Guia Exhaustiva y Clasificacion
Multidimensional del Software

1. Introduccion: Fundamentos y Definicion de
un Ecosistema de Software

El software, un término acufiado por John W. Tukey en 1957, es el componente
intangible fundamental que da vida a los sistemas informaticos. A menudo se
define de manera simplista como el conjunto de programas que controlan el
hardware. Sin embargo, una definicion mas formal y precisa lo describe como el
“conjunto de los programas de computo, procedimientos, reglas, documentacién
y datos asociados que forman parte de las operaciones de un sistema de
computacion”. Esta distincion es crucial para un analisis experto, ya que un
"programa” es solo una pieza funcional dentro del concepto mucho mas amplio
de "software". El software abarca no solo el codigo ejecutable, sino también las
configuraciones, las bases de datos y las librerias necesarias para que los
programas funcionen de manera efectiva.

La relacion entre el software y el hardware es de interdependencia mutua. El
hardware, que incluye los componentes fisicos como el procesador y el teclado,
constituye la infraestructura inerte. El software, en cambio, es la logica y las
instrucciones que le permiten al hardware realizar tareas complejas. Un sistema
es tan efectivo como el software que lo impulsa, y este no puede existir sin una
plataforma de hardware sobre la cual operar. Esta relacion se ha vuelto aun mas
intrincada en contextos modernos como el Internet de las Cosas (loT), donde los
sensores (hardware) recopilan datos que el software analiza para gestionar
dispositivos y procesos en tiempo real.

2. Clasificacion Clasica por Funcionalidad

Esta categorizacion fundamental divide el software en tres grandes grupos segun
su propésito principal dentro de un sistema informatico.

2.1. Software de Sistema: La Plataforma Operativa

El software de sistema tiene como objetivo principal desvincular al usuario y al
programador de los detalles del hardware, proporcionando una interfaz de alto
nivel para su interaccion. Gestiona los recursos del hardware y actia como
intermediario entre este y el software de aplicacion. Incluye:



« Sistemas Operativos (SO): El nacleo del software de sistema, esencial
para gestionar la memoria, el procesador y otros recursos. Ejemplos clave
son Microsoft Windows, macOS, Linux, y Ubuntu.

« Controladores de Dispositivos: Programas que permiten que el SO se
comunique con periféricos especificos, como impresoras o0 tarjetas
gréficas.

« Firmware: Software de bajo nivel arraigado en el hardware, ofreciendo
instrucciones esenciales para el funcionamiento coherente de
dispositivos, como un router o una camara digital.

« Software de Utilidad: Herramientas disefiadas para el mantenimiento,
optimizacién y seguridad del sistema, como desfragmentadores de disco,
antivirus y gestores de contrasefias.

2.2. Software de Programacion: Las Herramientas del Creador

Este conjunto de herramientas esta disefiado para permitir a los desarrolladores
crear otros programas. La categoria incluye elementos basicos como editores de
texto, compiladores, intérpretes, y depuradores. Un componente destacado son
los Entornos de Desarrollo Integrados (IDE), que agrupan estas herramientas en
un entorno visual y unificado, simplificando el proceso de desarrollo. Ejemplos
prominentes de IDEs incluyen Visual Studio Code, PyCharm, Android Studio, y
Xcode.

La evolucion de este tipo de software refleja una tendencia hacia la
democratizacion del desarrollo. El apoyo de la inteligencia artificial para sugerir
codigo y el auge de las herramientas no-code indican que el software de
programacion ya no se clasifica Gnicamente por su funcién, sino también por su
nivel de abstraccion y la facilidad con la que permite a usuarios con menos
conocimientos técnicos innovar y crear.

2.3. Software de Aplicacién: Para el Usuario Final

El software de aplicacion permite a los usuarios llevar a cabo una o varias tareas
especificas en cualquier campo de actividad. Es el tipo de software con el que el
usuario interactia mas directamente en su dia a dia. Ejemplos diversos y
omnipresentes incluyen:

o Aplicaciones ofimaticas: Microsoft Office, Google Workspace.

