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Glosario  

 

API REST: Interfaz de programación que permite la comunicación entre sistemas 

usando solicitudes HTTP. 

 

Base de datos no relacional (NoSQL): Sistema de almacenamiento de datos que no 

sigue un esquema de tablas tradicionales. 

 

Base de datos Relacional (SQL): Sistema de gestión de datos que almacena 

información en estructuras tabulares (tablas) relacionadas entre sí mediante claves primarias y 

foráneas. 

 

Frontend: Parte visual de una aplicación con la que interactúa el usuario. 

 

Backend: Lógica de programación y procesamiento de datos en un sistema, 

generalmente en el servidor. 

 

MongoDB:  Motor de base de datos no relacional, orientada a documentos. 

 

Node.js: Entorno de ejecución de JavaScript en el Backend, que permite ejecutar código 

fuera del navegador, facilitando el desarrollo de aplicaciones del lado del servidor y APIs. 

 

Express.js: Es un framework flexible de Node.js que simplifica la creación rápida de 

aplicaciones web y APIS.  

 

React: Biblioteca de JavaScript para construir interfaces de usuario interactivas. 
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Scrum: Metodología ágil para la gestión de proyectos y desarrollo software. 

 

Netlify: Plataforma de implementación continua y alojamiento para sitios web estáticos 

y aplicaciones modernas. 

 

Git: Sistema de control de versiones distribuido que permite registrar los cambios en 

archivos y coordinar el trabajo entre múltiples desarrolladores. 

 

GitHub: Plataforma de alojamiento de repositorios Git en la nube que permite 

almacenar, compartir y colaborar en proyectos software. 
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Resumen 

EventPlace es un sitio web desarrollado para optimizar la gestión administrativa en la 

información de los eventos culturales y académicos de la Universidad de Cundinamarca, 

extensión Soacha; donde actualmente se depende de formularios de Google y matrices de Excel 

que guardan la  información en formatos individuales, que, aunque funcional es 

desestructurado, desorganizado y por ende ineficiente, estos datos no tienen conexión alguna, 

suceso el cual  genera las siguientes problemáticas: desorden de información, dificultad para 

acceder a datos concretos y problemas en la medición de los eventos,  lo que a su vez refleja, 

deficiencia en la mejora futura y complicación en el encuentro de información requerida, 

finalmente resultando en la dificultad del análisis histórico en las actividades universitarias. 

 

La solución propuesta implementa un sitio web conectado a una base de datos no 

relacional, donde los usuarios pueden explorar , inscribirse, dejar opiniones y calificaciones 

sobre eventos culturales y académicos de la facultad, mientras que los directores tienen 

permisos para modificar, eliminar así como subir eventos,  y  los administradores pueden 

acceder a estadísticas así como gestionar la información de la base datos estructurada mediante  

filtros, la solución tecnológica planteada resulta en la mejora de la persistencia, gestión y control 

de los datos de los eventos de la institución, integrando tecnologías actuales mediante una API 

REST creada en Node.js y Express.js, así como una base de datos (NoSQL) en la nube mediante 

MongoDB atlas y un frontend en React. 

 

Los resultados obtenidos demuestran que el sitio cumple con los objetivos propuestos: 

organiza la información mediante una base de datos (NoSQL) lo que mejora la persistencia de 

los datos a lo largo del tiempo, facilita el análisis de la información de cada evento y agiliza la 

gestión administrativa, así como la búsqueda de datos en específico con intenciones de una 

mejora futura. 
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Abstract 

EventPlace is a website developed to optimize the administrative management of information on 

cultural and academic events at the University of Cundinamarca, Soacha Extension. Currently, 

the website relies on Google Forms and Excel spreadsheets that store information in individual 

formats. While functional, these forms are unstructured, disorganized, and therefore inefficient. 

These data are disconnected, generating the following problems: information disarray, difficulty 

accessing specific data, and problems measuring events. This, in turn, reflects a lack of future 

improvement and complicates the process of finding the necessary information, ultimately 

resulting in difficulties in historical analysis of university activities. 

 

The proposed solution implements a website connected to a non-relational database, where 

users can explore, register, and leave reviews and ratings on the faculty's cultural and academic 

events. Directors have permission to modify, delete, and upload events. Administrators can 

access statistics and manage information in the structured database using filters. The proposed 

technological solution improves the persistence, management, and control of the institution's 

event data by integrating current technologies through a REST API created in Node.js and 

Express.js, as well as a cloud-based (NoSQL) database using MongoDB Atlas and a React 

frontend. 

