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Resumen — En los últimos años se integraron conceptos 
importantes al diseño de software, tales como nuevos diagramas 
de modelado y patrones, creados con el fin de evolucionar el 
diseño de software y mejorar la calidad de las aplicaciones.  Los 
conceptos incorporados se presentan a los desarrolladores en 
extensa documentación. La cantidad de información resultante 
se ha incrementado de tal manera que es difícil manejarla. 
Las investigaciones hacen énfasis en mejorar y crear nuevos 
conceptos de diseño, pero existen pocas iniciativas orientadas a 
estructurar  este conocimiento. Un claro ejemplo de la necesidad de 
estructurar este conocimiento son los patrones GoF, pues su éxito 
no fue su creación sino su recopilación desde los trabajos de otros 
desarrolladores. En este artículo se propone una ontología para 
organizar el conocimiento en diseño de software, incorporando 
conceptos de  diagramas de modelado y  patrones, Con el fin de 
recopilar algunos conceptos de diseño a tener en cuenta en un 
proyecto de software.

Palabras Clave — Diagramas de modelado, patrones, GoF, 
Ontologia

Abstract — In recent years, important concepts were integrated 
into the design of software, such as new modeling diagrams and 
patterns created to evolve the software design and improve the 
quality of the applications. The concepts embedded developers 
are presented in extensive documentation. The amount of 
resulting information has increased so that it is difficult to handle 
this. Emphasize research on improving and creating new design 
concepts, but there are few initiatives to structure this knowledge. 
A clear example of the need to structure this knowledge are the 
GoF patterns, as the success of its creators was not his creation 
but the collection of these from other developers work. This article 
proposes an ontology to organize knowledge in software design, 
incorporating concepts of modeling diagrams and patterns, to 
collect some design concepts to consider in a software project.
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I.  INTRODUCCIÓN

Las ontologías permiten representar el entendimiento 
común y compartido de un dominio, facilitando la 

comunicación entre los miembros de una comunidad o entre 
sistemas computacionales [8]-[9]-[14]. 

Por otro lado, el diseño hace parte del ciclo de vida del 
software y permite que los desarrolladores se enfoquen en la 
calidad del software, en los plazos de implementación y en los 
costos asociados. Algunos de los conceptos más importantes en 
esta fase de diseño son los diagramas y los patrones de diseño. 
Un Diagrama es una representación gráfica de una colección 
de elementos de modelado, a menudo dibujada como un grafo 
conexo que consiste en arcos y vértices [2], [3], [10], [11], [12]. 
Un patrón de diseño es una abstracción de una solución en alto 
nivel y solucionan problemas que existen en muchos de estos 
niveles de abstracción, además, existen patrones que abarcan 
las distintas etapas del desarrollo [1], [5].

En la literatura actual se considera la necesidad de una 
ontología que almacene y permita consultar los conceptos 
relacionados con el diseño de software, además de facilitar la 
representación de las razones que conllevan a estos diseñadores 
a elegir un modelo de entre varias opciones [4], [6], [7], [13]. 
Sin embargo, los trabajos revisados tienen en cuenta muy pocos 
patrones y diagramas que se pueden utilizar para el diseño.

Por las razones expuestas, en este artículo se propone una 
ontología para representar el conjunto de diagramas estructurales 
y de comportamiento, además de los patrones GoF y GRASP 
que se emplean durante la fase de diseño de software. Esta 
ontología se puede utilizar en aplicaciones colaborativas 
que pretendan enseñar conceptos básicos de la fase de 
diseño de software a estudiantes de ingeniería de sistemas. 
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Este artículo se organiza de la siguiente manera: la sección 
2 contiene el marco teórico, donde se presentan los principales 
elementos que fundamentan esta ontología; en la sección 3 
se realiza una revisión de algunas propuestas para establecer 
ontologías en diseño de software; en la sección 4 se propone 
una ontología para la representación de conceptos de diseño 
de software. Finalmente, en la sección 5 se presentan las 
conclusiones.

