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Resumen 

  

El Festival Mundial de Salsa se realiza anualmente en la ciudad de Cali, en él participan 

un gran número de bailarines profesionales provenientes de diferentes partes del mundo, 

convirtiéndose en un evento que aporta de forma significativa a la cultura de la ciudad y 

entretenimiento de los caleños. En la actualidad se presentan inconvenientes administrativos en 

los procesos de inscripción, evaluación y premiación de los bailarines del festival, originando 

poco control de los procesos y dificultad para conseguir datos precisos, oportunos y 

transparentes. 

De acuerdo a lo anterior, en el presente documento se plasma una propuesta para 

solucionar dichos inconvenientes. Esta solución consiste en desarrollar una aplicación web que 

permita controlar los procesos administrativos desde su inicio hasta su final tales como 

inscripción, evaluación y premiación de los bailarines del Festival Mundial de Salsa. 
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Introducción 

 

La Secretaria de Cultura Y Turismo de la Ciudad De Cali, cuenta con el Festival Mundial 

de Salsa que se desarrolla todos los años en el mes de octubre,  año tras año se presentan una 

serie de inconvenientes  en el proceso de inscripciones de los bailarines, retrocesos y demoras en 

la actualización de información de la inscripción, inconvenientes en el proceso de los temas 

musicales, que canciones asignadas no se repitan, reportes estadísticos y calificación de los 

bailarines al final del concurso, por lo anterior es necesario un mejor control de los procesos 

administrativos para conseguir datos precisos, oportunos y transparentes. 

Por medio del presente proyecto se va a desarrollar una aplicación web que permitirá la 

administración del concurso de bailarines en el Festival Mundial De Salsa desde su inicio hasta 

su premiación, brindando de esta manera diferentes beneficios administrativos y logrando 

fortalecer la ejecución de actividades como: el debido registros de los bailarines en el proceso de 

inscripción como también el registro de temas musicales necesarios para cada presentación, 

garantizando una buena ejecución del evento. También se permitirá la evaluación y calificación 

de los bailarines de una manera intuitiva y transparente, respaldando la decisión de los jurados, 

proporcionando información de manera fácil y rápidamente, entregando al público resultados 

claros y precisos participando de esta manera en preservar, fortalecer y visibilizar el producto 

cultural y turístico de la Salsa. Igualmente facilitará al equipo de trabajo de la Secretaria de 

Cultura y Turismo de Cali reportes estadísticos necesarios para la toma de decisiones.   

Para la realización de este proyecto se utilizará una la metodología híbrida para el 

desarrollo del software utilizando Scrum y XP, tomando de las dos metodologías lo que más se 

ajusta al proyecto de acuerdo a las actividades a realizar.  

Las fases que se llevarán a cabo son: planificación, diseño, codificación y pruebas. 
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1. Planteamiento del problema 

 

La Secretaria de Cultura  Y Turismo de la Ciudad De Cali, cuenta con el Festival Mundial 

de Salsa que se desarrolla todos los años en el mes de octubre, actualmente el registro de los 

procesos administrativos del municipio en cuanto al festival, son llevados de forma manual (en 

formularios de papel) lo que contamina el medio ambiente y facilita el grado de corrupción en el 

proceso del Festival y repercute en la ciudadanía y afecta también el equipo de trabajo de la 

secretaria del Festival, el equipo del comité conceptual que realiza el reglamento del Festival por 

año, los participantes del Festival que tienen un promedio de 3.000 bailarines anualmente y 

jurados de calificación. 

1.1 Formulación del problema. 

 

 Conforme al planteamiento anterior se propone la siguiente pregunta de investigación:  

¿Cómo controlar los procesos administrativos para conseguir datos precisos, oportunos y 

transparentes?  

 

 1.2 Sistematización 

¿Cuáles son las características del software para el control de los procesos administrativos 

en la inscripción, evaluación y premiación? 

¿De qué forma se puede identificar los datos precisos, oportunos y transparentes? 
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2. Objetivos 

 

2.1 Objetivo general 

 

Desarrollar una aplicación web que permita la administración del proceso desde su inicio 

hasta su premiación de los bailarines en el Festival Mundial De Salsa De La Ciudad De Cali. 

2.2 Objetivos específicos 

 

● Permitir registrar la inscripción de los bailarines y temas musicales de manera 

concisa, organizada y oportuna 

● Permitir la evaluación y calificación de los bailarines manera organizada y 

oportuna. 

● Generar reporte estadístico a la fecha de los bailarines  

 

3. Justificación 

 

Esta aplicación brindará diferentes beneficios administrativos y fortalecerá el Festival 

Mundial de Salsa, para tener los registros de los bailarines de una manera más eficiente en el 

proceso de inscripción y registro de temas musicales para obtener de manera organizada y 

oportuna la información. Permitirá la evaluación y calificación de los bailarines de una manera 

intuitiva más eficiente en el proceso de jurados para obtener de manera organizada y fácil la 

información y poder dar al público unos resultados transparentes y así preservar, fortalecer y 

visibilizar el producto cultural y turístico de la Salsa. Igualmente facilitar al equipo de trabajo de 

la Secretaria de Cultura y Turismo de Cali reportes estadísticos necesarios para la toma de 

decisiones.   
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4. Marco referencial 

 

4.1 Estado del arte de los framework de desarrollo web  

 

Tendencias en realizar estudio y análisis de los framework en PHP 

 

La investigación busca obtener detalladamente temas como componentes, entorno de 

diseño, usabilidad, escalabilidad. Para tener una visión mejor y más completa del framework a 

utilizar lo que permita  hacer una buena toma de decisiones. Teniendo en cuenta las 

características del framework como son los patrones de diseño, seguridad, robustez, escalabilidad 

y mantenibilidad. (Sierra, Acosta, & Ariza, 2013) 

 

Framework Laravel en desarrollo de software 

Una tendencia en el desarrollo de software es utilizar el framework Laravel del lenguaje 

de programación PHP en sus últimas versiones porque la forma de desarrollar es más simple de 

interpretar y codificar. El framework de Laravel nos provee múltiples beneficios como son: 

La arquitectura que utiliza Laravel es una de las más populares que es MVC (modelo-

vista-controlador) para dividir la aplicación en capas. 

