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La Importancia de las Disputas Legales
sobre Propiedad Intelectual

Las disputas legales sobre la propiedad intelectual son
un recurso utilizado por los inventores como medio de
protección de sus creaciones [1]. Estas disputas legales se
complican cuando la infracción en propiedad intelectual
es cometida en territorios con procesos legales distintos,
generalmente, internacionales. La importancia de estas
disputas se remonta a que tan sólo en 2015 la solicitu-

des de patentes crecio un 9.2 % en los Estados Unidos, el
cual es el crecimiento más rapido en los últimos 18 años
[2]. Para 2017, la Organización Mundial de la Propiedad
Intelectual, reportó un récord en solicitudes y registro de
patentes, pero esta vez en China [3]. Existen dos formas
para llevar a cabo una disputa legal, una de ellas es la
negociación y la otra el litigio. La primera de ellas, es un
común acuerdo que se da entre las partes involucradas en
mutuo beneficio y el litigio por otro lado es el conflicto
entre las partes involucradas en un juicio.

Las disputas legales son un recurso utilizado por los inventores como
medio de protección de sus creaciones.

De acuerdo a Fainshmidt et al. [1], existen dos con-
ceptos importantes que influyen toma de decisiones para
la resolución de los conflictos, los cuales son: la dis-
tancia cognitiva y la distancia legal. La distancia
cognitiva se refiere a las malas interpretaciones que
pueden surgir de entre las partes involucradas, es decir,
la educación y los contextos sociales de las partes invo-
lucradas son diferentes, por lo cual refuerza la idea de
una resolución de conflictos mediante un litigio y no una
negociación. La distancia legal, se asocia de manera
positiva a llevar una negociación como resolución de con-
flictos en lugar de un litigio. Como se puede observar,
estas dos alternativas generan a su vez otro conflicto en-
tre śı, de acuerdo a la definiciones y referencias actuales
ofrecen poca información en la elección de la solución de
conflictos.

Los lit́ıgios como resolución de conflictos
Los litigios son la parte medular de los conflictos ya

que existen temas de rivalidad y contrademandas, lo que
en ocasiones llevan demasiado tiempo en resolverse, sin
embargo, se impone a la idea de negociar un acuerdo
fuera de los tribunales de justicia, como sugiere la dis-
tancia legal, ya que este acuerdo puede ser considerado
como un juego de suma-cero en el que “el ganador se
lleva todo”[2] y por supuesto que ninguna de las partes
involucradas quiere perder.

Por tal razón, en el estudio realizado por Fainshmidt
et al. [1] se examinaron las controversias internacionales

en materia de propiedad intelectual, resueltos en tri-
bunales de los Estados Unidos. Los datos analizados se
obtuvieron de la base de datos de 94 tribunales federales,
teniendo como resultados una correlación de la distancia
legal y cognitiva, donde a mayores distancias legales y
cognitivas darán lugar a litigios, en vez de negociaciones,
porque la distancia cognitiva refuerza el efecto negativo
de la distancia legal sobre elegir la negociación como una
estrategia de resolución de conflictos. Al mismo tiempo,
la distancia legal se asocia positivamente con la pro-
babilidad de obtener una negociación como resolución,
porque las partes involucrados no quieren tener un con-
flicto legal, al no saber las leyes con las que se rige la
parte anfitriona, lo que podŕıa considerarse una ventaja
para esta, es decir, el lugar y con las leyes donde se lleva
a cabo la disputa legal.

Inteligencia Artificial (IA) en Disputas
Legales

La IA se ha interesado en los años recientes en el
problema que se presenta, al tratar de obtener una re-
solución de conflictos en las disputas legales, especif́ıfi-
camente en las que estan relacionadas con la propiedad
intelectual.