II.  MARCO TEÓRICO

A.  Ontología
El diccionario define ontología como “la rama de la metafísica 

que estudia la naturaleza de la existencia”. En la práctica, 
las ontologías son una entidad computacional y no deben 
ser consideradas como una entidad natural que se descubre, 
sino como recurso artificial que se crea [9].  Una ontología 
corresponde a un entendimiento común y compartido de un 
dominio, que permite una comunicación efectiva entre miembros 
de una comunidad y también entre sistemas computacionales. 
En los últimos años, se ha suscitado gran interés en la creación e 
integración de ontologías debido a que, por su naturaleza, ellas 
se pueden compartir y reutilizar en diferentes aplicaciones [14]. 
Una de las definiciones más referenciadas en la literatura es la 
de Thomas Gruber [8]: “Una Ontología es una especificación 
formal y explícita de una  conceptualización compartida”. Él 
explica cada uno de sus términos: conceptualización como 
un modelo abstracto de algún fenómeno del mundo del que 
se busca representar los conceptos más relevantes, explícita 
se refiere a la necesidad de detallar de forma consciente los 
diferentes conceptos de la ontología, formal se refiere a que se 
debe utilizar un lenguaje de representación formalizado para 
su especificación; y compartida es que ésta debe contener 
conocimiento aceptado en el dominio.

B.  Fase de diseño de software
Las fases de diseño de software son parte del ciclo de vida 

del software, en cada una de estas se valida el desarrollo de una 
aplicación, Esto permite que los errores se detecten lo antes 
posible y por lo tanto, permite a los desarrolladores concentrarse 
en la calidad del software. Algunos de los instrumentos 
utilizados para mejorar la calidad del software, orientan y 
facilitan el proceso de diseño.

De hecho, para muchos problemas, buscamos la solución a 
un problema similar en el pasado para intentar aplicarla misma 
solución. Los patrones son esa herramienta para capturar 
y comunicar este entendimiento y experiencia, creando 
conocimiento de diseño persistente entre profesionales de 
una comunidad. Un diseño de software efectivo requiere 
considerar asuntos que pueden no ser visibles hasta más allá de 
su implementación. Reutilizar los patrones de diseño ayuda a 
prevenir asuntos sutiles que pueden causar problemas mayores, 

aunque los patrones no son un método o proceso de desarrollo, 
pueden complementarlos.

Existen un lenguaje gráfico para visualizar, especificar y 
documentar cada una de las partes que comprende el desarrollo 
de software, son los diagramas, los cuales son la forma de 
modelar cosas conceptuales como lo son procesos de negocio 
y funciones de sistema, además de cosas concretas como lo son 
escribir clases en un lenguaje determinado, esquemas de base 
de datos y componentes de software reusables.

La adecuada utilización de los elementos mencionados 
permiten mejorar la calidad del software, y empiezan a crear 
la cultura de buenas prácticas de desarrollo, aunque los analista 
han escuchado de estos elementos en ocasiones no tiene los 
suficientes conocimientos para aplicarlos, esta ontología quiere 
difundir el conocimiento en patrones y diagramas de diseño.

Diagramas de la fase de diseño
Un Diagrama es una representación gráfica de una colección 

de elementos de modelado, a menudo dibujada como un grafo 
conexo de arcos (relaciones) y vértices (otros elementos 
del modelo). Un diagrama no es un elemento semántico, un 
diagrama muestra representaciones de elementos semánticos 
del modelo, pero su significado no se ve afectado por la forma 
en que son representados [2] [12].

• Diagramas de comportamiento: Los diagramas de 
comportamiento se emplean para visualizar, especificar, 
construir y documentar los aspectos dinámicos de un 
sistema. Estos aspectos involucran cosas tales como el flujo 
de mensajes a lo largo del tiempo y el movimiento físico de 
componentes en una red. 

• Diagrama de Casos de uso (UML): Un caso de uso se puede 
definir como una secuencia de acciones, incluyendo acciones 
alternas, que el sistema puede realizar y que producen un 
resultado concreto para un actor que interactúa con el sistema.

• Diagrama de Actividades (UML): Representa los flujos 
de trabajo paso a paso de negocio y operacionales de los 
componentes en un sistema. Un Diagrama de Actividades 
muestra el flujo de control general.

• Diagrama de Comunicación (UML): Muestra interacciones 
organizadas alrededor de los roles. A diferencia de los 
diagramas de secuencia, los diagramas de comunicación 
muestran explícitamente las relaciones de los roles.

• Diagrama de Secuencia (UML): Un tipo de diagrama usado 
para modelar interacción entre objetos en un sistema según 
UML.  muestra la interacción de un conjunto de objetos en 
una aplicación a través del tiempo y se modela para cada 
caso de uso.