Laravel utiliza su sistema de plantillas Blade que nos ayuda a obtener una mejor 

presentación y estructuración de las vistas. 

También Laravel provee su propio ORM llamado Eloquent que nos sirve para mapear la 

base de datos.   (Martin Bean, 2015) 
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Bases para un Diseño Web Integral enfocando a la usabilidad y Arquitectura de la 

Información 

La idea principal en el área de usabilidad es que usuario final comprenda de manera 

sencilla el uso del sistema de información. En el área de Arquitectura de la información es 

acoplar nuevas tecnologías como los sistemas de gestión de contenidos y desarrollos en base la 

web Semántica planteada de nuevos paradigmas de organización del contenido. Tener en cuenta 

diferentes áreas para una mejor accesibilidad, perceptibilidad, que sea comprensible y robusto  

(Pastor Sanchez, Juan Antonio, 2010) 

 

4.2 Antecedentes 

 

Sooft 

Cuenta con una aplicación web y móvil utilizando tecnología NFC, código QR y lectura 

de huella digital para el control y registro de los eventos. Cuenta con una herramienta de 

Marketing y además crea un sistema de pagos mediante NFC o lectura de huella digital de 

acuerdo a los criterios del cliente.   (Sooft, n.d.) 

Eventival 

Posee un programa para gestionar los procesos de los festivales de cine y de música en las 

diferentes áreas, desde almacenar toda la base de datos, gestión de invitados especiales y artistas, 

proceso en producción, logística de los artistas, viáticos y procesos hoteleros. (Eventival, n.d.) 

Event Boost 

El Software de gestión de eventos de Event Boost, define la organización  de los eventos 

mediante la gestión de invitados, Comunicación mediante correos electrónicos masivos, 

formularios online, Acreditación si se requiere de acuerdo al evento, informes y estadísticas para 
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conocer el rendimiento del evento. Si el evento requiere boletería virtual se pueden comprar en 

línea las entradas. (eventboost, n.d.) 

Ticketopolis 

Organiza diferentes tipos de eventos mediante el uso del sistema para cualquier tipo de 

entornos empresariales, académicos, deportivos, sociales, culturales personales y religiosos. 

Permite realizar la planeación del evento gestionando el presupuesto y sus colaboradores, realiza 

marketing digital, comunicación masiva a sus usuarios, pagos en línea de las boletas de los 

asistentes, evaluación y reportes estadísticos. (ticketopolis, n.d.) 

4.3 Marco Conceptual 

 Categoría: nivel de trayectoria y desempeño de los competidores. (Elite, Profesional, 

Amateur) 

 Modalidad: conjunto de características que identifican la forma de ejecución de un estilo 

de baile. (Salsa Caleña, Salsa Cabaret, Salsa en línea On 1- On 2, Especial Ensamble) 

 Pareja: conjunto de dos bailarines conformado por un hombre y una mujer. Esta 

característica con el fin de que todos los competidores tenga las mismas condiciones en el 

sentido de la fuerza o habilidad que se requiere para ser lazadas, acrobacias, movimientos de 

pies, entre otros. 

 Grupo: conjunto de bailarines (más de dos) que desarrollan un trabajo de movimiento 

basado en ritmo de salsa. 

 Figura: diversas posiciones artísticas que realizan las parejas y grupos con sus cuerpos, 

para generar belleza visual. 

 Down Beat: beat significa pulso o golpe. Down Beat se refiere al pulso que coincide con 

el comienzo de una barra de compas. 
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 Dips: cualquier acción, movimiento o inclinación que sea asistida por el hombre o la 

mujer. 

 Tempo: velocidad con la que se ejecuta el baile y la constancia del mismo. 

 Tiempo: periodo determinado durante el que se realiza una acción. 

 Categoría  élite: son competidores de la categoría Élite, los grupos y parejas de bailarines 

que hayan sido campeones en cualquiera de los últimos tres (3) años anteriores a la presente 

versión festival mundial de la salsa de Cali, en cada una de las diferentes modalidades de la 

categoría profesional; asimismo aquellos que posean un título internacional de campeones en 

cualquiera de los últimos tres (3) años, en algunas de las competencias de los circuitos de 

salsa reconocidos y avalados por parte del comité conceptual del festival mundial de salsa de 

Cali. 

 Categoría profesional: son competidores de la categoría profesional, las escuelas que con 

sus grupos y parejas de bailarines de salsa , hayan ocupado el primer lugar en cualquiera de 

los últimos tres (3) años  anteriores a la presente versión festival mundial de la salsa de Cali ,   

en cada una de las modalidades  de la categoría amateur y en categorías afines a la amateur , 

de competiciones nacionales e internacionales en los circuitos de campeonatos, reconocidos y 

avalados por parte del comité conceptual del festival mundial de la salsa de Cali 

 Categoría amateur: Son competidores de la categoría amateur, las escuelas que con sus 

grupos y parejas que se encuentran en proceso de formación mínimo de uno y hasta tres años 

de formación, sin experiencia en competiciones locales, nacionales e internacionales que los 

ubique por encima de los competidores de esta categoría. 

 Salsa caleña: es un estilo creado en la ciudad de Cali (Colombia, Suramérica) cuyos 

orígenes se remontan al año 1930 el cual se caracteriza por la velocidad en los pies  (pique, 
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repique ) el “visaje” y la galantería , usando los ocho tiempos rítmicos, con figuras caídas y 

cargadas , por debajo de la altura de los hombros . El Down beat y su marcación fuerte está 

enmarcado en los tempos impares (1, 3, 5, 7). 

 Salsa en línea: (l.a- on 1)-(n.y- on 2):es un estilo que se desarrolla en los estados unidos , 

su denominación “en línea “se debe a que las figuras y movimientos se desarrollan a lo largo 

de una recta imaginaria sin trasladarse en el espacio  de manera curva o circulatoria . La salsa 

en línea se baila en estilo de los ángeles (l.a), estilo New York (n.y). 

