


Dans la plupart des applications d’agent, les composantes autonomes ont be-
soin d’interagir �a cause des liens existant entre elles. Elles ont besoin de com-
muniquer a�n de r·esoudre les diff·erences d’opinions et les con�its d’int·er�ets,
de travailler ensemble a�n de r·esoudre des dilemmes, trouver des preuves,
ou tout simplement pour ·echanger des informations.
Ces exigences de communication ne peuvent pas �etre r·ealis·ees par l’·echange
d’un simple message. Les agents concern·es ont besoin d’·echanger des s·e-
quences de messages, en d’autres termes ils ont besoin de dialoguer.
Plusieurs travaux ont ·et·e faits �a cet effet. Cependant, ils s’int·eressent unique-
ment �a un seul type de dialogue : soit la n·egociation [9, 13, 14], o�u les agents
essayent de trouver un compromis quant �a l’utilisation des ressources, soit la
persuasion [5, 6, 7, 8, 11, 16], o�u un agent essaye de changer le point de vue
d’un autre agent.
Dans un travail ant·erieur [2, 3], nous avons pr·esent·e un syst�eme g·en·eral qui
capture diff·erents types de dialogue. Comme tous les autres travaux cit·es ci-
dessus, le syst�eme est bas·e sur l’utilisation de l’argumentation et il mod·elise
le dialogue entre deux agents uniquement.
Une limite importante de tous ces travaux est le fait de ne pas prendre en
compte les pr·ef·erences des agents ([7, 8, 11, 16]), ou bien comme dans [2, 3],
les pr·ef·erences des agents sont consid·er·ees mais avec l’hypoth�ese simpli�-
catrice et tr�es restrictive que les agents ont les m�emes pr·ef·erences.
Une autre limite de la plupart des travaux sur le dialogue bas·e sur l’argumen-
tation est le fait qu’ils consid�erent uniquement la fa‚con dont les arguments
sont trait·es (i.e quel argument contrarie d’autres arguments). Ils ne s’int·e-
ressent pas �a la fa‚con dont ces arguments sont utilis·es dans un dialogue et
aussi �a la fa‚con dont ils sont construits au cours d’un dialogue.
Dans cet article nous proposons une extension du syst�eme de dialogue pro-
pos·e dans [2, 3]. Il s’agit d’un syst�eme g·en·eral de dialogue qui permet �a
plusieurs agents de s’engager dans des discussions en prenant en compte
leurs diff·erences de pr·ef·erences. Cette partie de l’article utilise un syst�eme
d’argumentation bas·e sur des pr·ef·erences contextuelles d·evelopp·e dans [4].

2 UN SYST �EME D’ARGUMENTATION BAS ·E SUR

DES PR ·EF ·ERENCES CONFLICTUELLES

L’argumentation est une approche de raisonnement avec des informations
inconsistantes, bas·ee sur la construction d’arguments et de contre arguments,



la comparaison de ces arguments et en�n la s·election d’arguments jug·es ac-
ceptables.
Dans les travaux pr·ec·edents [2, 3], nous avons d·ecrit en d·etail un syst�eme
formel d’argumentation et avons montr·e comment il peut �etre employ·e pour
soutenir des dialogues entre des agents sous l’hypoth�ese que tous les agents
ont le m�eme ensemble de pr·ef·erences.
Dans ce papier nous ·etendons ce syst�eme pour tenir compte de diff·erents en-
sembles de pr·ef·erences et cela en adoptant l’approche que nous avons sug-
g·er·ee dans [4].
L’id·ee est d’associer �a une m�eme base de connaissances plusieurs pr·eordres.
Chaque pr·eordre repr·esente des pr·ef·erences exprim·ees dans un contexte par-
ticulier d’ou le nom de pr·ef·erences contextuelles.�

, une base de connaissances inconsistante et non d·eductivement close, contient
des formules d’un langage propositionnel � . � d·enote l’inf·erence classique
et � d·enote l’·equivalence logique.
Les pr·ef·erences sur les ·el·ements de

�
d·ependent du contexte dans lequel

elles sont exprim·ees. � = ���	� , 
�
�
 , ��
�� , l’ensemble de tous les contextes, est
suppos·e muni d’un ordre � . Ainsi pour deux contextes ��� , ������� , �����
��� veut dire qu’une proposition dans le contexte ��� est pr·ef·er·ee �a une autre
proposition dans le contexte ��� . Chaque contexte ��� est muni d’un pr·eordre� � qui donne les pr·ef·erences sur les ·el·ements de

�
.

