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Resumen

El proyecto Band Rank surgié como respuesta a la necesidad de modernizar la evaluacién en
concursos de bandas marciales, un ambito caracterizado por métodos manuales lentos y propensos a
errores. Desde su conceptualizacion hasta su implementacién, el desarrollo de esta herramienta fue
guiado por un enfoque centrado en la digitalizacidn, eficiencia y transparencia, como se aborda a lo largo
de los capitulos del documento. La idea inicial de Band Rank fue transformar el sistema de evaluacion
manual en un proceso digital eficiente. Para ello, se establecieron objetivos claros: ser un estandar global
en evaluaciones de bandas marciales, con una misidn basada en valores como innovacién y compromiso.
Este capitulo destaca como el propdsito y la visidon de la herramienta moldearon cada decision de disefio.
El andlisis del mercado confirmé la ausencia de soluciones tecnoldgicas especificas para la evaluacién de
concursos de bandas marciales, particularmente en Colombia. Identificamos clientes potenciales como
federaciones y escuelas, quienes manifestaron interés en herramientas que aumenten la precisién y
reduzcan tiempos de evaluacidn. Este andlisis establecid las bases para el disefio funcional de la
plataforma. Band Rank fue disefiada para ofrecer caracteristicas especificas como la personalizacién de
criterios de evaluacidn y la visualizacion en tiempo real. Estas funcionalidades se desarrollaron tras
identificar las principales fallas en métodos tradicionales: subjetividad y tiempos prolongados. El capitulo
explora como estas innovaciones responden a necesidades concretas del mercado. Este capitulo detalla
cémo las pruebas piloto en Bucaramanga demostraron la efectividad de la aplicacidn, lo que sirvié como
caso de éxito para disefiar estrategias de promocién. Participaciones en ferias y la colaboracidon con
asociaciones locales impulsaron el reconocimiento inicial de la herramienta. El desarrollo de Band Rank
requirio un enfoque colaborativo entre desarrolladores y expertos en bandas marciales, quienes
proporcionaron retroalimentacién clave durante las pruebas iniciales. Ademas, se establecieron procesos
de soporte técnico y actualizaciones para garantizar la funcionalidad y adaptabilidad del sistema. Para

hacer realidad el proyecto, se diseiié un plan financiero sostenible que incluyd la creacion de licencias de
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uso, tarifas por eventos y un esquema de suscripcién. Este modelo permite cubrir los costos de
mantenimiento mientras se asegura un flujo constante de ingresos. Finalmente, el proyecto contempla la
expansion internacional y la diversificacion hacia otros sectores culturales. La incorporacién de nuevos
servicios como capacitacion y andlisis post-evento resalta el compromiso del equipo con la mejora

continua.

En resumen, el proceso de desarrollo de Band Rank involucré investigacién de mercado, disefo
técnico, estrategias de promocidn y un modelo financiero sdlido. Estos elementos se integraron para crear
una solucién innovadora que no solo superd las expectativas en su prueba piloto, sino que también

promete revolucionar el sector de concursos culturales.

En su prueba piloto realizada en Bucaramanga, Colombia; Band Rank demostré ser una
herramienta efectiva para la evaluacién de concursos de bandas marciales. Durante la implementacion
en el Colegio Militar General Santander, la plataforma logré reducir significativamente el tiempo de
calificacion, pasando de horas a segundos, y demostrd su capacidad para generar resultados justos y
precisos. El sistema de evaluacion digital automatizé el proceso, eliminando la influencia de sesgos

humanos y proporcionando mayor transparencia y confiabilidad en los resultados.

La prueba también permitié recopilar retroalimentacion valiosa de jurados y participantes,
quienes destacaron la facilidad de uso de la plataforma y el impacto positivo de esta en la organizacion
de los eventos. Este piloto fue fundamental para validar la efectividad de Band Rank en un entorno real,
mostrando que el aplicativo puede adaptarse a los criterios especificos de cada concurso y ajustarse a las

demandas de evaluaciones competitivas en eventos culturales.

Palabras Claves: Evaluacion digital, concursos de bandas marciales, eficiencia, transparencia,

innovacion, precision, reduccidn de tiempos, criterios de evaluacién personalizados, visualizacion en



tiempo real, retroalimentacién, automatizacion, confiabilidad, facilidad de uso, resultados justos,

eventos culturales.
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Abstract

The Band Rank project emerged as a response to the need to modernize the evaluation process
in martial band competitions, a field traditionally characterized by slow, error-prone manual methods.
From its conception to its implementation, the development of this tool was guided by a focus on
digitization, efficiency, and transparency, as discussed throughout the chapters of this document. The
initial idea behind Band Rank was to transform the manual evaluation system into an efficient digital
process. Clear objectives were set to become a global standard in martial band evaluations, with a
mission rooted in values such as innovation and commitment. This chapter highlights how the purpose
and vision of the tool shaped every design decision. Market analysis confirmed the lack of specific
technological solutions for evaluating martial band competitions, particularly in Colombia. Potential
clients, such as federations and schools, expressed interest in tools that increase precision and reduce
evaluation times. This analysis laid the foundation for the platform’s functional design. Band Rank was
designed to offer specific features such as customizable evaluation criteria and real-time visualization.
These functionalities were developed after identifying the main shortcomings of traditional methods:
subjectivity and lengthy processes. The chapter explores how these innovations address concrete
market needs. This chapter details how pilot tests in Bucaramanga demonstrated the effectiveness of
the application, serving as a success story for designing promotional strategies. Participation in fairs and
collaboration with local associations boosted the tool's initial recognition. Developing Band Rank
required a collaborative approach between developers and martial band experts, who provided key
feedback during the initial testing phase. Additionally, technical support processes and updates were
established to ensure the system's functionality and adaptability.

To bring the project to life, a sustainable financial plan was designed, including licensing, event-
based fees, and a subscription model. This model covers maintenance costs while ensuring a steady

income stream. Finally, the project envisions international expansion and diversification into other
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cultural sectors. The incorporation of new services such as training and post-event analysis underscores
the team’s commitment to continuous improvement.

In summary, the development process of Band Rank involved market research, technical design,
promotional strategies, and a solid financial model. These elements were integrated to create an
innovative solution that not only exceeded expectations during its pilot test but also promises to
revolutionize the cultural competition sector.

During its pilot test conducted in Bucaramanga, Colombia, Band Rank proved to be an effective
tool for evaluating martial band competitions. During its implementation at the General Santander
Military School, the platform significantly reduced grading time from hours to seconds and
demonstrated its ability to deliver fair and accurate results. The digital evaluation system automated the
process, eliminating human bias and providing greater transparency and reliability in the results.

The pilot also gathered valuable feedback from judges and participants, who highlighted the
platform’s user-friendliness and its positive impact on event organization. This pilot was crucial in
validating Band Rank’s effectiveness in a real-world environment, showing that the application can
adapt to the specific criteria of each competition and meet the demands of competitive evaluations in
cultural events.

Keywords: Digital evaluation, martial band competitions, efficiency, transparency, innovation,
precision, time reduction, customizable evaluation criteria, real-time visualization, feedback,

automation, reliability, user-friendliness, fair results, cultural events.
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Introduccién

El proyecto Band Rank nace como una iniciativa tecnolégica orientada a mejorar la precision,
rapidez y equidad en la evaluacién de competencias de bandas marciales, un sector donde las
herramientas tradicionales de calificacidn suelen ser ineficientes y propensas a errores. (Colombia, 2023)
En eventos de bandas marciales, que abarcan desde competiciones escolares hasta torneos
internacionales, es fundamental contar con un sistema de evaluacién 4gil y objetivo que permita a los
organizadores y jurados asignar puntuaciones con mayor transparencia y rapidez. Band Rank se plantea
como una solucion para reemplazar los métodos convencionales de calificacion, los cuales se realizan
generalmente de manera manual, resultando en un proceso lento y poco practico.

La propuesta de negocio de Band Rank consiste en formalizar y consolidar este sistema como una
empresa especializada en soluciones tecnolégicas para la evaluacidon de eventos culturales. La vision es
expandirse en los mercados nacionales e internacionales, aprovechando la creciente demanda de
herramientas tecnoldgicas que incrementen la eficacia y transparencia en la gestion de eventos
competitivos. Band Rank permite configurar criterios personalizados de evaluacion, adaptdndose a las
particularidades de cada concurso y brindando una herramienta flexible y escalable que responde a las
necesidades del sector.

Desarrollada en colaboracién con un semillero de investigacion en programacién, Band Rank fue
concebida como una aplicacidn web de uso intuitivo que posibilita la calificacidon en tiempo real mediante
un sistema digital de evaluacién. En su etapa piloto en Bucaramanga, Colombia, la plataforma fue probada
con éxito, reduciendo los tiempos de valoracién de horas a segundos y proporcionando resultados exactos
y libres de sesgos. Este ensayo permitié confirmar la viabilidad de Band Rank en el ambito de los concursos
de bandas marciales, demostrando que la tecnologia no solo agiliza el proceso, sino que también
contribuye a una mayor confianza en los resultados obtenidos, al eliminar la posibilidad de errores

humanos y asegurar imparcialidad.
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Ademas, el proyecto busca promover la digitalizacion del sector cultural y sentar un nuevo
estdndar de calidad en la evaluacién de concursos de bandas marciales, facilitando el trabajo de los
organizadores y mejorando la experiencia de los participantes. La plataforma ofrece una solucién
accesible y robusta, que no solo profesionaliza el proceso de calificacidon en eventos de este tipo, sino que
también abre las puertas a un mercado mds amplio de eventos culturales que requieren herramientas

avanzadas de evaluacién y gestion.