 Salsa cabaret: es un estilo que permite ejecutar pasos de diferentes ritmos y estilos de 

baile aplicados a la salsa, así como acrobacias, alzadas, figuras y cargadas. Se permite bailar 

en cualquier estilo de baile de la salsa y el Down beat puede hacer énfasis en el primer o en el 

segundo tempo de segmento musical (On 1 y On 2) y en los tempos impares (1, 2, 5, 7), como 

lo instaura la salsa caleña 

 Modalidad especial ensamble salsa cabaret (profesional): es la integración de un 

proceso creativo de dos expresiones artísticas, el baile y la música  en vivo, a través de un 

obra musical que podrá tener el carácter de inédito o no. entrega como resultado un 

espectáculo de coordinación , armonía y equilibrio entre la orquesta y el grupo de baile, se 

permite bailar en cualquier estilo de baile de la salsa y el Down beat puede hacer énfasis 

en el primer o en el segundo  tiempo de segmento musical ( On 1- On 2) y en los tempos 

impares (1, 3, 5, 7) , como  lo instaura la salsa caleña. (Alcaldia de Santiago de Cali 

Secretaria de Cultura, 2017) 
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4.4 Marco teórico 

El proyecto se soporta en una tabla comparativa de los lenguajes de programación 

comparando lenguajes de programación vs paradigma, desarrollada por, sistema operativo, 

licenciatura, costo, soporte. 

Tabla 1 Comparativa de los lenguajes de programación 

Lenguaje Paradigma Desarrollado 

Por 

Sistema 

operativo 

Licenciatura Costo Soporte 

PHP Multiparadig

ma  

Imperativo, 

orientado a 

objetos, 

procedural y 

reflexivo 

Apareció en 

1995 y fue 

diseñado por 

Rasmus 

Lerdorf 

Multiplata

forma 

Licencia 

PHP 

No Comunidad 

Java Orientado a 

objetos, 

imperativo 

Sun 

microsistmem

s Oracle 

corporation, 

diseñado por 

James Goslin 

en 1995 

Multiplata

forma 

GNU 

GPL/JAVA 

Comunity 

process 

Si Soporte de 

IBM 

Basic Imperativo de 

alto nivel 

Fue diseñado 

por Jhon 

George 

Kemeny,Tho

mas Eugene 

Kurtz y fue 

lanzado en 

1964 

Múltiples  No Comunidad 
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C++ Multiparadig

ma , 

orientado a 

objetos, 

imperativo y 

programación 

genérica 

Aparece en 

1983 y fue 

diseñado por 

Bjarme 

Stoustrup 

Multiplata

forma 

Bell Labs No Comunidad 

(P. Group, n.d.),(Oracle, n.d.),(Microsoft, n.d.),(Foundation, n.d.) 

 

 

El proyecto se soporta en una tabla comparativa de los framework de programación 

comparando framework vs php5, MVC, múltiples bases de datos, Object-Relational mapping 

(orm), plantillas. 

Tabla 2 Comparativa de los framework de programación 

Framework PHP5 MVC Múltiple BD ORM Plantillas 

Laravel Si Si Si Si Si 

Codelgniter Si Si Si No Si 

CakePhp Si Si Si No Si 

Symfony 

 

Si Si Si No Si 

JavaServer Faces 

 

No No Si Si Si 

(Otwell, 2011), (EllisLab, n.d.),(Cake Software Foundation, n.d.),(Comunidad Symfony, 

n.d.),(Microsystems, n.d.) 
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El proyecto se soporta en una tabla comparativa de los sistemas de gestores de bases de 

datos (SGBD) vs el soporte de acuerdo al sistema operativo, licencia y costo, volumen de datos 

Tabla 3 Comparativa de los sistemas de gestores de bases de datos 

SGBD Soportada en  

Windows 

Soportada en   

Linux 

Soportada en   

Mac OSx 

Licencia y 

costo 

Oracle Si Si Si Comercial 

Mysql Si Si Si GNU GLP 

PostgreSQL Si Si Si BSD 

 

(Oracle Corporation, n.d.), (MySQL AB, n.d.),(P. G. D. Group, n.d.) 

 

 

El proyecto se soporta en una tabla comparativa sobre criterios de tamaño de los 

proyectos, equipos, estilo de desarrollo, mecanismo de atracción vs las metodologías SCRUM, 

XP Y RUP 

Tabla 4 Comparativa sobre criterios de tamaño de los proyectos 

Criterio SCRUM XP RUP 

Tamaño de los 

proyectos 

Pequeños y medianos y 

grandes 

Pequeños y medianos Grandes y 

medianos 

Tamaño de 

equipo 

Múltiples equipos 

menores que 10 

Menor de 10 Más de 10 

Estilo de 

desarrollo 

Iterativo y rápido Limpio y sencillo Modelo 

incremental e 

iterativo 

 

(Ikujiro Nonaka, n.d.), (Kent Beck, n.d.),(Barry Boehm. Ken Hartman, n.d.) 
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4.5 Marco legal 

El software libre, como cualquier obra humana, queda cobijado por los derechos de autor.  

El creador de un software libre conserva los derechos morales, empezando por el de paternidad, 

incluso siendo obras colectivas o en colaboración. Así mismo, el autor de una obra derivada de la 

original, es decir, un programa modificado y mejorado basado en otro, también tiene derecho al 

reconocimiento de la paternidad sobre ésta. Frente al derecho moral de oponerse a la 

modificación, quien desarrolla un software libre está expresando su total consentimiento para que 

su obra sea adaptada, modificada, mejorada y, por supuesto, el derecho moral a modificar la obra 

antes y después de la publicación de esta se encuentra maximizado en este tipo de software. 

Los derechos patrimoniales, por su parte, son liberados completamente:  el derecho a 

reproducir el programa, de adaptarlo o modificarlo y comunicar o transmitir al público el 

software;  y esto, con la misma premisa de ser con o sin ánimo de lucro. Tanto para el software 

libre como para el software propietario existen las licencias que son contratos en los que se 

señalan las condiciones que establece (lo que se puede o no se puede hacer) el cedente. En unos 

casos serán licencias privativas (sin acceso al código fuente para modificación del programa) y en 

otras licencias libres (con acceso al código fuente para su modificación). En las licencias libres 

puede haber condiciones como restricciones espaciales por prohibiciones legales, limitación del 

valor que puede ser cobrado por distribución o asesorías complementarias, etc.  Así mismo, 

puede exigirse la copia, la modificación, la su licencia o la distribución en los términos 

expresados en la licencia, perdiendo los derechos quien lo haga de manera contraria. 