D·e�nition 1
Un argument est une paire � = � �"!�#%$ o�u # est une formule de � et � un
sous-ensemble de

�
tel que :

1. � est consistant;

2. �&�'# ;

3. � est minimal, il n’existe pas un sous-ensemble de � qui satisfait 1
et 2.

� est appel·e le support de l’argument, d·enot·e par � = (*),+�+%-	.�/��0�1$ et # sa
conclusion, d·enot·ee par # = 23-	45��67)�8�9 -	4*�:�;$ .
Puisque la base

�
est inconsistante, <=� � $ , l’ensemble de tous les arguments

construits �a partir de
�

, contient des arguments qui attaquent d’autres argu-
ments.

D·e�nition 2
Soient �3� et �1� deux arguments de <'� � $ . �>� attaque �;� ssi ?@#'�"(A),+�+�-	.�/��:�;��$



tel que # � � 2�-	45��67)�8�9 -	4*�:�3��$ .
En d’autres termes, un argument est attaqu·e s’il existe un argument pour la
n·egation d’un ·el·ement de son support.
Chaque pr·eordre

� � d·e�ni sur la base
�

peut �etre utilis·e pour d·e�nir un pr·e-
ordre sur l’ensemble des arguments <=� � $ . On peut ainsi d·e�nir une relation
de pr·ef·erence

� .���� � , dans un contexte � � , bas·ee sur le pr·eordre
� � .

Dans [1] plusieurs relations de pr·ef·erences entre arguments ont ·et·e propo-
s·ees. Certaines d’entre elles supposent que

� � est un pr·eordre partiel et
d’autres le supposent total. Dans ce qui suit, nous pr·esentons un exemple
d’une relation de pr·ef·erence qui utilise un pr·eordre total.
Lorsque le pr·eordre est total, il est ·equivalent de consid·erer la base comme
·etant strati�·ee en plusieurs sous-bases

� � !�
�
�
�! � 
 . Les ·el·ements de
� � ont

tous la m�eme pr·ef·erence et ils sont pr·ef·er·es �a tout ·el·ement d’une sous-base���
avec 	�
 9 .

Le niveau de pr·ef·erence d’un sous-ensemble non vide � de
�

, 459
����� ) �7�"$ ,
est le num·ero de la plus basse state rencontr·ee par � .

D·e�nition 3
Soient � � et � � deux arguments de <'� � $ . � � est pr·ef·er·e �a � � selon

� .���� �
ssi 459
����� ) �7(*)�+,+%-	.�/��0����$ $�� 459
����� ) �7(*)�+,+%-	.�/��0�1�	$ $ .
Exemple 1
Soit �����������
���
��� �!�"���"# . Supposons que dans un contexte $"% , nous avons la strati�cation
suivante : �&�'�)(�*+�-,.*/�-0 avec �)( = �1�-��# , �-, = �1���
�2�3�"# et �-0 = �����"# . 45������#��6����7
et 46�1���6�+�8�"#��
�"7 sont deux arguments de 9:46�;7 . L’argument 45������#��6����7 attaque 46�1���6�+��"#<�
�"7 . Le niveau de pr·ef·erence de �1���
�=�>�"# est 2 tandis que celui de �1�-��# est 1, donc46�1�-��#<�5�-��#�7 est pr·ef·er·e selon ?�@1ACBD% �a 46�1���
�E�3�"#��F�"7 .
� .����,� , 
�
�
 , � .�����
 d·enotent les diff·erentes relations de pr·ef·erence entre les
arguments induites respectivement �a partir des pr·eordres

� � , 
�
�
 , � 
 .
Notons que puisque les pr·eordres sur

�
sont con�ictuels, les pr·eordres sur

<'� � $ peuvent aussi �etre con�ictuels. Ainsi, pour deux arguments � � et � � ,
� � peut �etre pr·ef·er·e �a � � dans un contexte � � et � � peut �etre pr·ef·er·e �a � �
dans un autre contexte � � tel que 9�GH 	 . Nous pouvons maintenant d·e�nir
formellement le syst�eme d’argumentation que nous utiliserons dans la suite.

