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� Las ontologías son usadas para capturar el
conocimiento sobre algún dominio de interés.

� Una ontología describe los conceptos dentro del
dominio y la relación que tiene entre esos
conceptos.conceptos.

� Un lenguaje estándar para hacer ontologías es
OWL desarrollado por W3C.

� OWL permite describir conceptos y además
cuenta con un conjunto de operadores
(intercesión, unión, y negación).

� OWL esta basado en lógica descriptiva que
permite el uso de un razonador.



Ontologías OWL PROTÉGÉ

Instancias Individuos Casos (instance)

Relaciones Propiedades SlotsRelaciones Propiedades Slots

Conceptos Clases Clases



� Los individuos representan objetos del dominio
de interés y son también conocidos como
instancias.

Representación de Individuos



� Las propiedades son relaciones binarias sobre
los individuos y pueden ser inversas, transitivas
o simétricas.

Representación de Propiedades



� Las clases OWL se entienden como conjuntos que contienen
individuos y pueden ser organizadas dentro de una jerarquía de
clases y subclases conocida como taxonomía. Las clases
también son conocidas como conceptos, pues son una
representación concreta de éstos.

Representación de clases





� El fundamento que garantiza la pureza lógica de
la ontologías es la lógica de primer orden. Sobre
ella se asienta las lógicas descriptivas (DL), así
como OWL.

� Porque usamos lógicas descriptivas:� Porque usamos lógicas descriptivas:
� Lógica de primer orden es indecidible (es fácil

afirmar cosas de objetos, pero computacionalmente
complejo)

� Se requiere de un lenguaje formal para construir y
combinar definiciones de categorías (p.ej. Relaciones
de subconjunto y superconjunto)

� Razonadores semánticos se basan en ella: FaCT++,
Rancer, Pellet, …



� Lenguajes de representación del conocimiento 

� DL se diseñó como una extensión de marcos y
redes semánticas, equipada con semántica
basada en lógica.

Características :� Características :

� Un formalismo descriptivo: conceptos, roles
(relaciones), individuos.

� Un formalismo terminológico: axiomas que
describen propiedades genéricas.

� Un formalismo asertivo: introduce propiedades de
individuos.



� Principales tareas de inferencia con lógica
descriptiva:

� Subsunción (comprobar si una categoría es
subconjunto de otra)

� Clasificación (comprobar si un objeto pertenece a� Clasificación (comprobar si un objeto pertenece a
una categoría)

� Ejemplo:
� Soltero= Y(NoCasado, Adulto, Masculino)

� Soltero(x)=>NoCasado(x)Yadulto(x)Ymasculino(x)

(lógica de primer orden)



� Ejemplo: realiza clasificación automática
(realizada por el motor de inferencias del
lenguaje-razonador) en tiempo de ejecución

Ser vivo

invertebrado Vertebrado

Perro Gato

Plantas

Vertebrados

Invertebrados

Ser vivo

Planta
Gato

Perro

Clasificación 
automática



Un concepto en DL se refiere a una clase en OWL. 
Un rol en DL es una propiedad en OWL.



Base de Conocimiento

Tbox (schema)

Abox (Data)

John ∈ Padre_ Feliz

(John, Mary) ∈ tiene_ hijo

Descripción del 
lenguaje 

Razonamiento



� Tbox: contiene declaraciones terminológicas 
generales. Vocabulario de un dominio de 
aplicación en función de: Conceptos, Roles, etc. 
Son de dos  tipos.

� Definición de concepto� Definición de concepto

� Axiomas descriptivos de roles, etc.
C1 ⊆ C2

Ejemplo

∃tiene _ hijo.Persona ⊆ Persona



� Abox: contiene aserciones (instancias) sobre
elementos y relaciones concretas del dominio.
Es decir, son aserciones acerca de individuos
usando vocabulario. Dos tipos:

� Instancias de conceptos� Instancias de conceptos

� Instancias de axiomas
(o1, o2 ) : R

Ejemplo

(Ana, Juan) : tiene_ hijo



� Definición de conceptos.
� El pasto y los arboles son plantas. Las hojas son parte del árbol,

pero existen otras partes de un árbol que no son hojas. Un perro
debe comer al menos huesos. Una oveja es un animal solo debe
comer pasto. Una jirafa es un animal que solo debe comer hojas.
Las vacas locas solo se alimenta de cerebros que pertenecen a las
ovejas.

� Restricciones:� Restricciones:
� Animales son disjuntos con plantas.

� Propiedades:
� Comer es aplicado a los animales y su inverso es comido_por.