• Diagrama de Decisión: El diagrama de decisiones contribuye 
al análisis de la estrategia tanto en términos de coherencia 
interna (sucesión lógica de las sucesivas decisiones) como 
de pertinencia respecto al exterior (consideración de los 
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elementos contextuales y de las posturas de las partes 
interesadas) [11].

• Maquina de estados (UML): Es un diagrama utilizado para 
identificar cada una de las rutas o caminos que puede tomar 
un flujo de información luego de ejecutarse cada proceso. 
Identifica bajo qué argumentos se ejecuta cada uno de los 
procesos y en qué momento podrían tener una variación, 
además, permite visualizar de una forma secuencial la 
ejecución de cada uno de los procesos.

• Diagrama de tiempo (UML): El diagrama de Tiempo define 
el comportamiento de los diferentes objetos con una escala 
de tiempo. Provee una representación visual de los objetos 
cambiando de estado e interactuando a lo largo del tiempo.  

• Puede usar diagramas de tiempos para definir componentes de 
software dirigidos por hardware o embebidos; por ejemplo, 
aquellos usados en un sistema de inyección de combustible, 
un controlador de microondas. También puede usar diagramas 
de tiempo para especificar procesos de negocio dirigidos por 
tiempo.

• Revisión de interacciones (UML): Los diagramas de 
interacciones muestran la cooperación entre otros diagramas 
de interacción para reflejar el flujo de control. Como los 
Diagramas de Interacciones son una variante de los diagramas 
de actividades, la mayor  parte de la notación es similar, 
al igual que el proceso de construcción del diagrama. Los 
puntos de decisión, bifurcación, unión, puntos de inicio y final 
son los mismos. En lugar de actividades se usan elementos 
rectangulares. Hay dos tipos de estos elementos: Los 
elementos de interacción muestran un diagrama de interacción 
en línea, el cual puede ser un diagrama de Secuencias, 
Comunicaciones, de Tiempos, o de descripción de las 
Interacciones.  Los elementos de ocurrencia de interacción 
son referenciados a un diagrama de interacción existente. 

• Diagramas estructurales: Los diagramas estructurales 
representan elementos y así componen un sistema o una 
función. Estos diagramas pueden reflejar las relaciones 
estáticas de una estructura, como lo hacen los diagramas 
de clases o de paquetes, o arquitecturas en tiempo de 
ejecución, tales como diagramas de Objetos o de Estructura 
de Composición.

• Diagrama de clases (UML): Es un tipo de diagrama estático 
que describe la estructura de un sistema mostrando sus clases, 
atributos y las relaciones entre ellos. Los diagramas de clases 
son utilizados durante el proceso de análisis y diseño de los 
sistemas, donde se crea el diseño conceptual de la información 
que se manejará en el sistema, y los componentes que se 
encargaran del funcionamiento y la relación entre uno y otro.

• Diagrama de componentes (UML): Representa cómo un 
sistema de software es dividido en componentes y muestra 
las dependencias entre estos componentes. Los componentes 
físicos incluyen archivos, cabeceras, bibliotecas compartidas, 

módulos, ejecutables, o paquetes.

• Diagrama de despliegue (UML): Es un tipo de diagrama del 
Lenguaje Unificado de Modelado que se utiliza para modelar 
el hardware utilizado en las implementaciones de sistemas y 
las relaciones entre sus componentes.

• Diagrama de estructura de Jackson: Se basa en el principio 
de que la base inicial del diseño del programa son los datos del 
problema y no los requisitos funcionales exigidos. Una vez 
obtenida una estructura objetiva del problema, que constituye 
un reflejo del mundo real con el que trata el programa, resulta 
más fácil asignar las distintas funciones a realizar [10].

• Diagrama de objetos (UML): Son utilizados durante el 
proceso de Análisis y Diseño de los sistemas informáticos 
en la metodología UML. Los diagramas de objetos utilizan 
un subconjunto de los elementos de un diagrama de clase.

• Diagrama entidad relación: Este modelo representa a 
la realidad a través de un esquema gráfico empleando los 
terminología de entidades, que son objetos  que existen y son 
los elementos principales que se identifican en el problema a 
resolver con el diagramado y se distinguen de otros por sus 
características particulares denominadas atributos, el enlace 
que rige la unión de las entidades está representada por la 
relación del modelo [3].