D·e�nition 4
Un syst�eme d’argumentation bas·e sur des pr·ef·erences contextuelles (SAPC)
est un tuple I0<=� � $ , � / /J�LK	)-� , � , � ,

� � , 
�
�
 , � 
NM tel que :

� <=� � $ est l’ensemble des arguments;



� � / /J� K	)-� est une relation de contrari·et·e entre les arguments;

� � est l’ensemble des contextes;

� � est un pr·eordre (partiel ou total) sur � � � ;

�
� � est un pr·eordre (partiel ou total) sur

� � �
issu du contexte � � .

Les diff·erents pr·eordres
� .���� � , 
�
�
 , � .���� 
 permettent de distinguer diff·e-

rents types de relations entre les arguments et cela en fonction de la fa‚con
dont les arguments s’attaquent mutuellement. Un argument se d·efend seul
contre un attaquant s’il est pr·ef·er·e �a ce dernier (dans un contexte pr·ef·er·e).
Un ensemble d’arguments peut d·efendre un argument en attaquant tous les
arguments contre lesquels le seul argument ne peut pas se d·efendre seul.

D·e�nition 5
Soit � � , � � deux arguments de <=� � $ .

� Si � � attaque � � alors � � se d·efend seul contre � � ssi ? � � � � tel
que :

1. �3� � .��������1�
2.

� � � tel que � � � .���� � � � alors � � � � � .
� Un ensemble d’arguments � d·efend � ssi

���
attaque � et � ne se

d·efend pas seul contre
�

alors ?�2 ��� tel que 2 attaque
�

et
�

ne
se d·efend pas seul contre 2 .

2��
	�	
��������� � contient les arguments non attaqu·es et ceux qui se d·efendent
seuls contre leurs attaquants.
Dans [4], nous avons montr·e que l’ensemble � de tous les arguments accep-
tables du syst�eme d’argumentation I0<=� � $ , �����
�����! , � , � ,

� � , 
�
�
 , � 
 M est
le plus petit point �xe de la fonction " d·e�nie comme suit :

�$# < (
�

), "=��� $ = � A � < (
�

) � A est d·efendu par � �

D·e�nition 6
L’ensemble des arguments acceptables du syst�eme d’argumentation I:<'� � $ ,
� / /J� K	)�� , � , � ,

� � , 
�
�
 , � 
NM est :

� H&% " �
'
(	�
),$ H 2+*
,-,/.�0�1324� �6587 % " ��' ��� 2+*
,-,/.�0�132�� � $�9



Un argument est acceptable si et seulement s’il est membre de l’ensemble S.

Exemple 2
(Suite de l’exemple 1) Supposons que � = �1$!( , $ ,1# tel que $ ,��'$!( . $!( utilise la strati�cation
donn·ee dans l’exemple 1 et $ , utilise la strati�cation suivante de � : � = �)( * �-, * �-0 avec�)( = �1���
�E�3�"# , �-, = �1����# et �-0 = �1�-�"# . L’argument 46�1� , � �3�"# , �"7 est dans ���������
	���
�� �
car il se d·efend seul contre ses attaquants 46�1�-��# , ����7 et 45�����
�-�"#��
� 45�E�3�"7 7 . 46�1� , �E�3�"# , �"7
est pr·ef·er·e �a ses deux attaquants dans le contexte privil·egi·e $F, . Par cons·equent, 46�1���
� � �"#��
�"7
est dans l’ensemble � .