° Capitulo I: Presenta una descripcion detallada del negocio, incluyendo la misidn,

vision y objetivos que fundamentan la creacidon de Band Rank.

° Capitulo II: Ofrece un analisis del mercado objetivo y la industria, identificando

clientes potenciales y evaluando la competencia.

° Capitulo Ill: Detalla los productos y servicios que ofrece Band Rank, destacando

sus caracteristicas, beneficios y los requerimientos técnicos. Ademas, se profundiza en el

desarrollo de la plataforma y las herramientas tecnoldgicas utilizadas.
° Capitulo IV: Se centra en las estrategias de marketing y ventas, abarcando la
promocién, publicidad y los canales de distribucién empleados para maximizar el alcance de la

plataforma.

. Capitulo V: Describe el plan operativo, incluyendo la localizacidn y los procesos

necesarios para garantizar la prestacion eficiente de servicios.
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° Capitulo VI: Presenta el plan financiero, con estimaciones de ingresos y gastos,

proyeccion de flujo de efectivo y analisis del punto de equilibrio.

. Capitulo VII: Expone las estrategias de crecimiento y desarrollo, incluyendo la

expansidn a nuevos mercados y la diversificacidn de servicios.

° Capitulo VIII: Describe la gestién del equipo, la estructura organizacional y las

pruebas realizadas en Bucaramanga para validar la funcionalidad de la plataforma.
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1 Capitulo I Descripcion Del Negocio

Band Rank es una solucién digital innovadora disefiada para transformar la evaluacion de
concursos de bandas marciales, un sector que tradicionalmente ha dependido de métodos manuales y
susceptibles a errores. Esta plataforma combina tecnologia de Ultima generacién con una interfaz
intuitiva, lo que permite mejorar la precision, la transparencia y la rapidez en los procesos de valoracidn.
Al integrar funcionalidades en tiempo real, Band Rank no solo optimiza las dindmicas de los concursos,
sino que también enriquece la experiencia de todos los involucrados: organizadores, participantes y
jurados.

1.1 Misién:

Nuestra mision es revolucionar el sector cultural mediante una herramienta tecnoldgica que
ofrezca una experiencia de evaluacién precisa y eficiente. Aspiramos a garantizar la imparcialidad y la
transparencia en los concursos de bandas marciales, al tiempo que reducimos significativamente los
tiempos de analisis y resultados. De este modo, buscamos impactar positivamente la gestidon de eventos
y aportar valor a las comunidades culturales que confian en nuestro software.

1.2 \Visién:

Para el 2030, Band Rank se posicionara como el estandar internacional en la evaluacion de
concursos de bandas marciales. Queremos consolidarnos como un actor clave en la digitalizacion y
modernizacidn del sector cultural, llevando nuestra plataforma a mercados internacionales y

diversificando nuestras funcionalidades para adaptarnos a diferentes tipos de eventos culturales.

e Valores
Innovacion: Estamos comprometidos con la creacién de soluciones tecnoldgicas avanzadas que
respondan a las necesidades del mercado.

Transparencia: Promovemos evaluaciones justas y basadas en criterios objetivos.
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Compromiso: Nos dedicamos a garantizar la satisfaccién de nuestros usuarios y a fortalecer el
sector cultural.

Calidad: Ofrecemos una plataforma confiable, robusta y adaptable, que supera las expectativas
de los usuarios.
1.3 Objetivos:
1.3.1 Corto plazo:

Implementar Band Rank en al menos 10 concursos nacionales durante su primer afio de
lanzamiento.

Capacitar a jurados y organizadores para garantizar el uso dptimo del sistema.
1.3.2 Mediano plazo:

Expandirnos a mercados internacionales, comenzando por paises con alto interés en concursos
de bandas marciales como Brasil, Estados Unidos y Japdn.

Crear alianzas estratégicas con federaciones y asociaciones para incrementar la adopcién de la
herramienta.
1.3.3 Largo plazo:

Convertirnos en el estandar global de evaluacion de bandas marciales, con una base de clientes
recurrentes y una oferta diversificada que incluya andlisis de datos y certificaciones.

Continuar innovando, integrando avances en inteligencia artificial y machine learning para
mejorar las evaluaciones.
1.4 Marco Conceptual

. Evaluacion Automatizada

La evaluacién automatizada es el proceso mediante el cual los sistemas computacionales

califican o valoran el desempefio en base a criterios predefinidos, eliminando la subjetividad y

mejorando la eficiencia del andlisis (Hickey & Davies, 2018). En el contexto de Band Rank, este concepto
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se traduce en un sistema que permite una valoracidn justa y precisa de bandas marciales, mediante

algoritmos disefiados para medir criterios especificos definidos por los organizadores del concurso.

° Interfaz de Usuario (Ul) y Experiencia de Usuario (UX)

La interfaz de usuario (Ul) hace referencia al disefio visual y a los elementos interactivos de una
aplicacion, mientras que la experiencia de usuario (UX) engloba la percepcidn y satisfaccion de los
usuarios al interactuar con el sistema (Norman, 2013). Band Rank incorpora una Ul amigable y accesible
que facilita el uso de la plataforma, incluso para personas sin experiencia técnica, optimizando la UX

para usuarios y jurados.

° Tecnologias Web
HTML, CSS y JavaScript forman la base del desarrollo del frontend, proporcionando la
estructura, estilo y comportamiento dindmico de la plataforma (Duckett, 2014). Estas tecnologias

permiten a Band Rank ofrecer un entorno intuitivo y adaptado a diferentes dispositivos.

Por su parte, el backend esta desarrollado en PHP, un lenguaje de programaciéon ampliamente
utilizado para el desarrollo de aplicaciones web dindmicas, permitiendo la conexidn con bases de datos y
el manejo eficiente de informacion. MySQL, como sistema de gestion de bases de datos, garantiza el
almacenamiento seguro y organizado de los datos generados durante los concursos (Welling &

Thomson, 2021).

° Repositorios de Codigo: GitHub
GitHub es una plataforma que permite gestionar y colaborar en proyectos de desarrollo

mediante el uso de Git, un sistema de control de versiones distribuido (Chacon & Straub, 2021). En el
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caso de Band Rank, GitHub se utilizé para organizar y rastrear los cambios en el cddigo, facilitando el

trabajo en equipo y garantizando la calidad del desarrollo.

. Sistemas de Evaluacidn Digital en Eventos
El uso de tecnologias digitales en eventos busca optimizar la organizacion y evaluacién,
reduciendo errores humanos y mejorando la transparencia. Estas herramientas permiten la recopilacién
y el analisis de datos en tiempo real, ofreciendo resultados inmediatos y visuales (Lee et al., 2017). Band
Rank se alinea con estas tendencias al proporcionar un sistema que simplifica y profesionaliza la

calificacion de bandas marciales.
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2  Capitulo Il Analisis de la Industria y el Mercado Objetivo
El mercado de concursos de bandas marciales es amplio, con eventos organizados en diferentes
niveles, desde escolares hasta competencias internacionales. La necesidad de un sistema de evaluacién
digital es evidente, dado que los métodos tradicionales son lentos y susceptibles a errores humanos,
teniendo en cuenta que dicha tarea se realizaba totalmente a mano (Lapiz y papel).

2.1 Clientes Potenciales

. Organizadores de concursos de bandas marciales.
. Instituciones educativas con programas de bandas marciales.
. Federaciones y asociaciones de bandas marciales.

2.1.1 Andlisis de la Competencia

Actualmente, la evaluacion de concursos de bandas marciales carece de herramientas que
aborden integralmente las necesidades de este nicho en Colombia. A nivel internacional, existen
plataformas como CompetitionSuite y BandScores, las cuales destacan por sus funciones que permiten a
los jueces calificar en tiempo real y compartir resultados automdticamente. Estas herramientas, aunque
efectivas en sus contextos, estdn orientadas a mercados como el estadounidense y no consideran

particularidades culturales o especificas de otros paises.