Existen dos ramas de la IA con las que se ha tratado
el problema de la resolución de conflictos, como son: la
Teoŕıa de Juegos y la Mineŕıa de Datos. La Teoŕıa
de Juegos se ha utilizado en litigios para negociar la so-
lución a la controversia que logre resultados favorables

1oligopolisistas: un grupo pequeño de involucrados
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para los oligopolisistas 1. La solución a la controversia
con teoŕıa de juegos se hace mediante un análisis del
comportamiento y toma de decisiones, para encontrar
una solución óptima o formar una estrategia basada en
el conocimiento de una situación, como las alternativas
y los riesgos. La teoŕıa de juegos es útil para observar
la evolución del comportamiento cooperativo, ya que la
interacción entre los involucrados afecta a las decisiones
que toman [2]

La teoŕıa de juegos tiene elementos básicos como son:

Jugadores: En este caso en particular, los jugadores
pueden ser irracionales, por ejemplo, pueden hacer
creer a otros jugadores que las amenazas que hagan
son reales.

Movimientos/acciones: Se tiene un número limita-
do de movimientos, estos movimientos pueden ser
secuenciales o paralelos:

• Secuenciales: Estos movimientos son realiza-
dos con árboles de decisión, árboles de induc-
ción inversa, además de que las estrategias son
irreversibles.

• Paralelos: Estos movimientos se hacen me-
diante árboles de decisión, matriz de resulta-
dos y el equilibrio de Nash.

Pagos: Son los números que representan la motiva-
ción de los jugadores.

Legal Analytics es un software que sirve de apoyo en los casos de litigio,
utilizando Mineŕıa de Datos.

En este caso, los movimientos en paralelo son los más
importantes con respecto a los secuenciales, ya que el las
disputas legales los abogados pueden realizar movimien-
tos aislados de la contraparte involucrada.

Por lo tanto, para una resolución de conflictos con
teoŕıa de juegos, es necesario involucrar los movimien-
tos en paralelo, los cuales involucran árboles de decisión,
matriz de resultados y el equilibrio de Nash. En la ma-
triz de resultados es necesario tener mapeados todos los
posibles resultados de todos los posibles movimientos. Y
en el equilibrio de Nash cada jugador hace su mejor mo-
vimiento dado el movimiento del oponente; sin embargo
esto no necesariamente conduce a los mejores resulta-
dos para uno o ambos jugadores, este equilibrio se puede
encontrar mediante el Teorema de minimax [2].

El Teorema de minimax se utiliza para juegos de
movimientos simultaneo y aplica las estrategias maxi-
min y minimax. La estrategia maximin es donde el pago
mı́mino es el más alto. Por el contrario, la minimax li-
mita el mejor resultado esperado del oponente y aśı se
minimiza la ventaja máxima del oponente [2].

Por otra parte, en el año 2018, un grupo de la Univer-
sidad de Standford llamado Lex Machina [4] desarrolló
un software llamado Legal Analytics para servir de apo-
yo en los casos de litigio, realizando mineŕıa de datos
sobre millones de páginas sobre litigios, después realizan
un preprocesamiento para limpiar, etiquetar y estructu-
rar los datos, algo que no se hace en [1], lo que permite
sentar bases acerca de jueces, abogados y sujetos de los
casos. La información que ofrece Legal Analytics es es-
trategica y critica para crear una estrategia legal exitosa

y obtener una ventaja ganadora [4].

Una rama de la IA, conocida como Sistemas Multi-
agentes, podŕıa aportar a la resolución de conflictos en
las disputas legales. En la siguiente sección se explicará
la propuesta con la que se puede llegar a una resolución
de conflictos en otra perspectiva en contraste con la Mi-
neŕıa de Datos y Teoŕıa de Juegos.

Sistemas multi-agentes, una rama de la
IA

Los Sistemas Multi-agentes se componen de multiples
elementos informáticos interactivos, es decir, agentes in-
teligentes2 y se utilizan cuando se tiene un objetivo que
un sólo agente no es capaz de satisfacer la tarea, sin em-
bargo, por la naturaleza de los agentes el sistema multi-
agente puede ser diseñado para que los agentes trabajen
bajo un ambiente de colaboración o de competencia, en
los sistemas multi-agentes uno de los factores mas impor-
tantes es la comunicación entre ellos [6], por esta razón se
requieren elementos como las ontoloǵıas3, la taxonomı́a4

y finalmente un lenguaje de contenido que permita po-
der hacer una representación de la taxonomı́a. Para ello,
existe un Lenguaje de Comunicación del Agente (ACL)
[7] el cual permite que los agentes se puedan comunicar
entre śı, mediante de un conjunto de primitivas, de esta
manera sólo es necesario generar el mensaje de un agente
a otro, pero no del lenguaje de contenido.