3 UN SYST �EME DE DIALOGUE

Cette section pr·esente la mani�ere dont les dialogues inter-agents sont cap-
tur·es en utilisant le syst�eme d’argumentation pr·esent·e ci dessus. Nous com-
men‚cons par pr·esenter un syst�eme abstrait de dialogue en discutant ses ·el·e-
ments de base �a savoir : un ensemble d’agents, une relation de pr·ef·erence
entre les agents, un protocole et un ensemble de strat·egies.

3.1 D·e�nition du syst �eme g·en·eral

Un des ·el·ements de base d’un syst�eme de dialogue est l’ensemble des
agents impliqu·es dans ce dialogue. Les agents peuvent �etre des humains ou
des syst�emes informatiques.
Les travaux sur la mod·elisation du dialogue [3, 7, 8, 11] consid�erent le dia-
logue uniquement entre deux agents. Cependant, il existe d’autres formes de
dialogue o�u plusieurs agents sont invoqu·es. Le meilleur exemple est le dia-
logue juridique ou au moins trois parties sont invoqu·ees (le juge, l’avocat et
le procureur).
Chaque agent a un nom et un r�ole dans le dialogue. Le r�ole d’un agent peut
aider �a d·eterminer le poids des coups avanc·es par cet agent au cours du
dialogue. Un agent est aussi suppos·e avoir une base de connaissances qui
contient ses croyances, ses d·esirs ainsi que ses intentions. Elle peut aussi
contenir certaines connaissances sur les croyances des autres agents. Nous
supposons que la base de connaissance est ·equip·ee d’un pr·eordre (partiel ou
total) repr·esentant les pr·ef·erences de l’agent.
Comme sugg·er·e par MacKenzie [7], chaque agent poss�ede une autre base,
accessible �a tous les agents, contenant ses engagements au cours du dialogue.
Cette base est appel·ee tableau de conversation ( � � ).



Une base de connaissance est ·ecrite dans une logique, et les agents peuvent
utiliser diff·erentes logiques. La logique gouverne le dialogue de diff·erentes
fa‚cons. Par exemple, si on demande �a un agent de justi�er sa proposition,
cette derni�ere doit �etre d·eduite logiquement de la justi�cation, ou bien si une
proposition faite par un agent X n’est pas d·eduite logiquement de la base de
connaissances d’un agent Y alors ce dernier peut refuser la proposition (si
on suppose que l’agent Y est prudent). La logique peut aussi aider un agent
�a maintenir la coh·erence de sa base.

D·e�nition 7
Un agent est un tuple I �1� , R�ole ��� , � ��� , � ��� , � ��� , � ����� M avec:

1. � � est le nom de l’agent

2. R�ole � � d·enote le r�ole de l’agent � �
3. ����� d·enote la logique utilis·ee par l’agent �;�
4.

� ��� est la base de connaissances de l’agent �1�
5.

� � � est un pr·eordre (total ou partiel) sur
� � �

6. � � � � est le tableau de conversation de l’agent � �
L’ensemble de tous les agents sera d·enot·e par < = % � � � � � .

Le r�ole d’un agent a une in�uence sur le choix de la logique �a adopter. Dans
les dialogues o�u des agents ·echangent des informations et �a la �n un juge
d·etermine le gagnant, une logique classique est suf�sante pour les diff·erents
agents. Par contre le juge requiert une logique non classique plus sophisti-
qu·ee pour pouvoir traiter les con�its entre les agents.
Dans [12], les auteurs mentionnent que dans une entreprise, par exemple, les
d·ecisions respectent le niveau hi·erarchique de l’agent qui les a exprim·ees.
Par exemple, les d·ecisions du directeur g·en·eral sont prioritaires �a celles du
directeur de Marketing. Pour capturer cette id·ee de +�-	9 � 8 d’un agent, nous
supposons que l’ensemble des agents est ·equip·e d’un pr·eordre � (partiel or
total).
Comment d·e�nit t-on un dialogue? Un dialogue est une s·equence non vide
de coups avanc·es par les agents. Formellement :

D·e�nition 8



Un coup est un tuple: � = I (*!��"! �1� /J� M .
� ( est l’agent qui a avanc·e l’acte : ( = (�+������N��. ��� $ .
� � est l’agent �a qui le coup est adress·e : � = � ��� .���. ��� $ . Quand

le coup est adress·e �a tous les agents, nous d·enotons ��� .