Ademas, organizaciones como Bands of America han desarrollado criterios y metodologias de
evaluacion ampliamente aceptadas, priorizando el aprendizaje musical sobre la competencia. Sin
embargo, no existe evidencia de una implementacién directa de estas tecnologias o enfoques en
Colombia, lo que representa una oportunidad Unica para que "Band Rank" sea pionera en la solucion de
necesidades locales. Al integrar una interfaz intuitiva y adaptada a los usuarios colombianos, este proyecto
tiene el potencial de llenar una importante brecha en el mercado, contribuyendo al desarrollo de los

concursos de bandas marciales en el pais.
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2.1.2 1. CompetitionSuite

Esta es una herramienta reconocida a nivel internacional para la gestién de competencias
musicales, incluidas las de bandas marciales. Su enfoque principal esta en simplificar la experiencia de
evaluacion, permitiendo que los jueces ingresen puntuaciones y comentarios directamente desde sus
dispositivos mdviles. Los resultados se distribuyen automaticamente a los participantes y organizadores,
lo que agiliza el proceso y mejora la transparencia. Sin embargo, CompetitionSuite esta disefiado
principalmente para mercados en Estados Unidos y otros paises con gran tradicion en concursos de
bandas, y no aborda particularidades culturales o regionales especificas como las de Colombia. Segun
CompetitionSuite, su plataforma permite a los jueces evaluar competencias en tiempo real y compartir
resultados automaticamente, lo que simplifica significativamente el proceso de calificaciéon
(CompetitionSuite, s.f.).
2.1.3 2. BandScores

Otra plataforma digital que permite a los jueces evaluar competencias en tiempo real, con
capacidades de almacenamiento y andlisis de datos. Su fortaleza radica en la organizacién y en la interfaz
orientada a la gestion de multiples eventos, pero como CompetitionSuite, no se centra en mercados fuera
de su entorno anglosajon ni en necesidades especificas de concursos de bandas marciales. BandScores
también ofrece funcionalidades similares, con un enfoque en el almacenamiento y analisis de datos, pero
esta dirigida principalmente a mercados anglosajones (BandScores, s.f.).
2.1.4 3. Bands of America

Aunque no es una plataforma digital como tal, Bands of America ofrece una estructura completa
para la evaluacion de bandas marciales, incluyendo criterios claros de puntuacién que dan prioridad a la
musica (60%) sobre los aspectos visuales (40%). Sus métodos, que incluyen hojas de evaluacién y
manuales de adjudicacidn, son considerados estandares en Estados Unidos. Este modelo educativo, mas

gue competitivo, podria ser una referencia util para desarrollar la metodologia de calificacidn de "Band
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Rank", adaptandola al contexto colombiano. Por otro lado, Bands of America ha establecido un sistema
de evaluacion ampliamente reconocido en Estados Unidos, que prioriza aspectos musicales sobre visuales,
promoviendo el aprendizaje y la excelencia musical (Bands of America, 2023).
2.1.4.1 Tendencia del Mercado y Oportunidades. Para respaldar la idea de la creciente adopcidn de
tecnologias digitales en la gestion de eventos culturales, la transformacién digital estd
impactando significativamente en la industria de eventos. Segun Purplepass, las estrategias
digitales y las herramientas tecnoldgicas estdn ayudando a hacer los eventos mds accesibles,
sostenibles y rentables. Estas tecnologias incluyen encuestas en vivo, gamificacién y andlisis de
datos, que aumentan la interaccion y mejoran la experiencia del publico (Purplepass, 2024).
Por otro lado, Eventscase destaca que la pandemia acelerd el uso de formatos hibridos y virtuales,
permitiendo a los organizadores de eventos culturales conectar con audiencias mas amplias y ofrecer
experiencias mds personalizadas. Esto muestra como los eventos pueden adaptarse a las necesidades

digitales, transformando la planificacién y ejecucién de actividades culturales (Eventscase, 2023).

3  Capitulo lll Producto o Servicios
Band Rank es una plataforma digital disefiada especificamente para optimizar y revolucionar la
evaluacidén de concursos de bandas marciales, solucionando problemas comunes como los retrasos en la
valoracion y los sesgos en los resultados. Esta solucidn tecnoldgica incorpora funcionalidades avanzadas

y adaptables para satisfacer las necesidades tanto de organizadores como de participantes.

3.1 Caracteristicas principales
e Evaluacidn automatizada: Permite configurar criterios personalizados segun el

tipo de concurso, eliminando la posibilidad de errores humanos al calcular puntuaciones.
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e Resultados en tiempo real: Tanto jurados como participantes pueden visualizar
instantaneamente las calificaciones y comparativas, promoviendo la transparencia y
reduciendo incertidumbres.

e Capacitacion integral: Se ofrece formacidn practica a los usuarios finales,
asegurando un manejo efectivo de las herramientas disponibles y mejorando la calidad
general del evento.

e Optimizacion del tiempo: Elimina la necesidad de realizar calculos manuales,
reduciendo significativamente los tiempos de valoracién y facilitando el flujo del evento.

e Interfaz intuitiva: Su disefio accesible permite que incluso usuarios con poca
experiencia tecnolégica puedan navegar y utilizar las herramientas con facilidad.

e Adaptabilidad: La plataforma esta preparada para ajustarse a distintas
normativas y requisitos especificos de cada concurso, promoviendo su uso en diversos
contextos culturales y estructurales.

e Integracidn de andlisis: Ofrece reportes detallados que permiten a los

organizadores evaluar el desempefio general del concurso y detectar areas de mejora.

Beneficios:

. Imparcialidad en la evaluacion: Gracias a la automatizacidn, se eliminan
factores subjetivos que podrian influir en las calificaciones, asegurando un sistema justo

y objetivo.

. Eficiencia organizativa: La plataforma centraliza y automatiza tareas
administrativas, como el registro de participantes, la asignacién de criterios y la
generacion de resultados, lo que permite a los organizadores centrarse en otros

aspectos del evento.
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. Satisfaccidn de los involucrados: Los participantes obtienen resultados
mas rapidos y precisos, los jurados experimentan una carga de trabajo reducida, y los

organizadores disfrutan de un evento mas fluido.

. Acceso a estadisticas y tendencias: Los reportes generados por la
plataforma ofrecen datos valiosos sobre el rendimiento de las bandas, tendencias en
calificaciones y aspectos a mejorar, beneficiando tanto a participantes como a jurados

en eventos futuros.

. Reduccidn de costos: Al disminuir la necesidad de personal adicional
para tareas manuales y reducir el tiempo total del evento, los costos asociados con la

organizacidn se minimizan considerablemente.

. Escalabilidad y personalizacion: La plataforma puede ser implementada
en eventos de diferentes tamafios, desde concursos locales hasta competencias
nacionales e internacionales, adaptandose a las necesidades particulares de cada uno.

Mejoras segun falencias comunes

. Identificacion de brechas en los sistemas actuales: Los concursos
tradicionales enfrentan problemas como falta de consistencia en las calificaciones entre
jueces, comunicacién ineficaz de resultados y procesos manuales que aumentan el

riesgo de errores. Band Rank aborda estas falencias al:
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. Implementar un sistema de validacién cruzada, que alerta a los jueces si
hay discrepancias significativas en sus evaluaciones.
Incorporar notificaciones instantaneas: Los participantes y organizadores reciben alertas
sobre cambios, resultados y horarios, manteniendo una comunicacion fluida.
. Asegurar el cumplimiento normativo: La plataforma incluye un médulo
de conformidad que verifica automaticamente que todas las evaluaciones cumplan con
los estandares establecidos por el concurso.

Innovaciones adicionales sugeridas:

° Gamificacion del sistema: Integrar elementos de gamificacién, como
tablas de clasificacién interactivas, para aumentar la participacion y la emocidn del

publico.

. Integracion multilinglie: Incluir soporte para varios idiomas, facilitando la
expansidon a mercados internacionales.
. Acceso offline: Permitir el uso de ciertas funcionalidades sin conexion a

internet, garantizando la continuidad en areas con conectividad limitada.

3.4 Requerimientos Funcionales y No Funcionales

Requerimientos Funcionales y No Funcionales

Requerimientos Funcionales RF Requerimientos No Funcionales RNF
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RF1 Registro de bandas: El sistema debe permitir
a los administradores crear perfiles de bandas
con informacion basica, como nombre, ubicacion,

director y categoria.

RNF1: La interfaz debe permitir el registro con
menos de 10 pasos para optimizar la experiencia

del usuario.

RF2 Gestion de concursos: Los administradores
deben poder crear y gestionar concursos,
especificando detalles como fecha, ubicaciény

categorias.

RNF2: El sistema debe procesar la creacién de
concursos en menos de 2 segundos para

garantizar eficiencia.

RF3 Definicién de criterios de evaluacion: Los
administradores deben poder definir y
personalizar los criterios de evaluacién para
calificar el rendimiento de las bandas.
Especificando el rango de calificacién y en qué

planilla irdn esos criterios.

RNF3: La autenticacion debe realizarse mediante

protocolos seguros.

RF4 Interfaz intuitiva: La interfaz de usuario debe
ser clara, organizada y estéticamente agradable,
facilitando su uso sin requerir conocimientos

técnicos especializados.

RNF4: Los datos deben encriptarse utilizando un

algoritmo de al menos 256 bits.

RF5 Registro de jurados: Los jurados deben
poder registrarse en la aplicacidn proporcionando
sus datos personales y credenciales. La creacion
de perfiles de jurados debe estar restringida a

administradores designados. Los jurados deben

RNF5: El sistema debe soportar al menos 500
transacciones simultaneas sin afectar su

rendimiento.
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poder obtener las planillas asignadas a su

calificacion.

RF6 Seguridad de datos: La aplicacién debe
implementar medidas de proteccién, como
encriptacidn de datos y accesos seguros, para
garantizar la seguridad de los datos personales de

los usuarios.

RNF6: La interfaz de ingreso de puntuaciones
debe responder en menos de 500 ms para cada

interaccion del usuario.

RF7 Capacidad multitransaccional: El sistema
debe ser capaz de manejar un alto volumen de
bandas y usuarios sin experimentar demoras o
interrupciones significativas durante los

concursos.

RNF7: Los célculos deben realizarse con una
precision de al menos 4 decimales para garantizar

exactitud.

RF8 Ingreso de puntuaciones: Los jurados deben
poder ingresar las puntuaciones para cada banda
en funcién de los criterios de evaluacién

establecidos.

RNF8: La disponibilidad del sistema debe ser del

99.9% durante los periodos de concurso.

RF9 Eficiencia en las operaciones: Las
operaciones de calificacién, visualizacién de
resultados y generacion de reportes deben

ejecutarse de manera rapida y eficiente.