« Navegadores web: Google Chrome, Mozilla Firefox, que también son un
ejemplo de software de aplicacion de codigo abierto.



o Software empresarial: Sistemas de Planificacion de Recursos
Empresariales (ERP) y Gestion de Relaciones con el Cliente (CRM).

e Programas multimedia: Software de reproducciéon como VLC Media
Player y editores como Adobe Photoshop.

e Videojuegos, software educativo, y de disefio asistido (CAD).

3. Clasificacion por Modelo de Licenciamiento y
Distribucion

La licencia de un software determina los derechos que tiene el usuario sobre su
uso, modificacion y distribucion. Esta clasificacion es fundamental para entender
la economia y la filosofia detras del desarrollo de software.

3.1. Software Propietario (de Cédigo Cerrado)

Este modelo restringe el acceso al codigo fuente del software, otorgando
derechos limitados al usuario final. Los clientes pueden utilizar el programa, pero
no pueden modificarlo, redistribuirlo o venderlo sin el permiso explicito del
desarrollador. La licencia propietaria se utiliza tipicamente para generar ingresos
y proteger la propiedad intelectual. Ejemplos emblematicos incluyen Microsoft
Office y Adobe Photoshop.

3.2. Software Librey de Cédigo Abierto

Aungue a menudo se usan de forma indistinta, estos términos reflejan filosofias
distintas. El software libre se enfoca en las "cuatro libertades” del usuario: la
libertad de usar, estudiar, modificar y distribuir el software. El software de cédigo
abierto, por su parte, resalta las ventajas de su modelo de desarrollo, que
fomenta la colaboracion y la transparencia. Es importante destacar que el
software libre puede tener un precio. La confusion es comun: el software gratuito
(freeware) no necesariamente es software libre. El freeware se ofrece sin costo,
pero generalmente no incluye el acceso al codigo fuente, lo que impide su
modificacion o redistribucion. Ejemplos de licencias de cddigo abierto son la
Licencia Publica General de GNU (GPL), la Licencia MIT y la Licencia Apache
2.0.



3.3. Freeware, Shareware y Dominio Publico

Ademas de las categorias anteriores, existen otros modelos de distribucion:

Freeware: Software que se ofrece para uso gratuito. Aunque no tiene
costo, el autor retiene los derechos de autor, y su uso puede estar sujeto
a restricciones, como limitacion a uso personal o prohibicion de
redistribucion. Mozilla Firefox es un ejemplo popular.

Shareware: Software que se distribuye sin costo como una version de
prueba, a menudo con funcionalidades limitadas o por un periodo de
tiempo definido. Su propdsito es incitar al usuario a comprar la version
completa. Algunos modelos de shareware incluyen el freemium (con
funciones premium de pago) y el adware (financiado con publicidad).

Dominio Publico: Software sin derechos de autor, que puede ser
copiado, modificado y distribuido por cualquier persona sin restricciones.
Algunas licencias, como CCO, tienen como objetivo replicar el efecto del
dominio publico en jurisdicciones donde la cesion de derechos de autor
no es simple.



A continuacién, se presenta una tabla comparativa de estos modelos de
licenciamiento:
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4. Clasificacion por Estrategia de
Almacenamiento y Despliegue

Esta clasificacion se basa en la ubicacion fisica del software y los datos que
maneja.

4.1. Software Local (On-Premise)

El software local se instala y ejecuta en los servidores o computadoras de una
empresa. No requiere una conexion a internet para su funcionalidad principal, ya
qgue todos los datos y aplicaciones se almacenan internamente. Sus ventajas
radican en el control total sobre los datos y la posibilidad de implementar medidas



de seguridad personalizadas. Sin embargo, conlleva altos costos iniciales y de
mantenimiento, una escalabilidad limitada y la necesidad de gestionar
actualizaciones manualmente.