� �;� /J� = �;� /J�,��� $ est l’acte lui m�eme.

Un dialogue est une s·equence non vide de coups � � , 
�
�
 , ��� telle que :

� (�+������N��. ��� � $/GH � ��� .���. ��� � $
� � ����� ��	�$ H ) ,

� 9 H�
 !�
�
�
 4 . Notons que � � ��� ��	�$ est le commit-
ment store de l’agent �1� �a l’·etape 0.

� Pour tous coups � � , �
� , si 	�GH � alors �1� /���� � $:GH �;� /����
� $
� Pour tout 	�� + : (�+������ ��. ��� � $:GH (�+������N��. ��� ��� � $ .

La premi�ere condition interdit �a un agent d’adresser un coup �a lui-m�eme. La
seconde condition dit que les � � s sont vides au d·ebut du dialogue. La troi-
si�eme condition ·evite de r·ep·eter un coup d·ej�a avanc·e au cours du dialogue.
Cette condition garantit un dialogue non circulaire. La derni�ere condition
interdit aux agents d’avancer plusieurs coups au m�eme temps. Ainsi, elle ga-
rantit que le dialogue ne sera pas un monologue.
Les agents ne sont pas libres d’avancer n’importe quel coup �a n’importe quel
moment. Leurs coups sont g·er·es par un protocole de dialogue, un ensemble
de r�egles qui gouverne l’interaction entre les agents. Un protocole sp·eci�e
les diff·erents actes que les agents peuvent avancer (af�rmation, question,
etc...), soit � l’ensemble des actes permis. Pour chacun de ces actes, le pro-
tocole d·e�nit les pr·e-conditions qui doivent �etre v·eri�·ees avant de l’avancer.
Ces pr·e-conditions d·ependent ·etroitement de la nature de l’agent. Un agent
rationnel, par exemple, af�rme uniquement des informations qu’il cro�it. Par
contre, un agent irrationnel peut af�rmer des informations que lui-m�eme peut
contredire. Un agent coop·eratif est contraint de r·epondre aux questions qui
lui sont pos·ees par d’autres agents. Le protocole sp·eci�e aussi pour chaque
acte l’ensemble des r·eponses possibles �a cet acte. Les r�egles de mise �a jour
des tableaux de conversation sont aussi consid·er·ees comme une partie du
protocole car elles d·ependent de l’acte avanc·e. Ces trois composantes du pro-
tocole du dialogue peuvent �etre vues comme ·etant trois fonctions d·enot·ees
respectivement par � , � et � . La fonction � , qui sp·eci�e les pr·e-conditions,
prend en entr·ee un agent et un acte de langage et retourne un bool·een qui dit



si l’acte peut �etre avanc·e ou pas. La fonction � retourne �a partir du dernier
acte avanc·e l’ensemble des actes (parmi � ) qui peuvent �etre jou·es au coup
suivant. La fonction � d·ecrit comment un tableau de conversation d’un agent
peut �etre mis �a jour apr�es un coup donn·e.

D·e�nition 9
Un protocole de dialogue est un tuple � = I�� , � , � , � M tq :

� � : est l’ensemble des actes permis.

� ��� � � <��� � 0, 1 �
� ��� � ����
	

� ����< � � � � ���� � �
Le protocole du dialogue sp·eci�e les r�egles d’interaction entre les agents et
les diff·erentes r·eponses possibles apr�es un acte donn·e. En g·en·eral plusieurs
r·eponses sont possibles et la r·eponse exacte choisie est le r·esultat de la strat·e-
gie adopt·ee par cet agent. La strat·egie peut �etre vue comme une fonction qui
prend en entr·ee l’ensemble des actes identi�·es par le protocole et retourne
un seul acte, c’est l’acte qui sera jou·e par l’agent. Formellement :

D·e�nition 10
Une strat·egie du dialogue est une fonction I
���
��	��� � M telle que pour� # � , � (

�
) � � .

