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ABDUCCION Y SEMANTICA DE TEORIA DE JUEGOS
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ABSTRACT: An agency-inspired inferential game is proposed in which two agents (abductive and deductive)
interact. It depicts hybrid inferencial contexts where deductive and abductive steps are mixed. The abductive
agent can use results obtained by the deductive one but not vice versa due to the abductive process do not
always generate deductive valid formulas..
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1 Introduccién
En el tratamiento formal del razonamiento abductivo aparece frecuentemente la cuestion de la relacién
entre deduccién y abduccion (Soler-Toscano and Nepomuceno-Ferndndez 2008). Ambas formas de
inferencia parecen estar abocadas a convivir juntas, a pesar de que sus propiedades son completamente
diferentes. Asi, las aproximaciones logicas a la abduccion se basan mds o menos en lo que podemos
considerar como usos abductivos de cdlculos deductivos (Soler-Toscano, Nepomuceno-Ferndndez,
and Aliseda-Llera 2009). El planteamiento que defendemos en este trabajo es que el interés no se
encuentra tanto en la definicién de célculos abductivos puros como en tratar contextos inferenciales
hibridos en los que se mezclan procesos deductivos y abductivos.

Dado un lenguaje formal .’ y una relacién de consecuencia légica -, es habitual considerar

que (®, @) es un problema abductivo, siendo ® C .Z,0F Ly ¢ € £, siy sélo si'

Or ¢ )

La solucién a un problema abductivo (®, ¢) viene dada por una férmula .Z tal que

Ou{a}r¢ 2)

'En (Aliseda 2006) se distingue entre novedad y anomalfa como dos tipos de problemas abductivos. La novedad
coincide exactamente con (1) pero en la anomalia se exige, ademas, ® - —¢.
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Como se puede observar, las definiciones de “problema abductivo™ (1) y “solucién abductiva”
(2) dependen de la relacién de consecuencia - (lo habitual es considerar que esta relacion es la de
la Logica Clésica, pero, naturalmente, se pueden pensar en otras posibilidades distintas). Asi pues,
las propias nociones relativas a la inferencia abductiva se construyen a partir de la inferencia deduc-
tiva. Sin embargo, si vemos por ejemplo (Hintikka 1998), uno de los requisitos que debe cumplir
la abduccién es su autonomia con respecto a la deduccion?. Por tanto, existe una tension entre los
planteamientos l6gicos -que requienen de la deduccion para definir la abduccidn-, y los epistemoldgi-
cos -que reivindican la autonomia de ambas formas de razonamiento-.

No hay duda de que los contextos inferenciales en los que habitualmente aparece el razon-
amiento abductivo son lo suficientemente ricos como para mezclar diversos tipos de inferencias. Por
ello, el interés no esta tanto en los contextos puros, donde tal vez se dé la independencia entre am-
bas formas de razonamiento, sino en los hibridos, dada la gran habilidad con que los sujetos somos
capaces de combinar procesos de inferencia deductiva y abductiva.

Debemos senalar que, mientras que a las inferencias deductivas se les impone el requisito de

la correccidn, las abductivas se caracterizan por seguir lo que podriamos llamar la regla de Peirce,

x— 9, ' 3)
o

que es claramente incorrecta desde el punto de vista deductivo®.

El problema que abordamos en este trabajo es, precisamente, el de la combinacién de ambas
formas de inferencia. Para ello necesitamos llevar en paralelo dos lineas de razonamiento: la deductiva
-que no emplea la regla de Peirce- y la abductiva -que la usa y propone sus conclusiones como meras
hipdtesis-. Ambas discurren a la vez, una produciendo resultados necesarios y la otra conjeturas.
Debemos tener en cuenta que no se pueden reutilizar las inferencias obtenidas en la linea abductiva
como premisas en la deductiva, debido al caracter hipotético de los resultados inferidos en la primera
de las lineas citadas.