4.2. Software en la Nube (Cloud-Based)

Este modelo aloja las aplicaciones y los datos en servidores remotos, accesibles
a través de internet. La accesibilidad desde cualquier dispositivo y lugar, la
escalabilidad dinamica para adaptarse a las necesidades cambiantes y las
actualizaciones automaticas son sus principales ventajas. Las desventajas
incluyen la dependencia de una conexion a internet, la posibilidad de riesgos de
seguridad asociados al proveedor y costos acumulativos a largo plazo.

4.3. Software Hibrido: La Convergencia de Modelos

El término "hibrido" es polisémico en el contexto tecnoldgico, y puede referirse
tanto a la arquitectura de una aplicacibn como a la infraestructura de
almacenamiento. En el @mbito de la infraestructura, una arquitectura de nube
hibrida combina la infraestructura local (on-premise) con servicios de nube
privada y publica. Esta estrategia permite a las organizaciones optimizar el
rendimiento y los costos, manteniendo el control sobre la informacion sensible
en un entorno local mientras aprovechan la escalabilidad de la nube para cargas
de trabajo especificas.

5. Clasificacion por Plataforma de Gestion vy
Ejecucidn

Esta taxonomia se enfoca en el entorno donde se ejecuta el software, que a
menudo esta intrinsecamente ligado al hardware y a la estrategia de despliegue.

5.1. Aplicaciones de Escritorio (Desktop)

Son programas disefiados para ser instalados y ejecutados en un sistema
operativo de escritorio, como Windows o macOS. Requieren una instalacion
especifica para la plataforma, lo que los hace incompatibles entre si, y pueden
funcionar sin conexion a internet si han sido disefiados para ello.

5.2. Aplicaciones Web (Web-Based)

El software web se ejecuta en un navegador, sin necesidad de instalacion en el
dispositivo del usuario. Son intrinsecamente multiplataforma y tienen bajos
costos de desarrollo, ya que se mantiene una Unica base de cédigo. Su



rendimiento puede ser limitado, y su funcionalidad depende por completo de la
conectividad a la red.

5.3. Aplicaciones Moviles: Nativas vs. Hibridas

Las aplicaciones moviles se dividen en dos categorias principales:

e Aplicaciones Nativas: Desarrolladas con lenguajes y herramientas
especificas para una plataforma (por ejemplo, Swift para iOS o Kotlin para
Android). Ofrecen el maximo rendimiento y un acceso completo a las
funciones del hardware, como la camara o el GPS. Sin embargo, su
desarrollo es costoso y lento, ya que se necesitan multiples bases de
codigo para diferentes sistemas operativos. Ejemplos comunes incluyen
WhatsApp y Spotify.

e Aplicaciones Hibridas: Construidas con tecnologias web (HTML, CSS,
JavaScript) y empaquetadas en un contenedor nativo para su distribucion
en tiendas de aplicaciones. Este enfoque permite un desarrollo mas
rapido con una Unica base de codigo para multiples plataformas,
reduciendo los costos. Su desventaja es un rendimiento generalmente
inferior al de las aplicaciones nativas y un acceso limitado a ciertas
funcionalidades del dispositivo. Ejemplos notables son Instagram y Gmail.

La emergencia de las Aplicaciones Web Progresivas (PWA) demuestra una
convergencia de estos modelos, fusionando caracteristicas de las aplicaciones
nativas (como el funcionamiento offline y las notificaciones) con la naturaleza
multiplataforma y la facilidad de mantenimiento de las aplicaciones web.

6. Clasificacion Adicional
6.1: Arquitectura de Disefno

La arquitectura de software define cobmo se organizan los componentes internos
para operar como un sistema.

6.1.1 Arquitectura Monolitica

Una aplicacion monolitica se compila como una sola unidad unificada, con todos
los componentes del sistema (interfaz de usuario, légica de negocio y base de
datos) interconectados en una Unica base de cdédigo. Este modelo es
relativamente simple de desarrollar y desplegar inicialmente, pero se vuelve
dificil de escalar y mantener a medida que la aplicacion crece. Una falla en un
componente puede afectar la totalidad del sistema.