Nous sommes maintenant en mesure de d·e�nir formellement un syst�eme de
dialogue :

D·e�nition 11
Un syst�eme de dialogue est un tuple I0< , � , � , � , � M o�u :

� < est un ensemble d’agents

� � est un pr·eordre sur les ·el·ements de <
� � est un protocole

� � est un ensemble de strat·egies

� � est un dialogue

Dans la suite de cette section nous illustrons l’id·ee d’un syst�eme de dialogue
en instantiant chacun de ses ·el·ements.



3.2 Illustration

L’ensemble des agents

Nous consid·erons un ensemble d’agents < = ��� � , ����� , � 
 � , 4 � � , avec
� � est le nom du 9 �eme agent. Dans toute la suite nous ne parlerons pas du
r�ole des agents. Notons uniquement que ces r�oles sont importants pour la
d·e�nition du pr·eordre � sur l’ensemble < .
Comme dans [9] nous supposons que chaque agent � � a un ensemble de
croyances

� � � , un ensemble de d·esirs � � � , et un ensemble d’intentions � � � .
Cependant pour l’instant nous ne traitons que des bases propositionnelles.
Les croyances, d·esirs et intentions sont donc mod·elis·es en partitionant la
base de mani�ere appropri·ee. La base de connaissances de base d’un agent
� � est : ���� � H � � � 5�� � � 5	� � �
Ainsi, une information + est une croyance d’un agent � � si elle appartient �a� � � , elle repr·esente une intention de � � si elle appartient �a � � � et en�n c’est
un d·esir de � � si elle appartient �a � � � .
Pour pouvoir repr·esenter le type d’informations ·echang·ees au cours d’un
dialogue de type n·egociation, nous ·etendons le langage propositionnel. Dans
[12], la n·egociation est d·e�nie comme un ·echange d’offres (requ�etes) entre
des agents. Un agent � � accepte la requ�ete d’un autre agent � � si ce dernier
accepte la requ�ete de � � . Par exemple, �Si vous me pr�etez votre ordinateur,
je vous laisserai utiliser mon imprimante�. Pour capturer ce genre d’infor-
mations, nous avons ajout·e un nouveau connecteur 
 dans [3]. Ainsi nous
avons un nouveau langage ��� qui contient des formules propositionnelles et
des formules du type +�
>K telles que + et K sont des formules proposition-
nelles.
Comme nous l’avons d·ecrit plus haut, chaque agent � � utilise un tableau de
conversation � � � � pour garder trace de ses diff·erents engagements au cours
du dialogue.
Au cours d’un dialogue les agents peuvent ·echanger deux types d’informa-
tions : des connaissances et des pr·ef·erences. Nous supposons donc qu’un ta-
bleau de conversation a deux parties : la premi�ere partie d·enot·ee par � �;
 � .��������
va contenir les engagements de �1� en termes de pr·ef·erences et la deuxi�eme
partie d·enot·ee par � � 
�
�� ��� va contenir les engagements de �1� en termes de
connaissances.

� � ��� H � � 
 � .����3��� 5 � � 
�
������



Un agent � � conna�it tous ce qu’il y a dans les diff·erents tableaux de conver-
sation 5 
��� � � �1
�
������ . Il conna�it aussi certaines croyances des autres agents

5 ���� � � ������ avec
� ������ # � ���� . La connaissance globale disponible pour un

agent � � �a n’importe quel moment est donc la suivante :

� � � H ���� � 587 5 ���� � ��� �� � 9 587 5 
��� � � �1
�
�� � ��9

Un agent poss�ede des pr·ef·erences sur sa base de connaissances. Ainsi, la
base

� �� � d’un agent � � est ·equip·ee d’un pr·eordre (total ou partiel) d·enot·e
par

� �� � . Les pr·ef·erences sont donn·ees sous forme de paires �
��! ��$ qui veut
dire que la proposition � est pr·ef·er·ee �a la proposition � .
Un agent � � peut conna�itre certaines pr·ef·erences d’un autre agent � � . Ces
pr·ef·erences, qui sont un sous-ensemble de

� �� � , seront d·enot·ees par
� ���� � .