Los agentes inteligentes (Ver Figura 1 ) como se men-
cionó anteriormente, actuan conforme a sus objetivos,
sin embargo, los ambientes en los que están inmersos,
cambia, es decir, que los agentes se encuentren en un

2agentes inteligentes: en el contexto informático son programas de computadora situados en un ambiente, capaces de actuar de manera
autńoma para cumplir con los objetivos para los cuales fueron diseñados [5]

3Ontoloǵıa = vocabulario
4Taxonomı́a = definir términos básicos y relaciones de un dominio dado
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ambiente dinámico, donde pueden cambiar los recursos
y estados, por tal motivo puede que el agente se quede
sin posibilidades de cumplir con los objetivos planteados
inicialmente y exhibir comportamientos indeseables o
inesperados [8]. Aunado a lo anterior, los agentes pue-
den estar dotados de restricciones u obligaciones que
deben tomar en cuenta para cumplir con sus obetivos.
A estas restricciones u obligaciones se les conoce como:
normas.

Figura 1. Arquitectura de un Agente Inteligente

Las normas para los agentes son las que definen el
comportamiento ideal que deben de tener en los ambien-
tes que estan inmersos, permitiendoles saber aśı sus obli-
gaciones y restricciones. Existen dos clases de normas:
duras y suaves; las normas duras son estrictamente obli-
gaciones, por lo que limitan la autonomı́a del agente, por
el contrario las normas suaves no lo hacen y estás se uti-
lizan para instruir, coordinar u orientar la acciones que
realizan [9].

El razonamiento práctico normativo, no es otra cosa
que un estado mental para orientar a un agente a tomar
decisiones sobre lo que es mejor para alcanzar sus objeti-
vos en ciertas situaciones [10], para lo cual debe elaborar
un plan5. Un plan no debe infrigir normas duras; sin
embargo puede infringir algunas normas suaves para al-
canzar el mayor número de objetivos posibles [11]. Sin
embargo, ya que las normas son establecidas para respe-
tarse, en un plan la infracción de una norma trae como
consecuencia una penalización al agente, mientras que su
cumplimiento una recompensa [12].

El problema del razonamiento práctico normativo fue
abordado por Shams et al. [10] con un enfoque basado
en acciones . Una acción es un cambio de estado, el cual
debe tener una duración de tiempo para llevarlo a cabo
y sólo es posible que el agente realice el cambio si cum-
ple con las condiciones previas del estado en el que se
encuentra en ese momento. La propuesta de Shams et al.
logra generar planes mediante un mecanismo que maxi-
miza la utilidad de los mismos, dicha utilidad se define
restando los costos causados por las normas infringidas
a la ganancia de los objetivos cumplidos, por lo tanto el
conjunto de planes óptimos son aquellos que maximizan

dicha utilidad.

Answer Set Programming (ASP)
En el campo de la programación lógica, se puede re-

presentar el conocimiento y razonamiento a través de un
modelo que permita determinar las soluciones del pro-
blema, esto se logra mediante el paradigma declarativo
conocido como (Answer Set Programming) (ASP). Este
paradigma permite modelar especificaciones incompletas
y restricciones, también la satisfacción de dichas restric-
ciones y de las propuestas [13]. Una de las principales
ventajas de ASP es que programar el conjunto de reglas
es relativamente sencillo comparado con los problemas
que resuelve, ofreciendo de manera sencilla programar el
conjunto de respuestas que corresponden a las solucio-
nes, para después con un solucionador de conjuntos de
respuestas encontrar el conjunto de respuestas del pro-
grama. Ahora, la sencillez que ofrece ASP no quiere decir
que los problemas que se traten sean simples, la forma de
programar los conjuntos de respuestas es la parte simple;
sin embargo modelar el conjunto de respuestas adecua-
dos tiene un grado de complejidad mayor, ya que por su-
puesto si las representaciones del conocimiento y razona-
miento no son generadas de manera adecuada, ASP dará
como resultado soluciones equivocadas. ASP es utilizado
para solucionar problemas dif́ıciles por ejemplo configu-
ración de productos, diágnosticos, problemas de teoŕıa de
gráficas y generación de planes. Este último problema, es
del interés de esta investigación, ya que la propuesta de
solución tiene como base la generación de planes para
que los agentes puedan establecer una secuencia de acio-
nes que los lleve a cumplir el mayor número de objetivos
posibles.

