
otros, mostrando sus ventajas y desventajas .

En [CS99, CS00] s¢ introdujo la seméntica declarativa trivaluada GS, basada cn la estructura
de juegos, que permite modelar la semantica operacional de la P.L.R. presentada en [Gar97], en
donde el criterio para decidir entre argumentos contradictorios no permite elementos incomparables.

El objetivo de este trabajo es presentar un andlisis del conjunto de las consecuencias de un
programa logico rebatible. Como resultado inmediato surge un teorema en el que se prucba que la
semdntica GS es sensata y completa con respecto a la semdantica operacional.
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La semantica declarativa trivaluada G5

En [Abr97] y [AM97], se introduce a la semdntica basada en juegos con el objeto de modelar a la
computacion como un juego entre dos participantes: el Sistema y el Ambiente. La idea presentada es
la de utilizar un juego para modelar la interaccion entre el Sistema y el Ambiente. Una “corrida™ o
“computo” simple involucra la interaccion entre el proponente y el oponente y es representado pot
una secuencia de movidas hechas en forma alternada por Py O. Un juego especifica el conjunto dc
todas las posibles corridas o movidas legales y puede ser pensado como un édrbol.

La justificacion de un literal puede ser vista como un juego en donde un jugador proponc un
argumento para una meta ¢ mientras que el otro jugador, el oponente, trata de busca
contraargumentos que lo derroten. De este modo, podemos modelar al sistema de dialéctica a traves
de la interaccion de dos jugadores : el proponente y el oponente.

La semintica GS sc basa en la idea de construir la familia de todos los juegos para un literal ¢,
donde cada juego comicnza con un argumento diferente que soporta a g . Informalmente, cada jucgo
representa un arbol de dialéctica cuya raiz es un argumento a favor del literal g.

Una vez definida la familia de juegos, diremos que ¢ tendrd valor de verdad verdudero si en a
familia existe un juego ganado por el proponente, i.e., ganado por el jugador que propuso cl primei
argumento a favor de . Diremos que el valor de verdad de g es falso, si no existe en la lumilia
ningin juego ganado por el proponente. De otro modo, la familia de juegos serd vacia, i.¢., no existe
ningin argumento que soporte a ¢ y por lo tanto no podremos jugar ningin juego. En este ultimo
caso, diremos que el valor de verdad de ¢ es desconocido.

Notaremos a la semintica G5 = (V, F). El conjunto de literales que pertenecen al lenguaje del
programa logico rebatible basico, y no pertenece a V U F, es el conjunto de literales cuyo valor de
verdad es desconocido.

El valor de verdad de los literales depende del programa completo y no del valor de verdad del
atomo correspondiente. Por ejemplo, podria darse el caso que bajo un programa logico rebatible un
literal g tuviese valor de verdad verdadero, i.e., existe un juego en la familia de juegos de ¢ ganado
por el proponente, y que la familia de juegos de ~¢ fuese vacia en cuyo caso su valor de verdad ¢~
desconocido; o bien que la familia de juegos de ~g no contuviese ningtn juego que fuese ganado
por el proponente, en cuyo caso su valor de verdad es falso. La razon de que el valor de verdad de ~¢
no dependa del valor de verdad de ¢ estd estrechamente ligada al hecho de que para cada hteral /.
analizamos su familia de juegos, sin tener en cuenta la familia de juegos del complemento de /..

Andlogamente, el conjunto compuesto el complemento de todos los elementos en /7 no
necesariamente pertenecen a V. Por ejemplo, en el siguiente programa logico [I={d}, A={~ui A Db
biAc; ~biAd; c¢iAd} bajo el criterio de especificidad (en este caso se comporta segin las
condiciones exigidas) ~a es falso, pues el Gnico juego es ganado por el oponente. aunque ¢ no sca
verdadero, ya que la familia de juegos es vacia.

Asi el conjunto de consecuencias de un programa Idgico rebatible coincide exactamente con ¢l
conjunto Ven GS.

Un resultado interesante de la semantica GS es el siguiente. Por razones de espacio no se presenta
la demostracion.

Teorema : Sea .7 un programa logico rebatible donde la relacion de preferencia entre
contraargumentos es total, entonces

g es un literal justificado en P siy sdlo si g pertenece al conjunto V de G&
Este teorema indica que la semdntica definida es sensata y completa con respecto a la semantica

operacional definida para la programacion en légica rebatible, siempre y cuando la relacion de
preferencia entre contraargumentos sea total.
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Conclusiones y Trabajos Futuros

El principal aporte de este trabajo es la sensatez y completitud de la semantica trivaluada GS con
respecto a la semdntica operacional, definida en funcién del drbol dialéctico. De este modo, hemos
definido de un modo declarativo el conjunto de las consecuencias de tales sistemas.

Nuestro objetivo final es el de definir el conjunto de consecuencias de un programa logico
rebatible donde la relacion de preferencia entre argumentos no esté restringida. En particular, estamos
interesados en definir declarativamente el conjunto de consecuencias de los programas logicos
rebatibles cuando la preferencia entre argumentos sea la especificidad.

Entre nuestros trabajos futuros se encuentra también, extender la semdntica para poder dar
significado a programas 16gicos rebatibles que incluyan la negacion por falla.
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