RNF9: Debe soportar navegadores modernos
(Chrome, Firefox, Safari) en sus tres versiones

mas recientes.

RF10 Calculo de puntajes promedio: El sistema

debe calcular y mostrar los puntajes promedio
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para cada banda basandose en las puntuaciones

ingresadas por los jurados.

RF11 Escalabilidad: El sistema debe ser escalable
para soportar un crecimiento futuro en términos
de usuarios y concursos, adaptandose a cambios

en las necesidades del aplicativo.

RF12 Disponibilidad continua: La aplicacion debe
estar disponible continuamente durante los
concursos, permitiendo el acceso en cualquier
momento y desde cualquier lugar con conexidn a

internet.

RF13 Compatibilidad: La aplicacién debe ser
compatible con diferentes dispositivos y
plataformas, incluyendo tabletas y dispositivos

moviles, para ofrecer un acceso flexible.

RF14 Mantenibilidad del cédigo: El codigo de la
aplicacion debe estar bien estructurado para
facilitar su mantenimiento y futuras
actualizaciones. Deben seguirse buenas practicas

de desarrollo y documentarse adecuadamente.

RF15 Soporte multi idioma: La aplicacion debe

soportar multiples idiomas, permitiendo a los
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usuarios seleccionar su idioma preferido para

utilizar la aplicacién.

RF16 Soporte al usuario: La aplicacion debe tener
un apartado para quejas y sugerencias en la

aplicacion, con el fin de mantenerla funcional

para quienes la usen.

RF17 Almacenamiento de resultados: El sistema
debe almacenar los resultados de concursos

anteriores para permitir el acceso al historial de

competencias.

3.5

Casos de Uso y StakeHolders

Figura 1. Caso de Uso #1

Registro

A

Q

Administrador

Crear perfil de
la banda

Ingresar
informacion

Guardar y
confirmar
registro

Sistema
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Nota. En esta figura se muestra como el administrador accede al perfil de registro en el cual
muestra 3 botones, crear perfil de la banda, ingresar informacién y guardar y confirmar registro, esto

ultimo sale al sistema. (Jose David Benitez Taborda - Yilberth Stivenson Esparza Diaz, 2024)

Figura 2. Caso de Uso #2

Crear concurso

Editar concurso

Administrador

Iniciar concurso

Nota. En esta figura se muestra como el administrador puede crear un concurso, editarlo o

iniciarlo. (Jose David Benitez Taborda - Yilberth Stivenson Esparza Diaz, 2024)
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Figura 3. Caso de Uso #3

Cargar criterios de evaluacion

Escoger planilla para criterio
de calificacion ingresado

Administrador

Nota. En esta figura se muestra como el administrador puede cargar los criterios de evaluacién

del concurso, al igual que escoger la planilla para el criterio ingresado. (Jose David Benitez Taborda -

Yilberth Stivenson Esparza Diaz, 2024)

Figura 4. Caso de Uso #4

Crear ¢l jurado

Acceder al sistema con las

credenciales asignadas

Administrador Jurado

isualizar las planilas asignada
enla creacion de/ perfil
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Nota. En esta figura se muestra como el administrador tiene la opcién de crear el o los jurados del

concurso, como administrador tiene la opcién de ingresar al sistema con las credenciales asignadas al

igual que el jurado, el jurado puede visualizar todas las plantillas asignadas en la creacidn del perfil. (Jose

David Benitez Taborda - Yilberth Stivenson Esparza Diaz, 2024)

Figura 5. Caso de Uso #5

Aplicacion segura

— T

/w

=

— ______________._-—ﬁc;e sesiones seguras
Administrador TT— /—\ \
\“\‘\ Control de acceso
h

Jurado

4
AN — A
Datos ercrnpladnsf>—/

—_——

Instructor

Nota. En esta figura se muestra como el administrador realiza una autentificacidon segura, uso de

sesiones seguras, control de acceso y también datos encriptados, de los cuales estos menos el control de

acceso va hacia el jurado, del mismo modo que el instructor. (Jose David Benitez Taborda - Yilberth

Stivenson Esparza Diaz, 2024)
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Figura 6. Caso de Uso #6

Ingresar puntuaciones

Guardar resuftados de la
calificacion de la banda

Jurado Instructor
Visualizar puntuaciones de

su banda

Firmar y aceptar
calificacion dada

Nota. En esta figura se muestra como el administrador tiene la opcién de crear el o los jurados del
concurso, como administrador tiene la opcidn de ingresar al sistema con las credenciales asignadas al
igual que el jurado, el jurado puede visualizar todas las plantillas asignadas en la creacidon del perfil. (Jose

David Benitez Taborda - Yilberth Stivenson Esparza Diaz, 2024)

3.6 Procesos de la Aplicacion y Como se Evalua
La aplicacidn "Band Rank" esta disefiada para gestionar eficientemente las evaluaciones en
concursos de bandas marciales, garantizando precision, transparencia y una experiencia simplificada

tanto para organizadores como para participantes. Sus procesos clave incluyen:
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3.6.1 1. Registro de Participantes y Configuracion del Evento

Inscripcidn de Bandas: Los organizadores registran las bandas participantes a través de un panel
de administracion. Se recopilan datos como nombre de la banda, integrantes y categoria de
participacion.

Configuracion del Evento: El organizador define criterios de evaluacién, ponderaciones, horarios
y jurados asignados. Este paso asegura que el evento esté completamente parametrizado antes de su
inicio.

3.6.2 2. Gestion de Criterios de Evaluacion

Criterios Personalizables: Los organizadores pueden seleccionar y definir criterios especificos
como técnica, creatividad, coordinacién y presentacién. Cada criterio incluye una ponderacién que
determina su impacto en la calificacién final.

Adaptabilidad: La plataforma permite ajustes en tiempo real segln las necesidades del evento.
3.6.3 3. Proceso de Evaluacion

Asignacion de Jurados: Cada jurado recibe credenciales para acceder a la plataforma desde
cualquier dispositivo con conexién a Internet.

Evaluacion en Tiempo Real: Durante la competencia, los jurados califican cada banda marcando
puntuaciones en los criterios establecidos. La interfaz es intuitiva, reduciendo la posibilidad de errores y
garantizando un flujo eficiente.

Feedback Inmediato: Los jurados pueden agregar comentarios para cada banda, que
posteriormente pueden ser compartidos con los participantes para retroalimentacion.

3.6.4 4. Cdlculo y Generacion de Resultados
Automatizacion de Resultados: Al finalizar la evaluacidn de cada banda, la aplicacién calcula

automaticamente las puntuaciones totales segln los criterios y ponderaciones predefinidos.
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Reportes Detallados: Se generan informes gréficos y numéricos que incluyen los puntajes
globales, desgloses por criterio y comparaciones entre bandas.
3.6.5 5. Publicacion de Resultados

Visualizacidén en Tiempo Real: Los resultados pueden ser proyectados en pantallas o publicados
directamente en un portal dedicado para acceso de los asistentes.

Acceso Post-Evento: Las bandas y organizadores pueden consultar los resultados y analisis
detallados en cualquier momento después del evento.
3.6.6 6. Flujo de Evaluacion

Inicio: El evento comienza con las bandas en su respectivo orden de presentacion. Los jurados ya
cuentan con los criterios cargados en la plataforma.

Evaluacién: Los jurados califican cada presentaciéon directamente en la aplicacion mediante una
interfaz disefiada para ser rapida y accesible.

Procesamiento: La plataforma procesa las calificaciones en tiempo real, asegurando que las
ponderaciones y criterios personalizados se apliquen correctamente.

Verificacién: Los resultados se verifican automaticamente, y los organizadores pueden revisar un
borrador antes de la publicacién final.

Publicacion: Una vez aprobados, los resultados se comparten en tiempo real con todos los
involucrados.

Aspectos Técnicos del Sistema

Interfaz de Usuario (Frontend): Implementada con HTML, CSS y JavaScript puro para garantizar
una experiencia ligera y accesible desde cualquier dispositivo.

Backend: Desarrollado en PHP, encargado de procesar los datos y realizar calculos de las

evaluaciones.
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Base de Datos: MySQL para almacenar de manera segura la informacion de los eventos,
criterios, jurados, bandas y resultados.

Control de Versiones: Uso de GitHub para gestionar el desarrollo colaborativo del cddigo,
rastrear cambios y garantizar la estabilidad del sistema.

Resultados de Pruebas en Bucaramanga

En las pruebas realizadas en Bucaramanga, se evaluaron 10 bandas en un evento piloto con

resultados altamente satisfactorios:

Precision: Las calificaciones reflejaron fielmente las decisiones de los jurados.

Rapidez: Los resultados se publicaron en un tiempo récord de 15 minutos después de la ultima
presentacion.

Satisfaccion: Los jurados destacaron la facilidad de uso de la plataforma, mientras que los
organizadores valoraron la transparencia y eficiencia.

Feedback: Basado en las recomendaciones obtenidas, se afadieron pequenas mejoras, como
mas opciones de personalizacion en los reportes
3.7 Desarrollo de la Plataforma Band Rank y Herramientas Utilizadas

El desarrollo de Band Rank se concibié como una solucidn integral para la evaluacién de
concursos de bandas marciales, utilizando tecnologias modernas y accesibles que permitieran una
integracion fluida entre la experiencia del usuario y la administracion del evento. La plataforma fue
disefiada tanto para jurados como para organizadores y participantes, asegurando que todos los actores

involucrados tuvieran una experiencia intuitiva y eficiente.