Anger [13], menciona que para poder escribir progra-
mas en ASP se sigue una estrateǵıa en dos partes: la pri-
mera, es escribir un grupo de reglas cuyos conjuntos de
respuestas correspondeŕıan a las soluciones y la segunda,
es agregar un nuevo conjunto de reglas, pero ahora sien-
do estás las restricciones de integridad, eliminando aśı a
aquellos conjuntos que representen soluciones inválidas.

Por otra parte, es importante mencionar, que a pesar
de que ASP ha tenido un rápido crecimiento y aceptación
en la relación existente entre la lógica y la programación
lógica, no es óptimo, por lo que se han realizado estu-
dios para encontrar programas equivalentes, los cuales
contienen una parte común, lo que quiere decir es que
esta parte en común se calcula en repetidas ocasiones
para los conjuntos de respuestas. Osorio [14] hace una
propuesta de optimización del cálculo de los conjuntos
de respuestas. Esto es importante para un agente, de-
bido a que una gran parte de su base de conocimiento
inicial no va a cambiar a lo largo del tiempo, sino que se
agrega nuevo conocimiento que puede modificar el curso

5Plan: secuencia de acciones satisfactoria para el cumplimiento de uno o más objetivos
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de su plan; sin embargo, para ASP es necesario volver
a computar la base de conocimiento que no cambio más
la parte que si lo hizo, es en este punto donde se podŕıa
evitar esa parte de cómputo y obtener los conjuntos de
respuestas en un tiempo de cómputo polinomial6.

Sistemas multi-agentes aplicando el Pro-
blema del Razonamiento Práctico Nor-
mativo y ASP

Los métodos anteriores permiten desarrollar una in-
vestigación para realizar una propuesta de resolución de
conflictos en temas de disputas legales de propiedad in-
telectual. Primeramente, desde el punto de vista de los
agentes inteligentes, donde estos pueden fungir como las
partes involucradas en el conflicto (verbigracia, aboga-
dos y jueces), en integración con el problema del razo-
namiento práctico normativo de tal manera que se esta-
blezca un diálogo entre los agentes. Para esto, es necesa-
rio establecer un modelo de sistemas multi-agentes, con
una arquitectura BDI (Beliefs, Desires, Intentions) con
el problema del razonamiento práctico normativo, ya que
la propuesta de Shams está implementada para un sólo
agente.

En segundo lugar, establecer el modelo implicaŕıa que
cada uno de los agentes que conforme el sistema tendŕıa
su propio problema de razonamiento práctico normati-
vo, es decir, una quintupla que involucre conjuntos de
fluentes, acciones, metas, normas y estados iniciales, que
se presentaŕıa en una disputa legal, entre 2 abogados y el
juez encardado del caso (Ver Figura 2 ), por lo cual es ne-
cesario que estos agentes generen planes para que como
se plantea en [10] puedan cumplir con al menos uno de
los objetivos de cada uno de ellos y aśı el plan sea válido.

Figura 2. Disputa Legal con Agentes Inteligentes y

el Problema del Razonamiento Práctico Normativo

Aunado a lo anterior, una vez teniendo el modelo
de sistema multiagente en integración que el problema
del razonamiento práctico normativo, incluir este mode-
lo en ASP para poder obtener el conjunto de respuestas
óptimo para la resolución de conflictos en las disputas
legales de propiedad intelectual. Obtener este conjunto
de respuestas es relevante ya que en múltilpes casos de
disputas legales se han gastado una gran cantidad de re-
cursos [1][2], tiempo y dinero principalmente, por lo que
tener un modelo que nos permita integrar a las partes in-
volucradas, las normas que se deben seguir, los intereses
de cada parte, los objetivos que tienen y su postura de
inicio, ahorraŕıa una gran parte de estos recursos y saber
cuales son las posibles alternativas que pueden seguir las
partes para obtener mutuos beneficios.