Liberados parcialmente los derechos patrimoniales, esto depende del contrato de licencia, 

los tipos penales consagrados en el Código Penal quedan, igualmente, sometidos a las 

condiciones particulares de la licencia otorgada. Dentro de los principios generales del derecho, 



13 

 

13 

 

en donde lo que no está prohibido está permitido y el de la libre determinación de las partes, el 

software libre es completamente viable y se establece dentro de los parámetros jurídicos. 

El registro del software libre ante la Dirección Nacional de Derechos de Autor se 

conserva vigente. La indemnización por perjuicios derivados de la modificación de programas 

libres se conserva, siempre y cuando se logren demostrar claramente los perjuicios. En cuanto a 

las políticas económicas, el software libre ha venido tomando gran importancia en dos vías: el 

impacto comercial e industrial y el gasto fiscal. En el primer caso, el impacto económico es 

positivo en la medida en que cualquier persona puede disponer gratuitamente (sin necesidad de 

hacerse a un capital oneroso) de un software de calidad para el desarrollo de sus actividades 

comerciales (como el caso de un contador o un ingeniero civil), con la ventaja de que puede 

mejorarlo sin tener que pagar por ello. 

De acuerdo a lo estimado en el Decreto 1377 de 2013, reglamentario de la Ley 1581 de 

2012 para efectos del tratamiento de los datos personales aquí recolectados, al diligenciar este 

formulario usted autoriza a la SECRETARIA DE CULTURA DE CALI a recolectar, transferir, 

almacenar, usar, circular, suprimir, compartir, actualizar y transmitir, de acuerdo con el 

Procedimiento para el tratamiento de los datos personales en procura de cumplir con las 

siguientes finalidades: (1) validar la información en cumplimiento de la exigencias legales de la 

convocatoria (2) adelantar las acciones de sistematización de la información para fines 

estadísticos, protocolos comunicativos, de referencia y selección a los que hubiera lugar (3) para 

el tratamiento de los datos personales protegidos por nuestro ordenamiento jurídico, (4) para el 

tratamiento y protección de los datos de contacto (direcciones de correo físico, electrónico, redes 

sociales y teléfono), (5) para solicitar y recibir de las personas naturales o jurídicas que se 

refirieran, las constancias o validaciones a las que hubiere lugar. El alcance de la autorización 

comprende la facultad para que la SECRETARIA DE CULTURA DE CALI le envíe mensajes 
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con contenidos institucionales, notificaciones y demás información relativa a la convocatoria o 

procesos afines, a través de correo electrónico y/o mensajes de texto al teléfono móvil. Los 

titulares podrán ejercer sus derechos de conocer, actualizar, rectificar y suprimir sus datos 

personales, a través de los canales dispuestos por la SECRETARÍA DE CULTURA DE CALI 

para la atención al público. 

5. Metodología 

 

5.1 Fuentes y técnicas de recolección de la información. 

Entrevista personal con la coordinadora de jurados y líder encargado de inscripciones 

donde brindan los detalles de los requerimientos. 

Búsqueda bibliográfica del reglamento del festival mundial de salsa vigente en la página 

oficial de la alcaldía de Santiago de Cali.   

 

5.2 Tipo de investigación. 

Tipo de trabajo aplicado que resuelve un problema para la Secretaria de Cultura Y 

Turismo de la Ciudad De Cali controlando los procesos administrativos en la inscripción, 

evaluación y premiación del el Festival Mundial de Salsa que se desarrolla todos los años en el 

mes de octubre. 

 

5.3 Metodología de desarrollo.  

Metodología híbrida para desarrollo de software utilizando Scrum y XP. 

Presupuesto disponible: Scrum y XP por ser metodologías ágiles no demandan muchos 

gastos en cuestiones de personal y recursos para el desarrollo del proyecto, están orientadas a 

proyectos no demasiado extensos, estas metodologías se caracterizan por tener tiempos cortos y 

diseño e implementación por sus cortas iteraciones. 
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Scrum y XP para la documentación ofrece es el código resultado de las diferentes 

iteraciones. Estas metodologías son adaptables y flexibles a los cambios que pueden presentarse 

en el desarrollo del proyecto.  

Usando la metodología Scrum, se toma los Sprint como un bloque de tiempo (time-box) 

de un mes o menos durante que se realice el incremento del producto “terminado”, utilizable y 

desplegable.  Las herramientas y artefactos de Scrum se toman de la Lista de Productos (Product 

Backlog) para priorizar las tareas a realizar en el proyecto.  

Usando la metodología XP, se toma las historias de usuario para especificar los requisitos 

del software donde se describe las características que debe poseer el sistema, sean requisitos 

funcionales o no funcionales. Se utiliza el juego de la planificación, se hacen las historias de 

usuario y se planifica en qué orden se realizan sobre las mini-versiones.  

Entregas pequeñas que sean operativas que ofrezcan algo útil y de valor para el usuario 

final. Diseño simple y mantener siempre sencillo el código.     

Se utiliza las fases de la programación extrema que es planificación, diseño, codificación, 

pruebas   

6. Desarrollo Del Proyecto 

    

6.1 Análisis  

El punto de partida para la especificación de las necesidades de la solución fueron los 

requerimientos funcionales enumerados y descritos después de varias entrevistas con la directora 

y equipo de trabajo del Festival Mundial de Salsa, que es el principal stakeholder del proceso, los 

cuales fueron plasmados en el documento anexo Especificación de Requisitos de Software ERS 

IEE para el SICPE FMS.doc; documento estructurado basándose en las directrices dadas por el 
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estándar IEEE Practica Recomendada para Especificaciones de Requisitos de Software 

ANSI/IEEE 830, 1998 (Méndez, 2008) 

El siguiente paso fue convertir los requerimientos funcionales en casos de uso extendido 

utilizando un formato donde se puntualiza el nombre del caso de uso, el identificador, la 

descripción, los actores involucrados, las precondiciones, el flujo normal de eventos y el flujo 

alterno indicando en cada uno de estos la acción del actor y la respuesta del sistema con un nivel 

de detalle que no dé lugar a ambigüedades en la funcionalidad; En el documento anexo 

Especificación Casos de Uso para el SICPE FMS.xls se pueden encontrar un total de 21 casos de 

uso en su formato extendido. 