1. Front-End: Tecnologias Utilizadas
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El front-end de Band Rank se desarrollé utilizando HTML, CSS y JavaScript puros. Estas
tecnologias proporcionaron una base sélida para la creacion de una interfaz de usuario (Ul) limpia,
eficiente y completamente accesible en cualquier navegador moderno. HTML permitié la estructura del
contenido, mientras que CSS fue empleado para dar forma a los estilos visuales, haciendo la plataforma
visualmente atractiva y facil de usar. JavaScript, por su parte, permitié la implementacién de la
interactividad y funcionalidades dinamicas de la aplicacién, como la actualizacion en tiempo real de los

resultados de los concursos.

La eleccion de JavaScript fue clave, ya que permitié la manipulacion eficiente de datos sin
necesidad de recargar la pagina, brindando a los usuarios una experiencia mas fluida y moderna. Esto
resultd ser crucial para el propdsito de Band Rank, ya que la evaluacion y actualizacién en tiempo real de
los resultados requiere una alta interactividad y rapidez, lo cual fue facilitado por JavaScript junto con el
uso de bibliotecas adicionales cuando fue necesario, como AJAX para la comunicacidn asincrdnica con el

servidor.

2. Back-End: Tecnologias y Base de Datos
El back-end de la plataforma se desarrollé utilizando PHP, un lenguaje de programacion robusto
y eficiente para la creacidn de aplicaciones web dinamicas. PHP fue elegido por su facilidad de
integracidon con bases de datos, su flexibilidad y el hecho de que es un lenguaje ampliamente utilizado
para el desarrollo web. La gestién de la base de datos se llevd a cabo utilizando MySQL, uno de los

sistemas de gestidn de bases de datos mas populares y confiables.

La comunicacidn entre PHP y MySQL se realiz6 mediante PDO (PHP Data Objects), una interfaz

de acceso a bases de datos que proporciona una capa de abstraccién para manejar la conexion y
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ejecucion de consultas de manera segura y eficiente. Esto permitié una mejor administracidn de los
datos, tales como los puntajes de los concursos, la informacion de los participantes y los resultados de
las evaluaciones. La implementacién de PDO garantizé una mayor seguridad al prevenir ataques
comunes como la inyeccion de SQL, lo que es crucial cuando se manejan datos sensibles en aplicaciones

web.

3. Gestion de Cédigo y Colaboracidn: Uso de GitHub
Uno de los aspectos mas importantes en el desarrollo de Band Rank fue la colaboracién efectiva
entre los miembros del equipo de desarrollo, y GitHub jugd un papel fundamental en este proceso.
GitHub, una plataforma de control de versiones ampliamente utilizada en la industria del software,
permitio gestionar el cédigo fuente de manera eficiente, realizar un seguimiento de los cambios y

facilitar la colaboracion en tiempo real entre varios desarrolladores.

A través de GitHub, el equipo pudo utilizar ramas (branches) para trabajar en diferentes partes
de la aplicacion simultdneamente, asegurando que las modificaciones no afectaran la estabilidad de la
plataforma. Las pull requests y revisiones de cddigo también fueron fundamentales para mantener la
calidad y coherencia del proyecto, permitiendo que los miembros del equipo revisaran y aprobaran los

cambios antes de su integracion en el cédigo principal.

Ademas, la implementacion de GitHub Actions permitié automatizar ciertas tareas, como las

pruebas de cdédigo y la implementacidn continua, lo que agilizé ain mas el desarrollo y mejoré la calidad

general de la plataforma.

4, Disefio: Mockups y Prototipos
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El disefio de la interfaz de usuario fue un componente clave para asegurar una experiencia
satisfactoria para todos los usuarios. Antes de comenzar con el desarrollo, se crearon mockups y
prototipos interactivos para definir la apariencia y la funcionalidad de la plataforma. Estas
representaciones visuales iniciales fueron desarrolladas utilizando herramientas como Figma y Adobe
XD, las cuales permitieron simular la experiencia del usuario (UX) y definir el flujo de trabajo dentro de la

plataforma.

Los mockups ayudaron a definir la disposicion de los elementos en las paginas, mientras que los
prototipos interactivos permitieron simular el comportamiento de la plataforma, proporcionando una
vista previa realista de cémo interactuarian los usuarios con la aplicacion. Esto fue crucial para obtener
feedback temprano y ajustar el disefio antes de la implementacidn final.

3.8 Metodologia Implementada

Scrum es una metodologia agil ampliamente utilizada en el desarrollo de software, enfocada en
la entrega incremental de funcionalidades de manera colaborativa y flexible. Es particularmente util en
proyectos donde los requisitos pueden evolucionar a medida que se desarrollan y las necesidades de los
usuarios finales son clave.

3.8.1 Fases del Proyecto con Scrum
1. Planificacion Inicial (Sprint 0) En esta fase se define el alcance del proyecto, los
objetivos a alcanzar, las funcionalidades principales de la plataforma Band Rank, y se priorizan
las caracteristicas mas relevantes. Se realiza la planificacién de la infraestructura y se identifican

las tecnologias y herramientas a utilizar, como PHP, MySQL, HTML, CSS, JavaScript, GitHub, y

herramientas de disefio como Figma para los mockups. Durante esta fase también se forma el

equipo de trabajo y se establece un calendario preliminar.
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2. Sprints de Desarrollo El proyecto se divide en ciclos de trabajo llamados sprints,
que suelen durar entre 1y 4 semanas. En cada sprint, el equipo se enfoca en desarrollar una o
varias funcionalidades especificas. Las tareas incluyen:

o Desarrollo del Front-End: Construccién de la interfaz de usuario
utilizando HTML, CSS y JavaScript.

o Desarrollo del Back-End: Programacién de las funcionalidades de
servidor, conexién con la base de datos MySQL, y uso de PHP para la gestién de datos.

o Implementacion de Funcionalidades Clave: Creacidn del sistema de

evaluacidén en tiempo real, generacién de informes y resultados para jurados y

participantes, y pruebas de funcionalidad en entornos controlados.

3. Revision y Retroalimentacion Al final de cada sprint, se realiza una revision de
sprint, donde se evalla el trabajo realizado y se obtiene retroalimentacion de los usuarios, ya
sean organizadores de concursos o jurados. Las demostraciones de funcionalidades permiten
validar el desarrollo de la plataforma y detectar posibles mejoras.

4, Pruebas e Iteraciones Después de cada sprint, se lleva a cabo una fase de
pruebas de integracidn, asegurando que todos los componentes trabajen correctamente en
conjunto. Las pruebas de usuario son fundamentales para asegurarse de que la plataforma sea
intuitiva y cumpla con los requisitos del cliente. En base a los resultados de las pruebas, se iteran
y ajustan las funcionalidades de la plataforma.

5. Despliegue y Lanzamiento Una vez que las principales funcionalidades han sido
desarrolladas y probadas, se realiza el despliegue en produccion de la plataforma. El equipo de
desarrollo realiza la integracidn final en los servidores, asegurandose de que el rendimiento sea
Optimo. En este punto, también se realiza la configuracién del hosting y la base de datos para el

acceso de los usuarios en vivo.
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6. Mantenimiento y Soporte Post-Lanzamiento Tras el lanzamiento, se entra en
una fase de mantenimiento. Esta fase incluye la correccion de errores y la optimizacién continua
de la plataforma, basada en el feedback recibido de los usuarios en el entorno real, como las
pruebas realizadas en Bucaramanga. También se implementan nuevas funcionalidades o se
hacen mejoras segun las necesidades del mercado.

3.8.2 Roles Clave en el Proyecto Scrum

e Product Owner (PO): Este rol seria desempefiado por el lider del proyecto o el
responsable de la gestién del producto. El PO se asegura de que las necesidades de los usuarios y los
objetivos del proyecto se alineen. En este caso, también serd responsable de priorizar las
funcionalidades como la evaluacidn en tiempo real y la visualizacién de resultados.

e Scrum Master: La persona encargada de facilitar el proceso Scrum, garantizando que el
equipo de desarrollo siga los principios agiles, elimine obstaculos y mejore la eficiencia del trabajo.
Este rol es fundamental para mantener el flujo del proyecto.

e Equipo de Desarrollo: Incluye a los programadores, disefiadores y testers. En este caso,
el equipo de desarrollo estaria compuesto por los expertos en PHP, JavaScript, MySQL, disefadores
de UI/UX, y el personal encargado de realizar las pruebas de usabilidad y funcionalidad.

3.8.3 Beneficios de Aplicar Scrum en el Proyecto

¢ Flexibilidad y Adaptabilidad: Scrum permite ajustar el alcance del proyecto segun las
necesidades del usuario, adaptdndose a los cambios a medida que surgen.

e Entrega Rapida y Continua: A través de los sprints, el equipo entrega funcionalidades
rapidamente, permitiendo la retroalimentacién constante y la mejora continua de la plataforma.

e Mejor Colaboracion: Scrum fomenta la colaboracion constante dentro del equipo y con
los stakeholders, asegurando que las expectativas sean claras desde el principio y que el desarrollo

sea interactivo.
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4  Capitulo IV Encuestas y Resultados
4.1 Pruebas Realizadas en Bucaramanga — Colombia
La plataforma fue puesta a prueba en un evento real de bandas marciales en Bucaramanga, lo
que permitié observar el desempefo de Band Rank en un entorno real. Durante las pruebas, se evalué la
facilidad de uso, la rapidez en la actualizacidn de resultados y la efectividad del sistema de puntuacién
en tiempo real. Los usuarios, incluidos organizadores, jurados y participantes, pudieron interactuar con

el sistema y proporcionar retroalimentacion.