Para dividir ambas lineas, e inspirdndonos en la Semantica de Teoria de Juegos (Hintikka and
Saarinen 1979), consideraremos dos jugadores, a saber: Z (deductivo) y .2/ (abductivo). Establecemos
ademads que los pasos inferenciales de cada agente estdn sujetos a reglas operatorias. El principal
proceso inferencial del jugador abductivo consistird, justamente, en la aplicacién de una variante de

la mencionada regla de Peirce, tomando para ello como premisas una férmula propia y otra generada

%La abduccién es realmente un proceso irreductible a la deduccién (e igualmente a la induccién).
3Es la conocida falacia de afirmacién del consecuente.
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por &. De otro lado, el jugador deductivo operard sobre la teoria ® para producir férmulas que puedan

servir a .2/ en su buisqueda de explicaciones.

2 El comienzo del juego y sus reglas

El juego es de naturaleza dialégica y comienza con el objetivo general de resolver un problema abduc-
tivo (®, @), estableciéndose que Z parte de las formulas de ® y .o de la férmula ¢. En cuanto a las
reglas que rigen el didlogo entre los agentes ¥ y <7, consideraremos en este articulo que trabajamos
en logica proposicional cldsica, aunque las reglas que mostramos se pueden extender facilmente a
otros sistemas. Ademds de las reglas operatorias, propias de cada conectiva légica, consideramos
reglas estratégicas que indican el modo en que se llevan a cabo los didlogos abductivos, incluyendo

la forma en que empiezan y acaban €stos.

2.1 Reglas para ¥

El jugador ¥ comienza a jugar con las férmulas de ® y puede realizar pasos deductivos que van
extrayendo férmulas que son consecuencia légica de ®. Para esto puede usar cualquier célculo de-
ductivo, por lo que no detallamos unas reglas concretas. Una opcién que resulta ttil en combinacion
con el proceso abductivo es emplear cdlculos basados en resolucion tal y como se indica en (Soler-

Toscano, Nepomuceno-Fernandez, and Aliseda-Llera 2006).

2.2 Reglas para &/

El jugador o7 parte del hecho que se quiere explicar y juega por objetivos explicativos. Usard las
férmulas generadas por & para producir posibles explicaciones que se irdn refinando poco a poco. El

principal paso de inferencia de o7 es la regla abductiva:

Z:aV o, o=@ 4)
d o

donde o y O representan, respectivamente, una férmula y su negacién*. Como se puede apreciar, la
aplicacién de (4) se realiza tomando siempre una premisa de &'y otra de .o/ . La conclusion de la regla
(4) es también una féormula de <7, ya que no se trata de una consecuencia deductiva de las premisas,
sino abductiva. La premisa .27 : ¢ que se ha usado para aplicar (4) ya no vuelve a utilizarse, es decir,
se ignora tras la aplicacion de la regla (ése es el sentido de que dicha férmula aparezca tachada). Asi
pues, decimos que ¢ queda explicada por @, por lo que el nuevo objetivo del juego serd explicar .

El jugador .o/ cuenta también con reglas de simplificacion que puede aplicar a sus objetivos:

4Obsérvese que (4) es equivalente a la regla de Peirce (3).
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oA P 5)

Ao B

M (6)
oo

oA e P 7

o B
Téngase en cuenta que, cuando </ tiene que explicar una disyuncion, debe elegir entre dos
reglas que son distintas en general -la (6) y la (7)-, lo cual conlleva que la bisqueda de soluciones
abductivas no sea determinista. Sin embargo, para explicar una conjuncion, la regla (5) exige que se
expliquen ambos términos.
Adicionalmente damos a .7 una regla de confirmacion, que deja de buscar explicaciones para

un objetivo que ha sido encontrado por Z:

.@:ag{j@?/fd )

Lo que hace la regla (8) es detener el proceso de busqueda si el objetivo que o7 tiene que
explicar, o, ha sido deducido por Z. Téngase en cuenta que esto no implica que el didlogo termine,
porque atin puede haber algin objetivo abierto.

Ademas, o/ puede aplicar reglas de transformacion a sus objetivos para convertirlos en for-

mulas equivalentes:

M 9)

o/ oV B
A - ={e=P) (10)
o o\
A =N P) (11
o —aV -
A =tV P) (12)

A —aN—f

2.3 Reglas de terminacion del juego

Finalmente, vamos a ver las distintas condiciones de terminacién del juego”:

No se debe confundir con la regla de confirmacion de un objetivo (8).