 

6.2 Product Backlog 

 Una vez definidos los requerimientos funcionales y detallados los casos de uso se 

emplea la técnica Planning Poker para realizar la estimación del esfuerzo necesario que requiere 

el desarrollo de cada uno; mediante el uso de cartas con las unidades de la secuencia de Fibonacci  

0, 1, 2, 3, 5, 8, 13, 21, 34, 55, 89, se lee el caso de uso y se elige una carta la cual es revelada a 

los otros participantes para después consensuar la estimación del mismo. 

 Haciendo uso de la técnica Moscow (Must have, Should have, Could have, Won’t 

have) se repasan nuevamente los casos de uso y se prioriza su desarrollo al analizar la 

importancia de cada uno y categorizarlo como “Es necesario”, “Es recomendable”, “Podría 

implementarse” o “No lo tendrá”. 

El aplicar estas dos técnicas a la lista de casos de uso da como resultado el Product 

Backlog de la aplicación con una estimación total de 109 puntos y con el compromiso del equipo 

de trabajo de desarrollar un promedio de 20 puntos por cada ciclo se traduce en que la aplicación 
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se terminará en 6 sprints. En la tabla 1 se listan los casos de uso y sus valores de estimación y 

priorización.  

 

Tabla 5 Product Backlog 

Id Caso Nombre 
Estimación 

/ Horas 
Priorización Sprint Puntos 

CU-001 Iniciar sesión 4 M 

1 17 
CU-002 Registrar información del usuario 5 M 

CU-003 Listar información del usuario 3 M 

CU-004 Eliminar información del usuario 5 M 

CU-005 
Registrar información de tema 

musical 
5 M 

2 21 

CU-006 Listar información de tema musical 3 M 

CU-007 
Editar bloqueo y desbloqueo  de tema 

musical 
8 M 

CU-008 
Listar participantes a calificar por 

tipo de participación   
5 M 

CU-009 Registrar calificación a participantes  5 M 

3 21 
CU-010 Editar calificación  de participantes 8 M 

CU-011 
Listar reporte de las mejores 

calificaciones  
8 M 

CU-012 
Descargar Reporte de inscripciones 

en Excel 
13 M 

4 17 
CU-013 Listar recomendaciones  2 M 

CU-014 Listar tratamientos de datos 2 M 

CU-015 Registrar Información de la escuela 5 M 

5 15 
CU-016 

Registrar Información del director de 

la escuela 
5 M 

CU-017 
Registrar Información del director de 

la orquesta 
5 M 

CU-018 
Registrar  temas musicales a 

participantes 
5 M 

6 18 
CU-019 

Registrar Información del 

participante 
5 M 

CU-020 Listar formatos pdfs a descargar 3 W 

CU-021 
Registrar  temas musicales nuevos y 

consultar temas registrados 
5 S 

  Total Horas 109     109 
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6.3 Selección De Herramientas 

6.3.1  Selección De Motor De Base De Datos 

Se evaluaron diferentes motores de Bases de Datos, para determinar cuál se ajustaba más 

a las necesidades y exigencias del sistema desarrollado. Entre los motores de bases de datos 

usados y conocidos se encuentran: PostgresSQL, SQL-Server, Oracle y MySQL escogiendo este 

último como el motor de Base de Datos para el sistema por las ventajas que se consideraron 

tienen sobre los otros motores mencionados. Algunas de las ventajas se relacionan a 

continuación: 

 Facilidad de manejo, mantenimiento e implementación de la base de datos 

 Es gratuito  

 De acuerdo al volumen estimado de datos a manejar aplica MySQL 

 Se tiene conocimiento previo del motor de bases de datos. 

 Se integra de manera fácil y completa con herramientas de desarrollo de Software.  

 

6.3.2  Selección De Herramienta De Desarrollo 

Entre los nuevos y numerosos lenguajes de programación para el desarrollo web se 

encuentran: Java, ASP.NET, Python, PHP, definiendo este último como la herramienta indicada 

para el desarrollo del sistema, debido a ser uno de los lenguajes más popular de programación 

web; además de considerar otras ventajas como: 

 Es de código abierto y está disponible completamente gratis 

 Multiplataforma 

 Cuenta con una infinidad de referencias, guías, grupos, foros y equipos de soporte para 

PHP. Tiene una gran comunidad debido a su popularidad  
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 Curva de aprendizaje es muy baja 

 Los entornos de desarrollo son de rápida y fácil la configuración 

Se utiliza el framework Laravel porque la forma de desarrollar es más simple de 

interpretar y codificar. El framework de Laravel nos provee múltiples beneficios como son: 

 La arquitectura que utiliza Laravel es una de las más populares que es MVC (modelo-

vista-controlador) para dividir la aplicación en capas. 

 Laravel utiliza su sistema de plantillas Blade que nos ayuda a obtener una mejor 

presentación y estructuración de las vistas. 

 También Laravel provee su propio ORM llamado Eloquent que nos sirve para 

mapear la base de datos.   (Martin Bean, 2015) 
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Estructura, se encuentra toda la organización que nos brinda el framework Laravel 

mediante sus divisiones de capas en la aplicación. 

 

 

Ilustración 1 Estructura del framework de Laravel 

 

 

Controladores del aplicativo 

Modelos del aplicativo 

Vistas del aplicativo 

Estilos generales del aplicativo 

Todas las rutas del aplicativo 
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Definición de Tecnologías 

A continuación, se define las plataformas implementadas en el aplicativo SICPE FMS 

 

Tabla 6 Plataformas tecnológicas implementadas. 