Chaque agent conna�it les pr·ef·erences sur lesquelles se sont engag·ees les
autres agents,

� ��� ��� 
 � �1
 � .����3��� . L’ensemble global des pr·ef·erences dis-
ponibles pour un agent � � est :

� � � H � �� � 5 7 5 ���� � � � �� � 9 5 7 5 �	� ��� 
 � � 
 � .���� � � 9
Chaque agent est suppos·e ·equip·e d’un syst�eme d’argumentation du type pr·e-
sent·e dans la section 2. En utilisant la base

� � � , l’agent � � peut construire
des arguments en faveur de ses croyances, ses d·esirs et ses intentions. Les
agents sont consid·er·es comme ·etant diff·erents contextes. Ainsi, le syst�eme
d·evelopp·e dans la section 2 peut �etre adapt·e en rempla‚cant l’ensemble des
contextes � par l’ensemble des agents < et le pr·eordre � sur les contextes
par le pr·eordre � sur l’ensemble des agents. Chaque agent � � utilisera donc
le syst�eme d’argumentation suivant:


 9 ( ��� � ), ��
�

����� A , 9 , � , 4���� ���� * � ��� ?�@1ACB����D7 , �����!�"4����� � 7 , ����� , 4���� ���� *
� ��� ?�@1ACB ��� 7! 

Le syst�eme d’argumentation est utilis·e pour aider un agent �a maintenir la
coh·erence de ses croyances, et pour s’assurer qu’il n’af�rme que des infor-
mations vraies et des arguments acceptables. Ainsi, il aide �a rendre op·era-
tionnelle la notion d’agent rationnel, et assure que les dialogues se terminent
lorsque les agents sont d’accord sur l’acceptabilit·e des arguments avanc·es au
cours du dialogue.



Protocole du Dialogue

Cette section pr·esente un protocole de dialogue en termes d’un ensemble
d’actes � . A chaque acte est associ·e un ensemble de r�egles : les r�egles de
rationalit·e, les r�egles de dialogue et les r�egles de mise �a jour. Les r�egles de
rationalit·e repr·esentent les pr·e-conditions d’un acte et les r�egles de dialogue
pr·ecisent les r·eponses possibles �a un acte donn·e. Les r�egles de mise �a jour
sp·eci�ent comment un tableau de conversation est mis �a jour apr�es un coup
donn·e.
Dans la suite nous supposons que l’agent �;� addresse le coup aux autres
agents.

Les actes de base

Les actes de base sont Af�rme, Pr·ef�ere, D·e�e et Question.
��������� �
	 $ o�u + est une formule de � . Cet acte permet d’·echanger des
informations telles que �il fait beau� ou �j’ai l’intention d’·ecrire un article�.

Rationalit·e : L’agent utilise son SAPC pour v·eri�er s’il a un argument ac-
ceptable en faveur de + .

Dialogue : �

� �;���1� + /J�,� +%$
� � ����97.������ � +%$
� D·e�e(+ )

Mise �a jour : � �1
�
�� 	
� ����� H � � 
�
�� � 	�� ����� ����� 5 ��+5� et
� � 
�
�� 	�� ����� H � �;
 
 � � 	�� �
��� ����� , � 	�GH 9 .

L’information af�rm·ee est ajout·ee au � � de l’agent qui a jou·e le coup. No-
tons qu’un autre agent � � peut r·epondre uniquement si la r�egle de rationalit·e
associ·ee �a la r·eponse est v·eri�·ee.
��������� ��� $ o�u ( est le support d’un argument.

Rationalit·e : L’agent utilise son SAPC pour v·eri�er si l’argument corres-
pondant est acceptable.