Los resultados de las pruebas fueron en su mayoria positivos, destacandose la velocidad y la
eficiencia de la plataforma en la generacion de resultados. Sin embargo, también se identificaron areas
de mejora, como la optimizacién para dispositivos con recursos limitados o conexiones a internet lentas.
Esta informacidn fue clave para realizar ajustes y mejorar el rendimiento general de la aplicacion.

4.2 Encuesta Prueba Piloto

Figura 7. Encuesta
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Nota. Esta figura presenta los resultados de la encuesta realizada en Bucaramanga en septiembre
de 2023, dirigida a jurados e instructores que participaron en el evento piloto. El propdsito de esta
encuesta fue recopilar informacién detallada sobre la experiencia de los usuarios con el aplicativo Band
Rank, dado que esta fue su primera implementacion en un entorno real de competencia. A través de este

instrumento, se obtuvieron sugerencias sobre funcionalidades especificas, observaciones relacionadas
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con el flujo de trabajo y recomendaciones para mejorar aspectos clave del disefio y la usabilidad del

sistema.

La retroalimentacidon obtenida permitié identificar fortalezas, como la facilidad de uso vy la
reduccion significativa en los tiempos de evaluacién, asi como areas de oportunidad para futuras mejoras.
Ademads, esta interaccién con los usuarios finales sirvio como base para ajustar criterios de evaluacidn,
perfeccionar el diseio de la interfaz y garantizar que el aplicativo se alinee a las necesidades especificas
de los concursos de bandas marciales. Este proceso de validacién en campo destacé la importancia de
involucrar a los actores clave en las etapas de prueba, asegurando que la herramienta no solo sea
funcional, sino también altamente adaptable y confiable para diferentes contextos. (Jose David Benitez
Taborda - Yilberth Stivenson Esparza Diaz, 2024)

4.3 Publicaciones en Internet sobre Band Rank

Figura 8. Publicacion Uniminuto
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Band Rank, el Software disefiado por
UNIMINUTO para evaluar bandas marciales

‘Band Rank’ un Software disefiado por el Programa de Ingenieria de
Software de UNIMINUTO Seccional Antioquia - Chocé, realiz6 con éxito
seember U prueba piloto en la ciudad de Bucaramanga.
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Nota. Desde el programa de Ingenieria de Software y el semillero de investigacion en
programacion de Software de la Corporacion Universitaria Minuto de Dios, se disefié el aplicativo Band
Rank, con el fin de suplir una necesidad de transformacién digital en el drea de la cultura, especialmente
en los concursos de bandas marciales.

Este Software fue disefiado en conjunto con los estudiantes del programa de Ingenieria de
Software, y tuvo su prueba piloto en la ciudad de Bucaramanga en el colegio Militar General Santander,
durante el primer concurso de bandas marciales General Santander. El propdsito de ‘Band Rank’, es
calificar el concurso garantizando imparcialidad y precision a la hora de evaluar, ademas de mejorar los
tiempos de valoracién, que por lo general tomaban entre dos y tres horas, con este Software pasaron a
realizarse en segundos.

Al momento de llegar a Bucaramanga, se realizd la capacitacion a los jurados, para el uso del
aplicativo con el que iban a calificar, ademas de la capacitacion para los directores de las bandas para que
pudieran visualizar el sistema, una de las grandes ventajas es que los resultados se mostraban en tiempo

real. (Corporacion Universitaria Minuto de Dios, 2023).
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Figura 9. Publicacion YouTube
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Nota. El video es un resumen de las caracteristicas y funcionalidades principales de BandRank,
una plataforma digital disefiada para optimizar la evaluacidon en concursos de bandas marciales. Explica
como la herramienta permite personalizar criterios, automatizar la calificacion y generar resultados en
tiempo real, destacando su impacto en la precisién y eficiencia de los eventos. Ademas, se incluye una
demostracién de su uso en un entorno practico, resaltando sus beneficios clave, como la reduccién de

tiempos de evaluacidn y mayor transparencia. (Uniminuto Bello, 2023)
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5 Capitulo V Estrategia de Marketing y Ventas

Band Rank busca posicionarse como la solucidn lider para la evaluacién de concursos de bandas
marciales, mediante estrategias de promocién, canales de distribucion efectivos y enfoques innovadores
para atraer y retener clientes. A continuacidn, se detallan las estrategias de marketing y ventas con un
enfoque humanizado y respaldado por referencias.
5.1 Estrategias de Promocion y Publicidad

Participacién en ferias y eventos especializados. Mostrar la plataforma en accién durante
eventos de bandas marciales, permitiendo a los asistentes experimentar de primera mano las
funcionalidades de Band Rank. Esto no solo crea confianza, sino que también genera una conexion

emocional con los usuarios potenciales al resolver problemas concretos en tiempo real.

Campafias de marketing digital dirigidas. Utilizar anuncios segmentados en plataformas como
Google Ads y redes sociales (Facebook, Instagram y LinkedIn) para llegar a instituciones educativas,
organizadores de eventos y federaciones de bandas marciales. Segun Statista, la inversion global en

marketing digital sigue creciendo y es clave para captar audiencias especificas (Statista, 2023).

Colaboraciones estratégicas. Establecer alianzas con federaciones y asociaciones de bandas
marciales para promover el uso de la aplicacion. Este tipo de colaboraciones no solo amplian el alcance

de la marca, sino que también refuerzan su credibilidad en el mercado.

5.1.1 Canales de Distribucion
Venta directa. Contactar directamente a organizadores de eventos y escuelas, ofreciendo una
solucion personalizada que se adapte a sus necesidades especificas. Este canal permite una

comunicacion clara y la construccién de relaciones a largo plazo.
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Licencias de uso.Proveer licencias anuales o por eventos a instituciones que realicen concursos,
facilitando la integracién de la plataforma en sus procesos organizativos. Este modelo es ideal para
eventos recurrentes que buscan estandarizar sus evaluaciones.

5.1.2 Estrategias de Fijacion de Precios

Modelos de suscripcidn. Para clientes frecuentes, se propone un esquema de suscripcion
mensual o anual, que incluye acceso completo a todas las funcionalidades, actualizaciones y soporte
técnico. Este modelo promueve la fidelizacion y la estabilidad financiera.

Tarifas por evento. Ideal para concursos Unicos o esporadicos, este esquema permite a los
organizadores acceder a la plataforma sin comprometerse a largo plazo.

5.1.3 Estrategias para Atraer y Retener Clientes

Periodo de prueba gratuito. Ofrecer un acceso gratuito durante un tiempo limitado para que los
usuarios experimenten las ventajas de la plataforma sin riesgos iniciales. Segin HubSpot, las pruebas
gratuitas aumentan la conversidn en hasta un 25 % al reducir las barreras de entrada (HubSpot, 2024).

Soporte técnico y actualizaciones continuas. Proporcionar asistencia técnica 24/7 y mejoras
constantes en las funcionalidades del software para asegurar la satisfaccién y confianza de los clientes.

Descuentos para clientes recurrentes. Implementar descuentos progresivos para organizadores

o instituciones que utilicen la plataforma en multiples eventos, incentivando la fidelizacién.
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6 Capitulo VI Plan Operativo
La operacioén inicial de Band Rank se centrard en un modelo remoto, permitiendo una gestion
eficiente de recursos y personal distribuido. Sin embargo, se contard con un espacio fisico para
reuniones estratégicas y sesiones de capacitacidén presenciales, idealmente ubicado en un centro de

negocios con acceso a tecnologia y salas de conferencias modernas.

6.1 Localizacidn y Espacio Fisico

La operacién inicial de Band Rank se centrard en un modelo remoto, permitiendo una gestion
eficiente de recursos y personal distribuido. Sin embargo, se contard con un espacio fisico para
reuniones estratégicas y sesiones de capacitacion presenciales, idealmente ubicado en un centro de

negocios con acceso a tecnologia y salas de conferencias modernas.

6.1.1 Procesos de Produccion o Prestacion de Servicios

Desarrollo y mantenimiento del software: La plataforma sera actualizada regularmente para
incorporar nuevas funcionalidades, garantizar su fiabilidad y mantener altos estandares de seguridad
cibernética.

Soporte técnico durante eventos: Se proporcionard asistencia técnica en tiempo real durante los
concursos, asegurando que los usuarios puedan resolver cualquier inconveniente de manera inmediata.
Este servicio reforzara la confianza de los organizadores en la plataforma.

Actualizaciones continudas basadas en feedback: El equipo técnico realizara ajustes periddicos en
la herramienta, integrando sugerencias de usuarios y atendiendo a las tendencias del mercado. “Segun
Nielsen, el 77% de las empresas mas exitosas utiliza feedback del cliente para mejorar productos”

(Nielsen, 2023).
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6.1.1.1 Recursos Humanos y Organizacion del Equipo.
Equipo técnico especializado: Compuesto por desarrolladores y programadores expertos en lenguajes de
programacion especializados para garantizar la funcionalidad, escalabilidad y seguridad del sistema.

e Personal de soporte y capacitacidn: Profesionales capacitados en atencién al
cliente y resolucién de problemas técnicos, disponibles 24/7 para guiar a los usuarios y
solucionar cualquier inconveniente.

e Equipo de marketing y ventas: Responsables de disefiar estrategias para
posicionar Band Rank, aumentar la base de clientes y fidelizar a los actuales mediante
campafias digitales y colaboraciones estratégicas.