• Diagrama de Paquetes (UML): Los Diagramas de Paquetes 
se usan para reflejar la organización de los paquetes y 
sus elementos, y para proveer una visualización de sus 
correspondientes nombres de espacio.

• Estructura compuesta (UML): Un diagrama de Estructura 
Compuesta refleja la colaboración interna de clases, 
interfaces o componentes para describir una funcionalidad. 
Los diagramas de estructura compuesta son similares a los 
diagramas de clase, a excepción de que estos modelan un 
uso especifico de la estructura.  Los diagramas de clase 
modelan una vista estática de las estructuras de clase, 
incluyendo sus atributos y comportamientos. Un diagrama de 
Estructura Compuesta se usa para expresar arquitecturas en 
tiempo de ejecución, patrones de uso, y las relaciones de los 
elementos participantes, los que pueden no estar reflejados 
por diagramas estáticos. 

Patrones

Un patrón de diseño es una abstracción de una solución 
en un nivel alto. Los patrones solucionan problemas que 
existen en muchos niveles de abstracción. Hay patrones 
que abarcan las distintas etapas del desarrollo.

Patrones GRASP
Lo esencial de un diseño de objetos lo constituye el 

diseño de las interacciones de objetos y la asignación de 
responsabilidades. Las decisiones que se tomen pueden influir 
profundamente en la extensibilidad, claridad y mantenimiento 
del sistema de software de objetos, además en el grado y calidad 
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de los componentes reutilizables, por esta razón, durante el 
diseño se deben realizar los casos de usos con objetos basado 
en los patrones GRASP [1].

• Alta cohesión: Es un principio evaluativo que aplica un 
diseñador mientras evalúa todas las decisiones de diseño. Indica 
la relación que existe entre los elementos de un mismo módulo. 
Es la medida de la relación funcional de los elementos de un 
módulo. El objetivo es organizar estos elementos de manera que 
los que tengan una mayor relación a la hora de realizar una tarea 
pertenezcan al mismo módulo, y los elementos no relacionados, 
se encuentren en módulos separados.

• Bajo acoplamiento:  Impulsa  la  as ignación de 
responsabilidades de manera que su localización no 
incremente el acoplamiento hasta un nivel que nos lleve a 
los resultados negativos que puede producir un acoplamiento 
alto. Es el grado de interdependencia entre los módulos. Un 
buen diseño se caracteriza por un acoplamiento mínimo, es 
decir, unos módulos tan independientes los unos de los otros 
como sea posible.

• Controlador: Proporciona guías acerca de las opciones 
generalmente aceptadas y adecuadas para manejar eventos. 
Es conveniente utilizar la misma clase controlador para todos 
los eventos del sistema de un caso de uso, de manera que es 
posible manejar la información acerca del estado del caso de 
uso en el controlador.

• Creador: Guía la asignación de responsabilidades 
relacionadas con la creación de objetos, una tarea muy 
común. La intención básica del patrón es encontrar un creador 
que necesite conectarse al objeto creado en alguna situación.

• Experto: Se utiliza con frecuencia en la asignación de 
responsabilidades; es un principio de guía básico que se utiliza 
continuamente en el diseño de objetos. Expresa la intuición 
común de que los objetos hacen las cosas relacionadas con 
la información que tienen.

Patrones GoF
En el año 1994, apareció el libro “Design Patterns: Elements 

of Reusable Object Oriented Sofware” escrito por los ahora 
famosos Gang of Four (Pandilla de los cuatro) integrada por 
Erich Gamma, Richard Helm, Ralph Johnson y John Vlissides. 
Estos recopilaron y documentaron 23 patrones de diseño 
aplicados usualmente por expertos diseñadores de software 
orientado a objetos. Desde luego ellos no son los inventores ni 
los únicos involucrados, pero luego de la publicación de ese 
libro empezó a difundirse con más fuerza la idea de patrones de 
diseño [5]. Se distinguen tres tipos de patrones GoF: patrones de 
comportamiento, patrones creacionales y patrones estructurales

Patrones de comportamiento

Definen la comunicación e iteración entre los objetos de 
un sistema. El propósito de este tipo de patrón es reducir 
el acoplamiento entre los objetos.

• Abstract Factory: Permite trabajar con objetos de distintas 
familias de manera que las familias no se mezclen entre sí. 
Además, hace transparente el tipo de familia concreta que 
se esté usando.

• Builder: Abstrae el proceso de creación de un objeto 
complejo, centralizando dicho proceso en un único punto.