Dialogue : �



� �;���1� + /J�,�7(*$
� � ����97.������ � K	$ , o�u K3�"(
� D·e�e( K ), o�u K��"(
�
� .	-�����/ 8,�
K 
 .	$ , o�u K3� (

� Pr·ef�ere � � �@� ! ��� $�!�
�
�
�!�� �,
 ! ��
 $ $ o�u �,� , � � sont des formules de �
Mise �a jour : � �1
�
�� 	
� � � � H � � 
�
�� � 	�� ����� � � � 5'( et

� � 
�
�� 	�� � � � H � �;
 
 � � 	�� �
��� � � � , � 	�GH 9 .
De mani�ere informelle, en r·eponse �a une telle af�rmation, un agent peut ac-
cepter tout le support de l’argument, d·e�er ou nier un ·el·ement de ce support,
promettre quelque chose en ·echange d’un ·el·ement de ce support ou tout sim-
plement pr·esenter ses pr·ef·erences. Un agent peut pr·esenter ses pr·ef·erences
gr�ace �a l’acte suivant :

Pr·ef�ere � ����� ! � ��$�!�
�
�
�!������5! � � $ $ o�u � � , ��� sont des formules de � .

Rationalit·e : Il n y a pas de r�egle de rationalit·e (il n’existe aucune condi-
tion).

Dialogue : �

� Pr·ef�ere � � � � � ! � � � $�!�
�
�
�!�� � �� ! � �� $ $
� � ����97.������ ( $
� ��)-��8�/ 9 -	4*�
K	$
� Requ�ete( K ), o�u q = � �
�
� .	-�����/ 8,�
	 
 � � $

Mise �a jour : � �1
 � .���� 	�� ����� = � � 
 � .���� � 	�� �
��� ����� 5 � �
� � ! � � $ , 
�
�
 , �
� � ! � � $ �
et
� � 
 � .���� 	
� ����� = � � 
 � .���� � 	�� �
��� ����� , � 	�GH 9 .

De mani�ere informelle, un agent � � peut r·epondre �a l’agent � � en pr·esentant
ses propres pr·ef·erences qui doivent �etre diff·erentes de celles de � � . Il peut
aussi donner un argument, poser une question, ou encore faire une requ�ete sur
quelque chose non pr·ef·er·ee par � � . Une autre possibilit·e pour un agent � �
est de promettre �a �1� un ·el·ement que ce dernier pr·ef�ere en ·echange d’autre
chose.
Les deux prochains coups permettent aux agents de poser des questions.



��� �������
	�� �
	 $ , o�u + est une formule de � , d·enote le fait que �;� pose la
question �est ce que + ?�.

Rationalit·e : Il n’existe aucune condition.

Dialogue : �

� � ����97.������ +%$
� � ����97.������ � +%$
� ��)-��8�/ 9 -	4*�
K	$

Mise �a jour : � �1
�
�� 	
� � � � H � � 
�
�� � 	�� ����� � � � et
� � 
�
�� 	�� ����� H � �;
 
 � � 	�� �
��� ����� , � 	�GH 9 .

D·e�e(p), o�u + est une formule de � , d·enote le fait que � � pose la question
�pourquoi + ?�.

Rationalit·e : Il n’existe aucune condition.

Dialogue : � �-�%9 .��=�,�7( $ o�u ( est le support de l’argument �7(*! +%$ , ou bien
( est le support d’un argument � (*! #�$ tel que + appartient a ( et # est
une intention de l’agent �1� .

Mise �a jour : � �1
�
�� 	
� � � � H � � 
�
�� � 	�� ����� � � � et
� � 
�
�� 	�� � � � H � �;
 
 � � 	�� �
��� � � � ! � 	=GH 9 .

Les actes de n·egociation

Les actes suivants permettent de capturer certains aspects de la n·egociation.
Notons que ces actes peuvent �etre adress·es uniquement �a un seul agent ( � � ).
Requ�ete(p) o�u + est une formule de � .

Rationalit·e : �1� utilise son SAPC pour identi�er un + dans
� ������ tel que

+ � � et �7� ! #�$ est un argument acceptable en faveur de l’intention #
de � � .

Dialogue : �

� �;���1� + /J�,� +%$
� 
 ���%)�8��,� +�$
� D·e�(+ )