Tecnologías Grupo de seguridad 

Estilo de Arquitectura MVC 

Motor de base de datos MySQL 

Maquetación HTML5, CSS3, 

Lenguaje Frontend JavaScript 

Lenguaje Backend PHP 

Framework Frontend Materialize 

Servidor web Apache 

Servidor de bases de datos MySQL 

Paquete de software, con sistema de 

gestión de base de datos y servidor web 

XAMPP 
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6.4 Metodología  

El Modelo de “4+1” Vistas de la Arquitectura del Software Philippe Kruchten, Es un 

modelo que nos permite describir la arquitectura de los sistemas de software utilizando múltiples 

vistas concurrentes, estas vistas nos permiten conocer el interés de cada “stakeholders” de la 

arquitectura por separado, y manejar los requisitos funcionales y no funcionales igualmente por 

separado  

 

Ilustración 2 Modelo de “4+1” Vistas de la Arquitectura del Software Philippe Kruchten 

 

 

6.4.1 Vista Lógica 

Se representa la funcionalidad que el sistema proporcionara a los usuarios finales. Se 

representa lo que el sistema debe hacer, y las funciones y servicios que ofrece. Para completar la 

documentación de esta vista se pueden incluir los diagramas de clases, de comunicación o de 

secuencia de UML. 
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6.4.1.1 Diagrama de clases  

También se desarrollaron diagramas de clase para conocer la descripción de la estructura del sistema visualizando las clases del 

sistema, sus atributos, y operaciones o métodos, con sus respectivas relaciones entre objetos   

 

 

Ilustración 3 Diagrama de clases 
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6.4.1.2 Diagramas de secuencia  

También se desarrollaron diagramas de secuencia para conocer el flujo de los eventos y de 

la información en cada proceso. A continuación, se presenta diagrama secuencia siguiendo de 

referencia el proceso de administrador  

 

Ilustración 4 Diagrama de secuencia administrador 
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Ilustración 5 Diagramas de secuencia usuario 
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6.4.2 Vista de despliegue 

Se representa el sistema desde la perspectiva de un programador y se ocupa de la gestión 

del software; se visualiza como está dividido el sistema software en componentes y las 

dependencias que hay entre esos componentes. Para completar la documentación de esta vista de 

despliegue se pueden incluir los diagramas de componentes y de paquetes de U M L. 

 

6.4.2.1 Diagrama de Componentes 

Este diagrama describe las configuraciones de redes físicas, sobre las cuales el software 

será desarrollado. Se indican los nodos físicos que interactúan con la aplicación Web tales como 

un nodo para el dispositivo donde se accede la aplicación ya sea un PC con acceso a Internet y un 

navegador. Éste envía las peticiones por HTTP(S) para mayor seguridad de información 

accediendo al nodo <<Server>> donde aloja todos los componentes de la aplicación y en el nodo 

<<BD Server>> se aloja el componente de base de datos MYsql, dentro de <<Appserver>> 

tenemos la funcionalidad de la aplicación dividida por capas tales como la capa de presentación, 

lógica y acceso a datos, permitiéndonos tener mejor mantenibilidad, modificabilidad y 

funcionalidad.  

En la capa de acceso a datos del Eloquent los DAOs realizan el proceso del CRUD de una 

entidad comunicándose directamente a la base de datos. 
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Ilustración 6 Diagrama de Componentes 

 

6.4.3 Vista de procesos 

Se representa los procesos que hay en el sistema y la forma en la que se comunican estos 

procesos; Se representa desde la perspectiva de un integrador de sistemas, el flujo de trabajo paso 

a paso de negocio y operacionales de los componentes que conforman el sistema. Para completar 

la documentación de esta vista se puede incluir el diagrama de actividad de UML. 

6.4.3.1 Diagrama de actividades 

Se muestran los procesos que hay en el sistema y la forma en la que se comunican estos 

procesos; es decir, se representa desde la perspectiva de un integrador de sistemas, el flujo de 

trabajo paso a paso de negocio y operacionales de los componentes que conforman el sistema. 

Los diagramas muestran el proceso de ingreso de un usuario al sistema, tomando las 

recomendaciones del festival y luego aceptando los términos y condiciones del festival. Se 

listarían las opciones de preinscripción infantiles e inscripciones para competencia que tienen los 
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usuarios y sus respectivos procesos. El administrador tendrías las funciones de las gestiones de 

los temas musicales (Crea, lista, activa y desactiva temas musicales), usuarios (Crea, lista, 

modifica y elimina usuarios administradores) y descarga del reporte de la base de datos de los 

participantes     

 

Ilustración 7 Diagrama de actividades 
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6.4.4 Vista física 

Se representa desde la perspectiva de un ingeniero de sistemas o persona afines todos los 

componentes físicos del sistema, así como las conexiones físicas entre esos componentes que 

conforman la solución (incluyendo los servicios). Para completar la documentación de esta vista 

se puede incluir el diagrama de despliegue de UML. 

 

6.4.4.1 Diagrama de despliegue 

Los usuarios se conectan a través del protocolo de comunicación HTTP que permite las 

transferencias de información en la web. 

Se separa la aplicación de la base de datos usando dos servidores dedicados, uno a base de 

datos y otro dedicado a la aplicación. (La separación de la base de datos del servidor de 

aplicaciones permite diferenciar a nivel de infraestructura, cual necesita mayor capacidad de 

almacenamiento o procesamiento). 

 

 

Ilustración 8 Diagrama de despliegue 
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6.5  Roles 

Por tratarse de un proyecto personal, se asumieron dos roles: Scrum Master y 

Desarrollador; por el lado del Product Owner es la señora Adriana Olarte, directora del Festival 

Mundial de Salsa y el señor: Rafael Caicedo quienes por medio de las necesidades de las 

versiones del Festival Mundial de Salsa tienen la visión del proyecto. 

 

 

6.6 Metas y Restricciones Arquitectónicas 

Analizando los requerimientos de más alto impacto sobre la arquitectura se encontraron 

restricciones especiales para aplicar, tecnologías de desarrollo y estrategias para el diseño e 

implementación. En las tablas 6 y 7 se muestran los atributos utilizados para que el arquitecto 

tuviese una mejor guía. 