6.1.2 Arquitectura de Microservicios

En contraste, la arquitectura de microservicios descompone la aplicacion en
servicios mas pequefios e independientes que se comunican a través de
interfaces de programaciéon de aplicaciones (API). Cada microservicio es
responsable de una capacidad de negocio especifica y puede desarrollarse,
desplegarse y escalarse de forma independiente. Este enfoque ofrece
escalabilidad granular, resiliencia y promueve ciclos de desarrollo mas rapidos.
Un cambio en esta arquitectura no es solo técnico, sino también cultural, ya que
implica la adopcion de filosofias como DevOps, donde los equipos son
responsables de todo el ciclo de vida de su servicio. Compafiias como Netflix,
Amazon y Uber han adoptado con éxito este modelo.

6.2: Propodsito y Dominio de Aplicacion

Mas alla de las categorias principales, el software puede clasificarse por su
dominio de aplicacion especifico. Esto incluye:

6.2.1 Software de Seguridad: Herramientas disefiadas para proteger sistemas
y datos, como antivirus, firewalls y programas de cifrado.

6.2.2 Software de Redes: Utilidades para la gestién, analisis y monitoreo del
trafico de red, asi como clientes de transferencia de archivos y software de
control remoto.

6.2.3 Software de Inteligencia Artificial (IA): Programas que realizan tareas
gue tradicionalmente requeririan inteligencia humana, como asistentes de voz,
sistemas de recomendacion y herramientas de |IA generativa.

6.2.4 Software de Entretenimiento y Multimedia: Se encarga de la creacion,
edicion y reproduccion de contenido digital, incluyendo mdusica, videos y
videojuegos.



7. Clasificacion por Naturaleza de Amenaza
(Software Malicioso)

El software malicioso, conocido como malware, es un término genérico para
cualquier programa disefiado para dafar, interrumpir o obtener acceso no
autorizado a sistemas informaticos.

7.1. Tipos de Malware Comunes

o Adware: Muestra publicidad no deseada, a menudo a través de ventanas
emergentes (pop-ups), con el fin de generar ingresos para sus creadores.

« Spyware: Disefiado para espiar la actividad del usuario y recopilar
informacion sensible, como datos personales y bancarios, sin su
consentimiento. Un ejemplo son los keyloggers, que registran las
pulsaciones del teclado.

« Ransomware: Cifra los archivos del usuario y exige un pago para su
liberacion. Cryptolocker es un ejemplo bien conocido que se distribuye a
menudo a través de archivos adjuntos infectados.

7.2. El Troyano: Un Vector de Ataque

Es fundamental diferenciar entre un troyano y un virus. Un virus es un programa
gue se autorreplica y se adjunta a otros archivos para propagarse. En cambio,
un troyano es una forma de malware que se disfraza de software legitimo para
engafar al usuario y lograr que lo ejecute. El troyano no se replica por si mismo;
en su lugar, actia como un vehiculo de entrega, instalando otras amenazas
como spyware 0O ransomware una vez que ha comprometido el
sistema.Comprender esta distincion es clave para un diagnostico preciso de las
amenazas de seguridad.

8. Conclusion: La Interconexion Dinamica del
Ecosistema de Software

El ecosistema de software es un entramado complejo y multifacético donde las
clasificaciones no son mutuamente excluyentes, sino que se superponen. Un
mismo software puede ser un “navegador web (aplicacion) de codigo abierto
(licencia) con una arquitectura de microservicios (disefio) que opera en la nube
(almacenamiento)”. Esta guia ha explorado las dimensiones clave de este
ecosistema, desde su definicion fundamental y su relacion con el hardware hasta



sus multiples taxonomias. La evolucion constante de la tecnologia, impulsada
por la inteligencia artificial y la computacion distribuida, sugiere que estas
clasificaciones continuaran desdibujandose y adaptandose, requiriendo una
comprension dinamica y holistica para navegar el panorama digital.