6.1.1.1.1 Proveedores y Cadena de Suministro. Proveedores de infraestructura tecnoldgica
e Amazon Web Services (AWS): Para servicios de hosting en la nube, asegurando
escalabilidad y disponibilidad global.
e Google Cloud Platform: Opcional como respaldo para almacenamiento seguro de datos.
e Microsoft Azure: Como proveedor de infraestructura adicional, con soporte avanzado en

inteligencia artificial y aprendizaje automatico para analisis de datos del software.

6.1.1.2 Socios Estratégicos
e Asociaciones de Bandas Marciales: Organizaciones como la World Association of
Marching Show Bands (WAMSB) pueden colaborar para promover el uso de Band Rank en
eventos internacionales.
e Instituciones educativas: Escuelas con programas musicales que realicen
concursos de bandas.
e Organizadores de eventos culturales: Empresas de eventos interesados en

mejorar la calidad y eficiencia de las competencias culturales.
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7 Capitulo VIl Plan Financiero

7.1 Estimacion de Ingresos y Gastos

Ingresos: Se proyecta generar ingresos a partir de la venta de licencias y servicios de soporte. Las
fuentes de ingresos incluiran tanto licencias anuales como tarifas por eventos uUnicos.

Gastos: Los gastos iniciales incluirdn el desarrollo del software, campanas de marketing, y
operaciones generales de la empresa.
7.1.1 Proyeccion de Flujo de Efectivo

Las proyecciones de flujo de efectivo serdn trimestrales, considerando un crecimiento gradual en
la adopcion del software a medida que mas organizadores de concursos de bandas marciales conozcany
adopten "Band Rank".
7.1.1.1 Presupuesto de Inversion Inicial

Desarrollo tecnoldgico: Inversién en el desarrollo inicial del software, pruebas y ajustes
necesarios.

Marketing y adquisicion de clientes: Inversion en campafias de marketing y actividades
promocionales para alcanzar los mercados objetivos.
7.1.1.1.1 Andlisis de Punto de Equilibrio y Margen de Contribucion

Determinacion del punto en el cual los ingresos cubrirdn los costos fijos y variables.



Figura 10. Presupuesto

Desarrollo del software

52

Descripcion Cantidad (personas)  Valor diario Valor mensual  Valor total
Desarrollador backend 2 5 S0.000,00 | & 1.500.000,00 | & 3.000.000,00
Desarrollador frontend 1 % 50.000,00 (5 1.500.000,00 |5 1.500.000,00
Disefador UI/UX 1 5 40.000,00 | 5 1.200.000,00 | 5 1.200.000,00
ingeniera de Calidad y Pruebas 1 4 40.000,00 |5 1.200.000,00 |5 1.200.000,00
Product Manager 1 5 4666667 | & 1.400.000,00 | & 1.400.000,00
Gestion del proyecto
Descripcién Cantidad (personas)  Valor diario Valor mensual  Valor total
Scrum Master 1 |$ 4333333|$ 130000000|$  1.300.000,00
Soporte y mantenimiento
Descripcion Cantidad (personas)  Valor diario Valor mensual  Valor total
Soporte téenico 1 |s 3se6667 |$ 110000000)$  1.100.000,00
Costo total 5 10.700.000,00
Tecnoldgicos
Licencias y herramientas de desarrollo
Descripcidn Observacion Valor diario Valor mensual  Valor total
IDE's y/o herramientas de desarrollo letbrains 5 1050000 (5 315.000,00 | 5 315.000,00
Herramientas de gestion de proyectos lira y Trello 5 966,67 | 5 29.000,00 | 5 29.000,00
Servicios en la nube
Descripcidn Observacion Valor diario Valor mensual  Valor total
Servidor de aplicacidn y base de datos GoDaddy 5 1.90833 | 5 57.250,00 | § 57.250,00
almacenamiento de archivos estaticos GoDaddy 5 100000 [5  30.000,00 | % 30.000,00
Servidor de backup y recuperacion 5 1.000,00 | & 30.000,00 | & 30.000,00
Costo total 5 461.250,00
Infraestructura
Equipos y hardware
Descripcion Cantidad (personas)  Valor diario Valor mensual  Valor total
Computadores y perifiéricos 2|5 15000000 |5 4.500.000,00 | 5 4.500.000,00
Manitores 2|5  16.666,67 | 5  BOO0.000,00 | 5 £00.000,00
Equipos de prueba (tablets) 2|5 3000000 |5 900.000,00)5% 900.000,00
Costo total

5

6.200.000,00
11.161.250,00
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8 Capitulo VIII Estrategias de Crecimiento y Desarrollo

El plan de crecimiento de Band Rank se centra en expandir su presencia y adaptar la plataforma
a nuevas oportunidades de mercado y necesidades. A través de una expansién internacional, se busca
crear una presencia global y posicionar a Band Rank como lider en soluciones tecnoldgicas para
concursos culturales.
8.1 Expansién a Nuevos Mercados

e Expansion internacional

La estrategia de expansion internacional tiene como objetivo adaptar Band Rank a las
particularidades culturales y organizativas de concursos de bandas marciales en diferentes paises. Esto
implica la localizacién del software para cumplir con los requisitos especificos de cada regién, como los
estilos musicales, las reglas de competicion, y las expectativas organizativas. Adema3s, se considera la

integracién de idiomas locales y ajustes en la plataforma para ser utilizada en mercados internacionales.

e Diversificacidn en otros tipos de concursos culturales

Para diversificar su alcance, se planea adaptar Band Rank para evaluar otros tipos de concursos
culturales, como competiciones de danza, coros, y festivales de musica. Esta expansién ofreceria nuevas
oportunidades en mercados donde la evaluacion precisa y eficiente sea clave. Al dirigirse a otros eventos
culturales, Band Rank puede ampliar su base de usuarios y posicionarse como una herramienta versatil
para la organizacién de eventos.
8.1.1 Nuevos Productos o Servicios

Plataforma de Capacitacién en Linea

Se desarrollard una plataforma educativa en linea destinada a la capacitacidon de jurados,
directores de bandas y organizadores de eventos. Esta plataforma ofrecera cursos y tutoriales sobre

diversos aspectos relacionados con los concursos de bandas marciales, tales como:
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e Técnicas de evaluacion.
e Reglas de competicién y su aplicacién.
e Estrategias de organizacion de eventos y gestion de tiempos.

Los usuarios podran obtener certificaciones que validen su capacitacién, y estas certificaciones
serdn reconocidas por federaciones y asociaciones de bandas marciales. Este servicio complementara la
plataforma, brindando un valor afiadido tanto a los participantes como a los organizadores.

e Servicio de Analisis Post-Evento
Con el fin de proporcionar un valor adicional a los organizadores y participantes, Band Rank

implementard un servicio de analisis post-evento. Este servicio ofrecera:

Informes detallados sobre el rendimiento de las bandas en cada concurso.

Comparativas entre los eventos actuales y pasados, lo que permitirda a los organizadores
identificar tendencias y dreas de mejora.

Analisis estadisticos profundos sobre la ejecucion de las bandas, con recomendaciones
estratégicas sobre cémo optimizar las futuras competiciones.

Esta herramienta proporcionara a los usuarios una vision profunda y procesable sobre sus

actuaciones y les ayudara a planificar eventos de manera mas eficiente.
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9 Capitulo IX Gestion y Equipo
9.1 Estructura de Gestion

La estructura de gestion estara encabezada por:

e CEO
Un CEO con experiencia en el sector tecnolégico y de emprendimiento serd responsable de la
direccion general de la empresa, liderando la estrategia a largo plazo, buscando nuevas oportunidades

de negocio y asegurando la sustentabilidad financiera de la plataforma.

e (TO
El CTO (Chief Technology Officer) se encargara de liderar el desarrollo y mantenimiento del
software, supervisando el equipo técnico y asegurando que la plataforma funcione correctamente y se

mantenga actualizada segun las necesidades del mercado.

e Director de Marketing
Con experiencia en el sector cultural, el Director de Marketing liderara las estrategias de
promociéon de Band Rank, creando campafias de sensibilizacién en el mercado y estableciendo

relaciones con federaciones y asociaciones clave.

9.1.1 Miembros Clave del Equipo

e Desarrolladores de software
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Encargados de crear, probar y mantener la plataforma, asegurando que esté optimizada y libre
de fallos. Los desarrolladores trabajardn bajo la direccién del CTO y contribuiran a las mejoras continuas

de la plataforma.

e Especialistas en UX/UI
Seran responsables de disefiar la interfaz de usuario y la experiencia de usuario, asegurandose
de que la plataforma sea intuitiva, facil de usar y accesible tanto para participantes como para jurados y

organizadores.

e Personal de soporte técnico
El equipo de soporte técnico se encargara de atender las inquietudes de los usuarios, resolver
problemas técnicos y ofrecer asistencia durante los eventos para garantizar que la plataforma se utilice

sin inconvenientes.
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Conclusiones

Band Rank se presenta como una solucién tecnolégica innovadora que ha logrado resolver uno
de los problemas mdas comunes en los concursos de bandas marciales: |a falta de herramientas
especializadas y eficientes para la evaluacion de las presentaciones. A través del desarrollo de una
plataforma digital, este proyecto ha permitido la automatizacién de la evaluacién, la visualizacién en
tiempo real de los resultados y la estandarizacién de los criterios de calificacion, lo que mejora tanto la
transparencia como la fiabilidad de las puntuaciones. Este avance es especialmente significativo en un
ambito donde las evaluaciones manuales solian ser propensas a errores humanos y a sesgos en la

interpretacion de los criterios.