 

6.6.1 Atributos de Calidad Observables 

Tabla 7 Atributos de Calidad Observables 

Atributos de Calidad “Observables” 

Atributo de 

Calidad 

Descripción  Tácticas /Patrón de 

Arquitectura 

Donde se aplica  

Seguridad Medida de la 

capacidad del 

sistema para resistir 

intentos de usuarios 

no autorizados sin 

restar servicios a los 

usuarios 

autorizados. 

Patrón acceso 

basado en roles 

 

 Restricción de acceso 

para el aplicativo 

administrativo a 

usuarios que no posean 

las credenciales. 
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Usabilidad Diseño gráfico 

 

Patrón: Interface 

Amigable 

Se aplica en el proceso 

de preinscripción e 

inscripciones en las 

páginas donde se 

encuentran los 

formularios de datos 

básicos de escuela , 

director , director de 

orquesta y 

participantes 

    

 

 

 

6.6.2 Atributos de Calidad No Observables 

Tabla 8 Atributos de Calidad No Observables 

Atributos de Calidad “No observables” 

Atributo Descripción Tácticas /Patrón de 

Arquitectura 

Donde se aplica 

Escalabilidad Es el grado con el 

que se pueden 

ampliar el diseño 

arquitectónico, de 

datos o 

procedimental  

(Pressman & Ph, 

n.d.) 

capacidad de 

mejorar recursos 

para ofrecer una 

Patrón: MVC y ORM 

se trata de realizar un 

diseño que desacople 

la vista del modelo, 

con la finalidad de 

mejorar la 

reusabilidad, 

mantenimiento y 

escalabilidad del 

código. De esta forma 

las modificaciones en 

      

  

Se aplica en la capa de 

lógica de los 

componentes del 

sistema. 

 

Comunicación con la 

base de datos. 
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mejora 

(idealmente) lineal 

en la capacidad de 

servicio 

las vistas impactan en 

menor medida en la 

lógica de negocio. 

Mantenibilida

d 

Reducir al mínimo 

la comunicación y 

dependencias entre 

subsistemas, 

proporcionando 

una interfaz 

unificada que hace 

más fácil de usar 

el sistema. 

Facade 

 

Estructurar un entorno 

de programación y 

reducir su complejidad 

con la división en 

subsistemas 

Confiabilidad Es la medida de la 

habilidad de un 

sistema a 

mantenerse 

operativo a lo 

largo del tiempo  

(Klein, Longstaff, 

& Weinstock, 

1995) 

Patrón:  MVC 

Mediante este patrón 

se está propendiendo 

por la confiabilidad 

del sistema, pues al 

incrementar la 

mantenibilidad del 

sistema, hace que el 

atributo de 

confiabilidad sea 

mayor. 

Aunque no es visible en 

el código a simple vista, 

se separó la división en 

capas de acceso por 

medio de los 

componentes que se 

utilizan al implementar 

la solución y su detalle 

funcional. 
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6.7 Modelo Entidad – Relación  

El diseño de la base de datos se hace a partir de los casos de uso extendido donde se 

detallan los campos y su respectiva especificación de formato, como resultado un modelo 

entidad-relación en la herramienta de modelado de MySQL  phpMyAdmin desde el cual se 

obtiene el script de creación de las tablas. 

 

 

Ilustración 9 Modelo Entidad – Relación 

 

6.8  Pruebas 

El presente plan de pruebas de Software se elabora con el fin de especificar los elementos 

o componentes que se van a probar y realizar el proceso de validación y verificación de los 

requerimientos funcionales y atributos de calidad. Además, a través del plan de pruebas se puede 

dar trazabilidad al cumplimiento de los requerimientos, con lo cual se identifica el porcentaje de 

avance que se ha logrado hasta cierto momento.  
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Al ejecutar el plan de pruebas, es posible recopilar información sobre los posibles errores, 

defectos o fallas que se presenten en el prototipo de software, de esa forma es posible aplicar las 

correcciones pertinentes al prototipo, buscando asegurar la calidad del mismo y el correcto 

cumplimiento de los requerimientos de la aplicación. 

 

 

Pruebas de rendimiento sobre módulo de inicio de sesión  

Las pruebas de rendimiento se realizaron con diferentes valores en la cantidad de usuarios 

simulados que ingresan al aplicativo.  Las siguientes imágenes muestran la configuración de 

dicha carga y las métricas evaluadas para tal fin. 

Configuración Cantidad de Usuarios en un tiempo determinado 

- Número de usuarios: Se corresponde con el número de procesos concurrentes que se van 

a lanzar. 

- Tiempo de subida: Es el tiempo en segundos que tardan en iniciarse todos los procesos. 

Si el tiempo es cero, se lanzan todos a la vez. 

 

 

Ilustración 10 Cantidad de Usuarios en un tiempo determinado 
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Ruta primaria de ingreso y ruta secundaria para validar ingreso 

Aquí se simulan las peticiones HTTP, se debe especificar la dirección del servidor o host 

al que se va enviar la petición y la URL a la que se quiere realizar la petición. Pueden incluirse 

los parámetros a enviar por querystring en la propia cadena de la URL, o se pueden especificar y 

determinar el método de envío POST, para que simule peticiones hechas desde un formulario. 

 

Ilustración 11 Parámetros para peticiones HTTP 

Árbol de resultado de cada una de las peticiones de los usuarios simulados a ingresar  

Este punto permite visualizar con detalle cada petición HTTP realizada analizando las 

cabeceras de la petición y de la respuesta obtenida. De este modo, podemos monitorizar qué 

sucede a la hora de procesar cada petición. 
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Ilustración 12 Árbol de resultado de cada una de las peticiones de los usuarios 

Tabla de resultados de cada una de las peticiones de los usuarios simulados a ingresar 

Esta tabla muestra la información que resulta de cada una de las peticiones HTTP, y que 

permite interpretar los resultados obtenidos de manera individual y establecer comparaciones 

entre las mismas. 

 

Ilustración 13 Tabla de resultados de cada una de las peticiones de los usuarios 

Informe Resumido de la tabla anterior 
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Esta tabla muestra el resumen de la información que resulta de las peticiones HTTP, y que 

permite interpretar los resultados obtenidos de manera global y establecer comparaciones entre 

las diferentes pruebas. 