• Factory Method: Centraliza en una clase constructora la 
creación de objetos de un subtipo de un tipo determinado, 
ocultando al usuario la casuística para elegir el subtipo que 
crear.

• Prototype: Crea nuevos objetos clonándolos de una instancia 
ya existente.

• Singleton: Garantiza la existencia de una única instancia para 
una clase y la creación de un mecanismo de acceso global a 
dicha instancia.

Patrones creacionales
Tratan con las formas de crear instancias de objetos. 

El objetivo de estos patrones es de abstraer el proceso de 
instanciación y ocultar los detalles de cómo los objetos son 
creados o inicializados.

• Adapter: Adapta una interfaz para que pueda ser utilizada 
por una clase que de otro modo no podría utilizarla.

• Bridge: Desacopla una abstracción de su implementación.

• Compositive: Permite tratar objetos compuestos como si se 
tratara de uno simple.

• Decorator: Añade funcionalidad a una clase dinámicamente.

• Facade: Provee de una interfaz unificada simple para acceder 
a una interfaz o grupo de interfaces de un subsistema.

• Flyweigth: Reduce la redundancia cuando gran cantidad de 
objetos poseen idéntica información.

• Proxy: Mantiene un representante de un objeto.

Patrones estructurales
Describen cómo clases y objetos pueden ser combinados 

para formar grandes estructuras y proporcionar nuevas 
funcionalidades. Estos objetos adicionados pueden ser incluso 
objetos simples u objetos compuestos.

• Chain of responsability: Permite establecer la línea que 
deben llevar los mensajes para que los objetos realicen la 
tarea indicada.

• Command: Permite encapsular una operación en un objeto, 
permitiendo ejecutar dicha operación sin necesidad de 
conocer el contenido de la misma.

• Interpreter: Dado un lenguaje, define una gramática para 
dicho lenguaje, así como las herramientas necesarias para 
interpretarlo.

• Iterator: Proporciona un modo de acceder secuencialmente 
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a los elementos de un objeto agregado sin exponer su 
representación interna.

• Mediator: Define un objeto para encapsular la interacción en 
un conjunto de objetos. Promueve un bajo acoplamiento al 
evitar que los objetos se refieran unos a otros explícitamente, 
y permite variar la interacción entre ellos de forma 
independiente.

• Memento: Representa y externaliza el estado interno de un 
objeto sin violar la encapsulación, de forma que éste puede 
volver a dicho estado más tarde.

• Observer: Define una dependencia de uno-a-muchos entre 
objetos, de forma que cuando un objeto cambie de estado 
se notifique y actualicen automáticamente todos los objetos 
que dependen de él.

• State: Permite que un objeto modifique su comportamiento 
cada vez que cambia su estado interno. Parecerá que cambia 
la clase del objeto.

• Strategy: Define una familia de algoritmos, encapsula uno 
de ellos y los hace intercambiables. Permite que un algoritmo 
varíe independientemente de los clientes que lo usan.

• Template Method: Define en una operación el esqueleto 
de un algoritmo, delegando en las subclases algunos de sus 
pasos. Permite que las subclases redefinan ciertos pasos del 
algoritmo sin cambiar su estructura.

• Visitor: Representa una operación sobre los elementos de una 
estructura de objetos. Permite definir una nueva operación 
sin cambiar las clases de los elementos sobre los que opera.

III.  ANTECEDENTES

En [13] se plantea la necesidad de tener una ontología para 
almacenar y consultar conceptos relacionados con el diseño de 
software, además de facilitar la representación de las razones 
que conllevan a estos diseñadores a elegir un modelo de entre 
varias opciones. Para ello, se propone una categorización de 
dichos conceptos, la cual permite que el diseñador comprenda, 
entre otras ideas, algunas técnicas de diseño. Con esta propuesta 
se pretende evitar malinterpretaciones de términos ambiguos 
por parte de los diseñadores y usuarios, quienes tienen diferentes 
conocimientos acerca del diseño de software. Por otro lado, 
se sugiere una serie de pasos para desarrollar una ontología 
que permita construir una base de conocimientos con clases, 
objetos y atributos. Esta base de conocimientos ayuda a los 
diseñadores a analizar el sistema de software desarrollado. 
Los pasos a seguir son: identificar los límites del diseño de 
software, construir la taxonomía, identificar los atributos de 
las clases y los valores que puede tomar y, finalmente, definir 
los axiomas y las reglas para la verificación de restricciones 
mediante lógica de predicados. 