Por supuesto, el realizar este modelado tiene un grado
de complicación alto, esto principalmente por los temas
de leyes que en este caso seŕıan las normas del sistema,
por lo que es fundamental tener una correcta interpreta-
ción de estas leyes, con un error en la interpretación el
modelo no se colpasa, pero el conjunto de planes óptimos
estaŕıan en una falsedad. Al igual que la comunicación
entre los agentes tiene que ser la adecuada, es decir, que
el resto de los agentes que conforman el sistema tengan
conocimiento de las acciones que realizan los demás agen-
tes, aśı como los cambios normativos que se presenten en
el ambiente en el que están inmersos.

La Organización Mundial de la Propiedad Intelectual eligió la IA como
primer tema de su nueva serie de investigaciones sobre tendencias

tecnológicas de la OMPI.

Conclusiones
En conclusión, existen diversas formas de abordar el

caso de estudio planteado (Mineŕıa de Datos y Teoŕıa de
Juegos, principalmente) como metodoloǵıas que se ajus-

tan a la resolución de conflictos. Ahora con este plantea-
miento de utilizar sistemas multi-agentes, se pretende en-
riquecer esta resolución de conflictos para poder simular
la interacción que resultaŕıa entre las partes involucradas

6Tiempo polinómial: Tiempo de ejecución de un algoritmo para obtener la solución, en sujeto a las variables del algoritmo.
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y dar a conocer la mejor decisión para ellas. No obstan-
te, no se pretende descalificar a los trabajos que se han
realizado con Mineŕıa de Datos o Teoŕıa de Juegos, al
contrario, lo único que se pretende es aportar a este caso
de estudio, incluso retomar de estas dos áreas algunos
conceptos o métodos utilizados para el enriquecimiento
de la propuesta presentada.

La integración de los tres enfoques (Mineŕıa de Da-
tos, Teoŕıa de Juegos y Sistemas Multi-agentes) puede
resultar muy productiva tomando en cuenta lo que han
logrado, como por ejemplo la Mineŕıa de Datos, poder
recopilar grandes cantidades de información, procesar-
la e interpretarla para poder dar a conocer estad́ısticas,
las cuales requieren de realizar una interpretación pa-
ra la resolución de conflictos y aśı ayudar a la toma de
decisiones. Un punto desfavorable de la Mineŕıa de Da-
tos, es precisamente la interpretación de los resultados,
una mala interpretción, llevaŕıa a una toma de decisio-
nes eqúıvoca y por lo tanto una resolución de conflctos
que puede no ser la mejor, el desarrollo realizado por Lex
Machina [4] ha tratado de solventar este punto desfavo-
rable ofreciendo una aplicación como gúıa, hasta donde
se tiene conocimiento, esta aplicación no toma en cuen-
ta los movimiento o respuestas de la contraparte, por lo
que no existe la posibilidad de cambiar de estrateǵıa en
referencia a los movimiento de la otra parte involucra-
da. Por el punto de vista de la Teoŕıa de Juegos, se basa
principalmente en el Equilibrio de Nash, donde se intenta
buscar la mejor jugada donde ambos jugadores sean be-
neficiados; sin embargo, esto no siempre es garantizado,
incluso para uno o más jugadores, por lo que la solución
de conflictos puede no beneficiar a nadie, además utiliza
una matriz de resultados, la cual tiene todos los posibles
resultados de todos los posibles movimientos, por lo tan-
to una vez que uno de los jugadores realice su jugada,
los demás movimientos que se tienen registrados en la
matriz en esa jugada quedaŕıan descartados y al tener
generada esa matriz, no es posible realizar movimientos
que se acoplen a la situación actual.

Es por estas razones que se percibe que el enfoque de
sistemas multi-agentes y el razonamiento práctico nor-
mativo pueden solventar estos puntos desfavorables, ya
que seŕıa posible ver los movimentos de cada agente que
representa a una parte involucrada y la reacción que tiene
conforme a las acciones que los demás agentes realizan,

aśı como actualizar la información de como se encuentra
el ambiente en ese momento y poder actuar conforme a
esa instancia. Pero como se mecionó anteriormente, no
podemos descartar los otros dos enfoques realizados ya
que es muy posible que sean necesarios para poder gene-
rar este nuevo enfoque con sistemas multi-agentes.U
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