� Individuos
� Tom
� Flossie es una vaca
� Rex es un perro y es una mascota de Mick
� Fido es un perro
� Tibbs es un gato



1. El pasto y los arboles son plantas.

2. Las hojas son parte del árbol,
pero existen otras partes de un
árbol que no son hojas.

3. Un perro debe comer al menos
huesos.

4. Una oveja es un animal y solo
debe comer pasto.debe comer pasto.

5. Una jirafa es un animal que solo
debe comer hojas.

6. Una vaca loca es una vaca que se
alimenta de cerebros que son parte
de las ovejas.

7. Animales o parte de animales
son disjuntos con plantas o parte
de plantas.

� Propiedades:
� Comer es aplicado a los animales y

su inverso es comido_por.









� Inicie la aplicación protégé.

� En la pantalla de bienvenida, seleccione “Create
New OWL Ontology”



1. Toda ontología usa
Unique Resource
Identifier (URI)

2. Coloque el nombre de la
ontología y presione
Continue para seguir.Continue para seguir.

3. En nuestro caso
colocaremos pizza.owl



1. Usted puede guardar la
ontología en su pc

2. Presione Finish para
seguir.







1. Este seguro que este 
en Active Ontology.

2. En Ontology
annotations: clic el 
icono (+)

1

2

icono (+)



1. Entre un comentario
que describa la
ontología que esta
desarrollando.

2. En nuestro ejemplo2. En nuestro ejemplo
puede colocar:
Ontología de pizza
que describe varias
pizzas según los
ingredientes.

3. Presione Ok













Repita los pasos 
anteriores para 
crear:
PizzaToppingPizzaTopping
PizzaBase





Después de adicionar varias clases en la jerarquía de la ontología, se requiere establecer clases disjuntas, que
indican que un objeto o individuo no puede ser instancia de más de una de estas clases que se establecieron
disjuntas







� Añadir algunas subclases de PizzaBase con la
herramienta.

1. Seleccione la clase PizzaBase
2. Presione continue



� Añadir algunas subclases de PizzaBase con la
herramienta.

1. Introducir:
1. BaseDelgadayCrujiente1. BaseDelgadayCrujiente
2. Base Gruesa

2. Seleccionar  Continue



� Decir que las clases creadas son disjuntas



� Añadir algunas subclases de PizzaTopping con la
herramienta.

1. Realizar los pasos anteriores
2. Suffix Topping
3. Introducir:3. Introducir:

1. Queso
• Mozarela
• Parmesano 

2. Carne
• Jamón
• Pepperoni
• Salchichón 

3. Pescado
• Anchoa

4. Seleccionar  Continue



� Decir que las clases creadas son disjuntas



� Resultado





� Las propiedades OWL representan relaciones
entre dos objetos (caso clásico de las relaciones
en ontologías) o individuos o propiedades de
una clase (esto es una diferencia con el uso
habitual del termino “relación” en ontologías).habitual del termino “relación” en ontologías).

� Existen dos tipos de propiedades en OWL:

� “ObjectProperties”, que permite relacionar un
individuo con otro, y

� “DatatypeProperties”, que relaciona un individuo
con un XML Schema Datatype value o un literal RDF



Object Properties

DataType PropertiesDataType Properties

Annotation Properties*



� Los elementos que debe tener un
ObjectProperty son:

� nombre,

� Dominio: hace referencia a la clase o clases iniciales y

� Rango: hace referencia a la clase o clases finales.� Rango: hace referencia a la clase o clases finales.

� Por ejemplo la relación es tutor

� Nombre: es_tutor

� Dominio: Docente

� Rango: Estudiante



Ventana de 
propiedades



Ventana de 
propiedades



Agregar una propiedad 
Objeto



Agregar una propiedad 
Objeto





� Cada ObjectProperty debe tener su
correspondiente propiedad inversa. Si una
propiedad enlaza un objeto A con otro B,
entonces la propiedad inversa enlaza el objeto B
con el A.con el A.









� OWL permite que el significado de las
propiedades sea enriquecido con las
características de las propiedades, que son:

� Propiedades funcionales

� Propiedades funcionales inversas� Propiedades funcionales inversas

� Propiedades transitivas

� Propiedades simétricas



� Propiedades funcionales: Si una propiedad es
funcional dado un objeto, puede estar a lo sumo
un objeto relacionado con otro mediante esta
propiedad.

� Por ejemplo, si se tienen tres objetos que son A,� Por ejemplo, si se tienen tres objetos que son A,
B y C y se tiene una propiedad funcional
tienePadre, entonces se podrían asociar los
objetos A y B por medio de la propiedad y daría
como resultado A tienePadre B. Igualmente se
podrían asociar los objetos A y C por medio de la
propiedad y daría como resultado A tienePadre
C. Como tienePadre es propiedad funcional, se
concluye que B y C son el mismo objeto.