Los trabajos de [6] y [7] plantean que se dispone de una 
gran cantidad y variedad de conocimiento teórico y práctico en 
diseño orientado a objetos (DOO), pero aún no se sabe cómo 
aprovecharlo al máximo. Por ello, proponen una ontología para 
organizar el conocimiento declarativo y operativo de DOO, ya 
sea general, tecnológico o de dominio, además del registro de 
las decisiones tomadas durante el DOO.

Por otro lado, en [4] se plantea que, aunque se reúnen algunos 
conceptos de paradigmas de programación y su impacto 
en el diseño de programas simples, este vocabulario es aún 
pequeño y no tiene un derrotero ni formalismos definidos. Por 
ello, proponen una estructura conceptual para el diseño de 
software que permita realizar un acercamiento a un proyecto 
macro, el cual es generar una ontología completa sobre el 
tema en cuestión. La abstracción de conceptos se realiza desde 
tres puntos de vista, a saber, la arquitectura, el detalle y la 
implementación de software.

Sin embargo, los trabajos revisados tienen en cuenta muy 
pocos patrones y diagramas que se pueden utilizar para el diseño

IV.  DESARROLLO

El dominio de la ontología será la representación del conjunto 
de diagramas estructurales y de comportamiento, además de 
algunos patrones (GoF y GRASP) que se emplean durante la 
fase de diseño de software. Esta ontología se puede utilizar en 
aplicaciones colaborativas que pretendan enseñar (o introducir) 
conceptos básicos de la fase de diseño de software a estudiantes 
de ingeniería de sistemas. Se describirán conceptos como los 
diversos elementos (clases, objetos, componentes, flujos de 
control, funcionalidad, etc.) que se pueden representar mediante 
diagramas de estructura y de comportamiento, además de ciertas 
características (problema que soluciona, beneficios, etc.) de los 
patrones de diseño básicos.

Las preguntas de competencia que se diseñaron para esta 
ontología son:

¿Qué componentes tiene el diagrama de casos de uso?
¿Qué componentes tiene el diagrama de clases?
¿Cuáles diagramas emplean la relación de Asociación?
¿En cuáles diagramas se encuentra el elemento Clase?
¿Cuáles patrones permiten mantener el bajo acoplamiento en 
el modelo de diseño?

¿Cuáles patrones permiten asignar responsabilidades a los 
objetos?

¿Qué componentes tiene el diagrama de actividades?
¿Qué componentes tiene el diagrama de colaboración?
¿Qué componentes tiene el diagrama de secuencias?
¿Qué componentes tiene el diagrama de decisión?
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¿Qué componentes tiene el diagrama de componentes?
¿Qué componentes tiene el diagrama de despliegue?
¿Qué componentes tiene el diagrama de estructura de Jackson?
¿Qué componentes tiene el diagrama de objetos?
¿Qué componentes tiene el diagrama entidad relación?
¿Cuáles diagramas emplean la relación de Agregación?
¿Cuáles diagramas emplean la relación de Composición?
¿Cuáles diagramas emplean la relación de Dependencia?
¿Cuáles diagramas emplean la relación de Herencia?
¿Cuáles diagramas emplean la relación de Iteración?
¿Cuáles diagramas emplean la relación de Cardinalidad?
¿Cuáles son las relaciones que emplean los casos de uso?
¿En cuáles diagramas se encuentra el elemento Actor?
¿En cuáles diagramas se encuentra el elemento Objeto?
¿En cuáles diagramas se encuentra el elemento Proceso?
¿En cuáles diagramas se encuentra el elemento Nodo?
¿Cuáles patrones permiten mantener alta cohesión en el modelo 
de diseño?

¿Cuáles patrones se deben tener en cuenta a la hora de crear o 
instanciar objetos?

¿Cuáles son los patrones GRASP?
¿Cuáles son los patrones GoF?
¿Cuáles son los diagramas más empleados durante la fase de 
diseño de software?

¿Cuáles patrones se deben tener en cuenta a la hora de diseñar 
las interfaces del modelo?

¿Cuáles patrones favorecen la reutilización?
¿Cuáles patrones permiten manejar los estados del sistema?
¿Cuáles patrones se deben tener en cuenta a la hora de diseñar 
las clases del sistema?