 

 

Ilustración 14 Informe Resumido de la tabla 

 

 

Grafica de las peticiones realizadas con sus resultados estadísticos 

Muestra un gráfico con los resultados obtenidos de ejecutar las peticiones HTTP 

especificadas ofreciendo en una gráfica de líneas los valores de tiempo en milisegundos, 

rendimiento, y los valores de media, mediana y desviación típica. 

 

 

Ilustración 15 Grafica de las peticiones realizadas con sus resultados estadísticos 
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El equipo en el cual se realizan las pruebas de rendimiento, tiene las siguientes 

Características: 

Procesador: CORE i5 

RAM: 8 GB 

Disco duro: 1 TB 

 

 

 

La red desde la cual se realizaron dichas pruebas tiene una capacidad de 5 MB con un re-

uso de 1/5. 

Se puede evidenciar que el consumo de recursos en cuanto a memoria y CPU es estable en 

la medida en que se aumenta la carga en el aplicativo Jmeter. Caso contrario ocurre en el monitor 

de red que se satura al momento de realizar las peticiones a los servicios que se requieren 

consumir. 

 

Tabla 9 Tabla con su conjunto de pruebas 

Peticiones Seg. Media Min Max % Error Rendimiento Kb/sec Sent 

kb/sec 

50 1 3667 590 4983 0.0 9.3/sec 86,66 1,11 

100 1 8956 3973 9973 0.0 9.5/sec 86,23 1,15 

150 1 14859 3892 17012 0.0 8.7/sec 78,56.04 1.04 

200 1 12022 847 16222 0.50% 11.6/sec 104.97 1.39 

300 1 15933 725 24688 1,67% 11.7/sec 106.02 1.41 
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Graficas de desempeño con el monitor de recursos del Equipo de pruebas 

 Desempeño CPU 

 

 

Ilustración 16 Desempeño CPU 

 

 

 Desempeño Red 

 

Ilustración 17 Desempeño de Red 

 

 

 



40 

 

40 

 

 

7 Resultados 

 

De la experiencia y el trabajo tan enriquecedor se espera obtener resultados positivos en 

los siguientes aspectos: 

Personal: La ejecución de este proyecto contribuye en la experticia que deja la dirección 

y ejecución de un proyecto de gran envergadura y poder emprender en diferentes proyectos más 

como profesional y ser humano. 

Académico: Nada mejor que un proyecto de grado de la carrera que se gusta para aplicar 

y afianzar los conocimientos adquiridos durante toda la etapa universitaria con el fin de obtener el 

título de Ingeniero de Sistemas de la Institución Universitaria Antonio José Camacho. 

Medio ambiente: Realizando las prescripciones e inscripciones de los participantes al 

Festival Mundial de Salsa mediante el sistema, ayuda al mejoramiento del medio ambiente, en 

realizar esos procesos virtuales y no utilizar demasiada papelería para dichos registros además 

utilizando las nuevas tecnologías se aumenta el nivel de organización de la información para ser 

más oportuna y concisa. Con esto obtenemos reportes a la fecha que se requiera.    

Financiero: Desde la dirección de la Secretaria de cultura de Santiago de Cali 

implementar el Sistema de Información para el Control de los Procesos de Evaluación del 

Festival Mundial de Salsa (SICPE FMS), se reduce los costos y tiempos en obtener el registro, 

selección de temas musicales, evaluación, calificación de los participantes y así obtener de 

manera organizada y oportuna los reportes requeridos obteniendo una mejor proyección y calidad 

para el Festival Mundial de Salsa.      
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8 Conclusiones 

Cada vez son más los procesos manuales relacionados con gestión de información y 

generación de reportes o estadísticas que son remplazados por sistemas de software que 

contribuyen de manera notable al cumplimiento de los objetivos de dichos procesos. En este caso, 

el programa de control de los procesos de evaluación del festival mundial de la salsa de la 

secretaria de cultura de Santiago de Cali mediante el Sistema (SICPE FMS) cuenta con una ayuda 

para la consecución de los objetivos planteados y con un punto de partida para la ampliación de 

estos objetivos y de los participantes en general del festival. 

El uso de un ciclo tradicional de desarrollo de software combinado con elementos 

característicos del marco de trabajo Scrum para la implementación del SICPE FMS permitió 

dimensionar la complejidad de las necesidades de la solución, sistematizar los procesos manuales 

sin comprometer en mayor medida el tiempo de ejecución del proyecto, tomar decisiones 

arquitectónicas y funcionales pensando en el crecimiento del sistema a futuro y estructurar los 

documentos necesarios para la presentación del desarrollo del proyecto a medida que fueron 

transcurriendo las fases del ciclo con sus iteraciones. 

El desarrollo de este proyecto y el cumplimiento de los objetivos planteados no hubiera 

sido posible de no contar con la formación en ingeniería y desarrollo de software proporcionada 

por la universidad y con la orientación del director del proyecto quien nos guío a través de un 

proceso completo de ingeniería de requisitos lo cual nos permitió complementar la formación 

académica con la experiencia en el campo. 
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9 Recomendaciones para trabajos futuros 

 

Es importante que el sistema para el control de los procesos de evaluación del festival 

mundial de la salsa tenga continuidad ya que podría ser de gran ayuda en la consolidación de una 

comunidad mundial de bailarines que vele por el interés del Festival Mundial de Salsa en materia 

de crecimiento cultural y aportes a la sociedad. Entre las necesidades que se podrían explorar a 

futuro se encuentran: 

 Gestión de información por parte del director de la escuela: El desarrollo de módulos 

orientados a que sean los mismos directores de las escuelas quienes ingresen al sistema para 

la gestión de la información de los bailarines de las inscripciones y modifiquen información 

actualizada de los participantes. Abriría la posibilidad de disminuya modificaciones para el 

equipo de trabajo del festival. 

 Opciones para diferentes idiomas en el sistema: Un módulo de idiomas para que el 

participante de cualquier región del mundo pueda realizar su proceso de inscripción sin 

ningún inconveniente por cuestiones de lectura e interpretación. 
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