Desde su conceptualizacion, Band Rank se disefid para ser una herramienta accesible, intuitiva y
flexible. Utilizando tecnologias web conocidas y estables como HTML, CSS, JavaScript, PHP y MySQL, la
plataforma no solo garantiza un alto rendimiento y fiabilidad, sino que también asegura que pueda
escalarse y adaptarse a las necesidades de diferentes tipos de concursos, no solo de bandas marciales,
sino de otros eventos culturales. Este aspecto es clave, ya que posiciona a Band Rank como una solucién
versatil que puede extender su uso a otros mercados relacionados con la organizacion de eventos y

competiciones.

Durante las pruebas realizadas en Bucaramanga, la plataforma demostré ser funcional y
efectiva. Los participantes, jurados y organizadores expresaron su satisfaccion con la facilidad de uso y la
rapidez con la que se procesaban y mostraban los resultados. Los participantes del evento pudieron ver
en tiempo real las puntuaciones, lo que aumenté la confianza en la imparcialidad de las evaluaciones.
Los jurados, por su parte, destacaron la reduccidn del tiempo necesario para completar las evaluaciones,

lo que les permitié concentrarse mas en los aspectos cualitativos de las presentaciones.
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A pesar de estos resultados positivos, las pruebas también revelaron areas que requieren
mejoras. Se observd que, en dispositivos con capacidades limitadas, la plataforma presentaba una ligera
disminucién en la velocidad de carga, lo que podria ser un desafio en regiones con infraestructuras
tecnoldgicas menos avanzadas. De igual forma, los usuarios solicitaron nuevas caracteristicas, como la
posibilidad de personalizar los criterios de evaluacion segun las especificaciones de cada evento, lo que
sugiere que el desarrollo futuro debe centrarse en la ampliacidén de las opciones de personalizaciény

optimizacién para mejorar la experiencia del usuario.

Por otro lado, el hecho de que la plataforma se haya probado con éxito en un entorno real como
Bucaramanga resalta la viabilidad de Band Rank como una solucién escalable, tanto a nivel nacional
como internacional. La adopcién de tecnologias ampliamente aceptadas y la implementacion de un
modelo de base de datos robusto basado en MySQL y PHP aseguran que el sistema pueda ser facilmente

integrado y utilizado en otros contextos sin grandes modificaciones en su infraestructura.

Una de las principales conclusiones del proyecto es que Band Rank no solo ofrece una mejora en
la eficiencia operativa de los concursos, sino que también resalta el papel crucial de la tecnologia en el
ambito cultural. La digitalizacién de los procesos no solo facilita la gestién interna de los eventos, sino
gue también abre la puerta a nuevas posibilidades de analisis y mejora continua de las competiciones.
“Esto es particularmente importante en el contexto actual, donde la incorporacion de tecnologias como
la inteligencia artificial, el andlisis de datos y el aprendizaje automatico estan revolucionando el sector

de los eventos culturales y deportivos”. (Lépez & Rodriguez, 2023).
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En términos de sostenibilidad y crecimiento, se vislumbran claras oportunidades para Band Rank
en la expansién a mercados internacionales, adaptdndose a las particularidades culturales y
organizativas de cada regién. El enfoque en la capacitacidén y el soporte continuo a los usuarios finales,
asi como la posibilidad de implementar nuevas funcionalidades, como analisis post-evento y plataformas
educativas, refuerzan el valor que la plataforma puede ofrecer en el futuro. Ademas, la creciente
adopcidn de tecnologias digitales en la gestidn de eventos culturales (Gonzalez, 2022) respalda la

viabilidad de este tipo de soluciones en un mercado cada vez mas digitalizado.

En resumen, Band Rank se consolida como una solucién que no solo optimiza la evaluacién en
concursos de bandas marciales, sino que también abre el camino para nuevas innovaciones en el sector
de eventos culturales. Con el continuo monitoreo de las necesidades de los usuarios y una estrategia
clara de expansion y mejora, se espera que Band Rank continde evolucionando, consolidandose como

una herramienta esencial en la gestion de eventos a nivel global.
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Lista de anexos
1. Anexo 1. Datos del Mercado

- Tamafio y Oportunidad del Mercado: Una estimacion del tamafio del mercado de concursos de
bandas marciales en Colombia y América Latina, incluyendo estadisticas de eventos anuales, nimero de
participantes, y tendencias hacia la digitalizacién en el sector cultural.

- Demanda de Soluciones Digitales: Resumen de encuestas o estudios de mercado que muestran
el interés en herramientas de evaluacion digital entre organizadores y participantes de concursos de
bandas.

- Analisis Competitivo: Comparativa de Band Rank con otras herramientas tecnoldgicas en el
sector de eventos culturales (si existen) o en campos similares, destacando las ventajas en términos de

eficiencia, transparencia y reduccién de tiempos.

2. Anexo 2. Detalles de la Prueba Piloto en Bucaramanga
- Procedimiento de Implementacién: Descripcidén paso a paso del proceso de implementacién de
Band Rank en el Colegio Militar General Santander en Bucaramanga, incluyendo etapas de preparacion,

capacitacion, y soporte técnico brindado durante el evento.



63

- Resultados Obtenidos: Informe detallado de los tiempos de evaluacion antes y después del uso
de Band Rank, reflejando la reduccién de horas a segundos en el proceso de calificacion.

- Retroalimentacion de Usuarios: Resimenes o citas de las opiniones de los jurados,
organizadores, y participantes que usaron la plataforma, resaltando sus comentarios sobre la facilidad de

uso, la precision en la evaluacion, y la experiencia general del evento.

3. Anexo 3. Casos de Uso Comparativos
- Implementacion en Diferentes Entornos: Ejemplos de cémo Band Rank podria adaptarse a otros
concursos similares (bandas escolares, eventos de musica en vivo) y la metodologia de personalizacién
para criterios de evaluacién especificos.
- Andlisis de Expansidn Internacional: Plan detallado de expansion de Band Rank a otros paises o
mercados, con anadlisis de viabilidad, adaptaciones necesarias, y barreras culturales y logisticas que se

anticipan.

4. Anexo 4. Detalles Técnicos del Software
- Descripcion de Funcionalidades: Esquema de las caracteristicas principales de Band Rank, como
la interfaz amigable, los criterios de evaluacion personalizados, y las capacidades de visualizacién en
tiempo real.
- Arquitectura y Seguridad: Explicacién de la estructura técnica del software, sus medidas de
seguridad para proteccion de datos y el enfoque en la escalabilidad.
- Diagrama de Flujo: Diagramas o ilustraciones del flujo de datos en el sistema, mostrando cémo

se procesa la informacidn desde la entrada de los jurados hasta la visualizacién de resultados.

5. Anexo 5. Evaluacion Financiera y Presupuesto
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- Estimacidn de Ingresos y Gastos: Presupuesto inicial del desarrollo, marketing, y operaciones de
Band Rank, acompafiado de una proyeccién de ingresos basada en suscripciones y eventos Unicos.

- Punto de Equilibrio y Viabilidad Financiera: Andlisis del punto de equilibrio, con calculo de
cudntos eventos y suscripciones se necesitan para cubrir costos y empezar a generar beneficios.

- Escenarios Financieros: Proyecciones a corto, mediano y largo plazo considerando diferentes
tasas de adopcion y modelos de precios.

6. Anexo 6. Propuestas de Expansion y Mejoras Futuras

- Nuevos Productos o Servicios: Ideas para diversificar la oferta, como una plataforma de
capacitacién en linea para jurados o un médulo de analisis post-evento con recomendaciones de mejora.

- Integracion con Inteligencia Artificial: Propuesta para integrar IA en futuras versiones de Band
Rank, permitiendo predicciones y analisis avanzados para mejorar la precision en evaluaciones vy
recomendaciones.

- Adaptacion a Nuevos Tipos de Eventos Culturales: Estrategias para extender el uso de Band Rank

a otros tipos de eventos culturales que requieren evaluacidn, como competencias de baile, teatro, o arte.

7. Anexo 7. Testimonio y Reconocimientos
- Testimonios: Citas de participantes y organizadores que hayan usado la plataforma y sus
comentarios sobre el impacto positivo que Band Rank tuvo en la organizacidon y evaluacidn del evento.
- Reconocimientos: Si la plataforma ha recibido menciones, premios, o reconocimientos en

eventos o ferias, incluir detalles de estos logros y su importancia para la reputacion de Band Rank.

8. Anexo 8. Andlisis Etico y Legal
- Proteccidn de Datos Personales: Explicacion de cdmo Band Rank maneja los datos personales de

los participantes y las medidas que toma para cumplir con regulaciones locales e internacionales.
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- Propiedad Intelectual: Estrategias de proteccion de propiedad intelectual y software, incluyendo
registro de derechos de autor y planes de licenciamiento.

- Consideraciones Eticas en Evaluacién Digital: Reflexiéon sobre cdmo la automatizacién y la
eliminacion del sesgo humano en evaluaciones competitivas pueden impactar la percepciéon y confianza
en los resultados.

Estos anexos aportaran informacion valiosa y detallada a tu proyecto, resaltando tanto los logros
actuales como el potencial de Band Rank para posicionarse como un referente en el sector de evaluacion

de eventos culturales.