Si una propiedad es funcional, para un individuo determinado, no puede haber
más de una persona que se relaciona con el individuo a través de la propiedad.
En la figura se muestra un ejemplo de una propiedad funcional
hasBirthMother - algo que sólo puede tener una madre biológica. Si decimos
que el individuo Jean hasBirthMother Peggy y también se dice que el individuo
Jean hasBirthMother Margaret, entonces porque hasBirthMother es una
propiedad funcional, se puede inferir que Peggy y Margaret debe ser el mismo
individuo. Cabe señalar, sin embargo, que si Peggy y Margaret se dice
explícitamente que dos individuos diferentes entonces las declaraciones
anteriores llevaría a una contradicción.



� Propiedades funcionales inversas: Si una propiedad
es funcional inversa, indica que puede estar a lo
sumo un objeto relacionado con otro mediante esta
propiedad de forma inversa a la propiedad funcional
original.

Por ejemplo, si se tienen tres objetos que son A, B y� Por ejemplo, si se tienen tres objetos que son A, B y
C y se tiene una propiedad funcional esPadreDe,
entonces se podría asociar el objeto B y A por medio
de la propiedad y daría como resultado B esPadreDe
A. Igualmente se podrían asociar los objetos C y A
por medio de la propiedad y daría como resultado C
esPadreDe A. Como esPadreDe es propiedad
funcional inversa, se concluye que B y C son el
mismo objeto.



Propiedades transitivas: Si una propiedad es transitiva y relaciona dos
objetos A y B, y además hay una propiedad que relaciona al objeto B 

con otro C, entonces se puede inferir que el objeto A está relacionado

con el objeto C mediante la pro- piedad transitiva.



� Propiedades simétricas: Si una propiedad P es

simétrica y la propiedad relaciona a los objetos A

y B, entonces el objeto B es relacionado por

medio de la propiedad P con el objeto A.



Crear la propiedad tieneIngrediente propiedad Transitiva



� Crear TieneBase como propiedad funcional





Especificar el rango de la propiedad tieneTopping



Especificar el rango de la propiedad tieneTopping



Especificar el dominio de la propiedad tieneTopping



Especificar el dominio de la propiedad tieneTopping



Especificar el dominio y rango de la propiedad tieneBase y su inversa de 
la propiedad esBaseDe



Especificar el dominio y rango de la propiedad tieneBase y su inversa de 
la propiedad esBaseDe





Fuente: Oscar Corcho García. Representación de Conocimiento: Lógica Descriptiva



� Una vez creadas varias propiedades, se pueden
utilizar para definir y describir el
comportamiento de las clases.

� Restricciones de propiedades
� Las propiedades son utilizadas para crear� Las propiedades son utilizadas para crear

restricciones en las clases en una ontología OWL.
Usualmente el nombre de la propiedad debería
sugerir las restricciones impuestas a los objetos de la
clase. Las restricciones OWL se presentan en las
siguientes tres categorías:
� Restricciones de cuantificación.

� Restricciones de cardinalidad.

� Restricciones de valor.



∃

� Las restricciones de cuantificación se componen 
de los siguientes elementos:

� Cuantificador existencial (   ), el cual permite indicar 
la existencia de al menos un objeto. En protégé 4 la 

∀
∃

∀

la existencia de al menos un objeto. En protégé 4 la 
palabra clave some es usado para denotar 

� Cuantificador universal ( ), el cual permite indicar la
existencia de todos los objetos. En protégé 4. la
palabra clave es only es usado para denotar



Por ejemplo la restricción para pizza que especifica que una pizza debe 
tener una PizzaBase (Existencial)

1. Seleccione Pizza
2. Seleccione en el2. Seleccione en el

icon de agregar al
lado de
Superclasse.

3. En la ventana
Class expression
editor. Coloque
TieneBase some
Pizza



Por ejemplo la restricción para pizza que especifica que una pizza debe 
tener una PizzaBase





Crear una subclase de Pizza llamada NombrePizza y una subclase de pizza 
llamada PizzaMargarita



Ya teniendo creada la clase PizzaMargarita Necesitamos especificar que 
tipo de topping tiene. Por lo tanto necesitamos dos restricciones que diga 
que tiene MozarellaToping y otra que diga que tiene tomatesTopping



Ahora vamos a crear una clase que representa la PizzaAmericana, la cual 
tiene el PaperoniTopping, MozarelaTopping y tomateTopping. Debido a 
que la pizzaAmericana es parecida a PizzaMozzarela vamos a clonarla



Ahora vamos a crear una clase que representa la PizzaAmericana, la cual 
tiene el PaperoniTopping, MozarelaTopping y tomateTopping. Debido a 
que la pizzaAmericana es parecida a PizzaMozzarela vamos a clonarla