¿Cuáles patrones permiten manejar la encapsulación en el 
sistema?
Para la ontología a desarrollar se hará uso de la clasificación 

de diagramas realizada en la ontología de Wongthongtham et 
al. [15] y en Zapata et al. [16] acerca de la fase de diseño de 
software, y se extenderá dicha ontología para incluir conceptos 
acerca de los patrones GRASP y GoF, los cuales también se 
deben tener en cuenta a la hora de diseñar una aplicación de 
software.

Los aspectos relevantes para la ontología serán básicamente 
dos, los diagramas y los patrones. Los diagramas pertenecen 
a dos grupos, estructurales y de comportamiento. Algunos 
diagramas estructurales, como clases, componentes y 
despliegue, entre otros, representan ciertos elementos como 
las clases y sus interacciones, los objetos, los componentes, las 
responsabilidades, los nodos físicos, etc. Algunos diagramas 
de comportamiento, como el diagrama de actividades, de 

colaboración, de secuencias, etc., representan elementos como 
el control de flujo entre actividades, objetos y estados, entre 
otros, además de las interacciones entre los mismos. 

Por otro lado, los patrones GRASP son experto, creador, bajo 
acoplamiento, alta cohesión y controlador, los cuales permiten 
obtener ciertos beneficios tras su aplicación, como los son el 
encapsulamiento, la reutilización, claridad y acoplamiento 
bajo. Los patrones GoF se dividen en 3 categorías, a saber, 
estructural, creacional y comportamiento. Estos patrones tienen 
un problema de diseño que atacar y proponen una solución al 
respecto. La jerarquía de clases se aprecia en la figura 1, y se 
definió de la forma Top-down. 

Figura 1. Jerarquía de clases

Como se mencionó anteriormente, el objetivo de la 
ontología es enseñar conceptos de diseño, por ello la clase 
“conceptoDeDiseñoSoftware”, desde los puntos de vista de 
los elementos que se emplean para modelar en esta fase, y 
los patrones que conllevan a las buenas prácticas de la misma 
(clases “elementoDeModelado” y “Patrón”). Dentro de los 
elementos de modelado se incluyen los diagramas (case 
“diagrama”) y los componentes (“componenteDiagrama”) que 
los construyen. En los patrones (“Patrón”), se describen los de 
tipo GRASP y GoF. Por otro lado, los slots definidos hasta el 
momento se aprecian en la figura 2.

Figura 2. Slots de la ontología

La tabla 1 muestra las facetas de cada uno de los slots 
definidos anteriormente.
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Tabla 1. Facetas de los slots

Slot Tipo de 
valor cardinalidad Dominio Rango

Beneficio String Single GRASP String

Descripción String Single patrón String

Nombre String Single conceptoDeDiseñoSotware String

Presente En 
Diagrama

InstanceOf Multiple componenteDiagrama diagrama

Principio String Single GRASP String

Problema String Single patrón String

Representación Image Single GoF .jpg

Solución String Single patrón String

Tiene
Componente

InstanceOf Single componenteDiagrama diagrama

Las instancias de las clases se aprecian en las figuras 3 a 10:

Figura 3. Instancias de la clase elemento.

Figura 4. Instancias de la clase relación.

Figura 5. Instancias de la clase diagramaComportamiento.

Figura 6. Instancias de la clase diagramaEstructural.

Figura 7. Instancias de la clase GoFcomportamiento.

Figura 8. Instancias de la clase GoFcreacional.

Figura 9. Instancias de la clase GoFestructural.

Figura 10. Instancias de la clase GRASP.

IV.  CONCLUSIONES

En este artículo se presentó una ontología para la representación 
del conocimiento de diseño de software, en particular del 



Revista Avances en Sistemas e Informática, Vol.8 No. 3, diciembre de 2011 - Medellín.    ISSN 1657-7663
110

conjunto de diagramas y patrones de esta fase del desarrollo, la 
cual permite tener una estructura organizada y unificada de los 
conceptos mencionados anteriormente, para facilitar su acceso 
a los estudiantes que deseen aprenderlos. 

Dado que el proceso de creación de una ontología es iterativo 
e incremental, se recomienda continuar los esfuerzos en pro de 
depurar y mejorar ésta versión, así como también ampliar su 
dominio de conocimiento, la estructura de la ontología permite 
fácilmente integrar nuevos patrones y diagramas de diseño, así 
mismo, pueden integrarse nuevos conceptos.
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