63



Proceedings of the VII Conference of the Spanish Society for Logic, Methodology and Philosophy of Science
Actas del VII Congreso de la Sociedad de Logica, Metodologia y Filosofia de la Ciencia en Esparia

Si aparecen las formulas ¥ : a 'y & : a, el proceso termina porque la teoria es inconsistente.

Para ello, usamos la regla:
9:q 7:a
D1

(13)

Si aparecen Z : o0 y &/ : @, se termina porque la explicacion que se estd construyendo es

inconsistente con la teoria. Esto lo hace la regla:

(14)

Si todas las formulas que puede obtener .« son de la forma o7 : T, el proceso termina porque

la teoria explica la observacién y, por tanto, no hay verdadero problema abductivo.

En otro caso, la conjuncién de las formulas que quedan en la linea <7 puede proponerse como

una posible solucién abductiva compuesta.

2.4 Ejemplo de juego
La tabla 1 muestra como ejemplo la resolucion del problema abductivo ({p,p — q,q A\r — s},s).
Cuando el didlogo concluye, <7 tiene r como Unico objetivo, que puede ser propuesto como solucién

abductiva.

Tabla 1: ejemplo de resolucion de un problema abductivo

| DEDUCCION \ ABDUCCION |
D :p (teoria) oS (observacion)
D p—q (teoria) Ghqr (de Dsy o)
Dy:qNAr—s (teoria) oBq (de %)
D4 :q de Dy Do) | Gy r (de o)
Ds:=(gNAr)Vs (de Z») als: T (de Yy y o73)

3 Tipos de solucién abductiva

Es frecuente, dado un problema abductivo (®, @), clasificar las distintas soluciones abductivas posi-

bles y en distintos tipos segtin satisfagan o no ciertas condiciones:

¢ Consistencia. Se exige la consistencia de y con 0, es decir, ® U {y} L. Como hemos visto
mads arriba, una de las condiciones de terminacidn del cdlculo estriba en que la solucion obtenida
sea inconsistente con la teorfa. Por tanto, los didlogos abductivos tienen la capacidad de detectar

soluciones inconsistentes.
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e Explicatividad. Se trata de evitar soluciones triviales, las cuales explican la observacion sin
necesidad de la teoria. Para ello, se suele exigir v ¥ ¢. Si ./ no aplica ninguna regla, entonces
la explicacion que obtiene es trivial: se trata de la misma observacion que se quiere explicar. A
medida que </ emplea mas reglas, las soluciones que se obtienen son mas explicativas, porque

usan mds férmulas de entre las generadas por Z.

No hemos abordado auin el problema de la seleccion de la mejor explicacion, que suele ser
uno de los mayores escollos en el tratamiento 16gico del razonamiento abductivo. Como hemos tenido
ocasion de comprobar, la solucién abductiva que se obtiene depende de las decisiones que 7 y &7
vayan tomando durante el juego -particularmente de la férmula de 2 que .o elija como premisa de
(4) (en caso de haber varias) y de la decision que .7 tome, ante una disyuncion, de usar (6) o (7)-. Si
pensamos en .2/ como un agente humano, nuestro planteamiento no se diferencia mucho de la forma
en que los sujetos generamos y seleccionamos explicaciones. Por lo tanto, la cuestion de “la mejor
explicacién” queda circunscrita a la determinacién de qué estrategias se usan para la ejecucion del

juego.

4 Observaciones finales

Hemos presentado una primera aproximacion al tratamiento dialégico de la tarea abductiva en contex-
tos hibridos, en los cuales estan presentes inferencias que pueden ser tanto abductivas como deducti-
vas. Estos contextos son mds naturales y presentan una mayor semajanza con los contextos cientificos,
puesto que en estos ultimos los procesos inferenciales admitidos incluyen cuando menos los deduc-
tivos, abductivos e inductivos. En nuestra propuesta, las tareas inferenciales son realizadas por dos
agentes cuyas reglas estratégicas ain quedan pendientes para futuros trabajos, pero cuyas reglas op-
eracionales quedan bien representadas por las descritas en el presente. Asi pues, con el planteamiento
descrito se consigue aunar dos tipos de procesos inferenciales que habitualmente tienen un tratamiento

casi completamente separado, tanto en el &mbito de la Légica como en el de la Epistemologia.
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