Ahora vamos a crear una clase que representa la PizzaAmericana, la cual 
tiene el PaperoniTopping, MozarelaTopping y tomateTopping. Debido a 
que la pizzaAmericana es parecida a PizzaMozzarela vamos a clonarla



Crear una pizza PizzaAmericanaHot que es parecida a la PizzaAmericana, 
pero tiene PimiemientaJalapenoTopping, utilizando el procedimiento de 
clonar la PizzaAmericana



Crear una pizza PizzaAmericanaHot que es parecida  a la PizzaAmericana, 
pero tiene PimiemientaJalapenoTopping, utilizando el procedimiento de 
clonar la PizzaAmericana



Crear una pizza PizzaAmericanaHot que es parecida a la PizzaAmericana, 
pero tiene PimiemientaJalapenoTopping, utilizando el procedimiento de 
clonar la PizzaAmericana



Crear una pizza PizzaAmericanaHot que es parecida a la PizzaAmericana, 
pero tiene PimiemientaJalapenoTopping, utilizando el procedimiento de 
clonar la PizzaAmericana



Como los pasos para crear una pizza PizzaAmericanaHot vamos a crear la
PizzaSoho que es parecido a la PizzaMargarita pero tiene adicional
AceitunasTopping y ParmezanoTopping



Por Ultimo realizar la subclases de NombrePizzas Disjusta





Una característica clave de las ontologías que son descritas usando 
OWL-DL es que pueden ser procesadas por un razonador. 

Los razonadores, llamados clasificadores, también pueden 
chequear consistencia

Invocando el razonador



Para demostrar el uso de razonador que detecte clases inconsistente en
la ontología, vamos a crear una clases que es subclase de QuesoTopping y
tambien de VegetableTopping



Clasifique utilizando el razonador pellet







Vamos a crear una subclase de Pizza llamada PizzadeQueso que es una
pizza que por lo menos tiene una clases de QuesoTopping (condicion
necesaria)



Vamos crear condición necesaria y suficiente también conocido como
Defined Class y en protege clases equivalentes

1. Seleccione 1. Seleccione 
PizzaDeQueso.

2. En edit seleccione en 
el menu “Convert to
define class”





Ya teniendo creada la definicion de una PizzaDeQueso se puede usar el
razonador para calcular la subclases PizzaDeQueso







Ahora vamos a crear una PizzaVegetariana. Los individuos que solo son
miembros de esta clases son QuesoTopping o VegetablesTopping. Por lo
tanto vamos a usar la restricción universal



Ahora vamos a convertirla en necesaria y suficiente





Ya teniendo creada la definición de una PizzaVegetariana Usamos el
razonador para ver que pasa





Un axioma de clausura por ejemplo sobre la propiedad tieneTopping seria

Añadimos el axioma de clausura sobre la propiedad tieneTopping para la

PizzaMargarita

∀tieneTopping(MozarelaTopping∪QuesoToping)



Ya teniendo creada la definición de una PizzaVegetariana Usamos el
razonador para ver que pasa





Vamos hacer lo mismo para PizzaSoho, PizzaAmericanaHot y
PizzaAmericana y luego utilizamos el razonador a ver que pasa



Vamos hacer lo mismo para PizzaSoho, PizzaAmericanaHot y
PizzaAmericana y luego utilizamos el razonador a ver que pasa



Clasificamos nuevamente







Vamos añadir una restricción de cardinalidad, creamos una subclases de

Pizza llamada pizza interesante, donde vamos a definir que tiene 3 o mas
toppings



Vamos añadir una restricción de cardinalidad, creamos una subclases de

Pizza llamada pizza interesante, donde vamos a definir que tiene 3 o mas
toppings y seleccione Ok.



Luego seleccione “Convert to defined class” y la superclase debe quedar
sin nada y se debe cambiar a la clase equivalente



Clasificamos nuevamente







� Usaremos las propiedad Datatype para describir 
las calorías de las pizzas



� Creamos un datatype llamado tieneCalorias



� Crear un ejemplo de individuo de pizza 



� En la ventana Individual Description añada el 
tipo de PizzaMargarita y seleccione ok



� En la ventana Property assertions y añada en 
Data Property assertion seleccione TieneCalorias
y defínalo entero y valor 263



� Crear un ejemplo de individuo 
EjemploCuatroQuesos con 723



� Seleccione pizza y añada una superclase y

asegure que la restriction esta en some y
presione Ok



� Crear una Subclase  PizzaCaloriasAltas de Pizza 
que tiene calorías igual o mayor que 400. 



� Crear la clase equivalente



� Crear PizzaCaloriasBaja menor 400



� Usamos el razonador



� Usamos el razonador



Realizar la Ontología de la Universidad de Los 
Andes 

Realizar el cookbook de prortégé 4.2.