 

The results obtained demonstrate that the site meets the proposed objectives: it organizes 

information through a (NoSQL) database, which improves data persistence over time, facilitates 

the analysis of information for each event, and streamlines administrative management. This 

also allows for the search for specific data for future improvements. 
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Introducción  

Los eventos universitarios representan un papel esencial en la formación estudiantil al 

proporcionar experiencias que benefician el desarrollo académico y social universitario, pero 

muchas instituciones subestiman su valor, generando así descuidos en la gestión;  la 

Universidad de Cundinamarca, extensión Soacha,  evidencia esta problemática en su 

organización de la información de los eventos académicos y culturales, pues a pesar de la 

utilidad del análisis de los datos para la mejora en los eventos a futuro; carecen de un sistema 

tanto estructurado como organizado para la administración, evidenciándose en las herramientas 

que la institución utilízala: formularios de Google Forms y matrices de Excel que a pesar de 

cumplir su función, no tienen conexión alguna, lo que resulta en la dificultad del seguimiento, 

almacenamiento y análisis histórico universitario de la información. 

 

La necesidad de mejorar la gestión actual se hace evidente al observar el desorden de la 

información en cada formulario y matriz de Excel, cada uno de estos es manejado en formatos 

individuales e aislados sin una conexión entre sí, lo que refleja en pérdida de información a lo 

largo del tiempo, provocando de esta forma la búsqueda de datos concretos más tardada, 

ineficiente y tediosa en comparación con lo que podría ofrecer una base de datos capaz de 

aplicar filtros y organizar la información de manera efectiva. 

 

En este contexto, surge la propuesta de crear el sitio web EventPlace, que responde a la 

necesidad de mejorar la gestión administrativa de la información en los eventos culturales y 

académicos de la UdeC, extensión Soacha. Esta ofrece orden, velocidad y facilidad en la gestión 

de la información gracias a la implementación de una base de datos (NoSQL); dicho lo anterior, 

este documento expone el proceso de análisis, diseño y desarrollo del sitio, así como su impacto 

en la mejora de la gestión administrativa de los eventos que ofrece la institución. 
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Planteamiento del problema 

Los eventos académicos y culturales universitarios contribuyen a la mejora de la vida 

académica, promueven el desarrollo personal y fortalecen la participación de los estudiantes en 

la institución así como benefician la integración y el desarrollo de las habilidades sociales de 

estos; aun así a pesar de su importancia, algunas universidades descuidan su control  y 

presentan deficiencias en la gestión de la información en los eventos institucionales, esto se da  

debido a la ausencia de sistemas adecuados  para la recolección, almacén y análisis de datos 

guardados, lo cual afecta negativamente en la toma de decisiones y la continuidad de estrategias 

de mejora (Ricaurte Cárdenas, 2021). 

 

En la universidad de Cundinamarca, extensión Soacha, el problema se ve reflejado en el 

manejo de la gestión de la información en los eventos culturales y académicos, esto se evidencia 

en el uso de la institución de las herramientas Google Forms y  Excel, aunque  permiten 

almacenar grandes cantidades de datos, cada archivo y formato opera de manera individual sin 

conexión alguna,  ocasionando la ineficacia en la búsqueda de información concreta, que a su 

vez complica la consulta histórica y la identificación de estadísticas a cada vez más cantidades de 

datos, con lo anterior se logra evidenciar una pérdida de eficacia a la hora del manejo de la 

información, emitir reportes o tomar decisiones para la mejora futura en los eventos 

universitarios, pues los responsables de la gestión de la información en los eventos deben revisar 

archivos dispersos no medidos que resultan en trabajos más pesados, Además se respalda esta 

problemática con lo mencionado por (Hurtado Montenegro, 2019), la ausencia de plataformas 

centralizadas para la gestión de eventos puede conllevar en desorganización operativa, 

disminución de la calidad en la planeación y perdida de oportunidades de mejora institucional. 
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El almacenamiento manual y no estructurado de la información impide aplicar filtros en 

la búsqueda de datos específicos, retrasando las respuestas de los encargados ante necesidades 

académicas que requieran de dicha información, además a este problema se le suma la 

problemática de generar estadísticas globales sobre la participación estudiantil a todos los 

eventos, lo que limita el seguimiento histórico del impacto en todos los eventos que se 

organizaron, con lo anterior hacemos relevancia a (López Rodríguez, 2020), el cual explica que 

la implementación de sistemas basados en bases de datos estructuradas no solo facilita la 

organización de la información si no también fortalece los procesos en la planificación, 

seguimiento y el análisis, logrando así una gestión más eficiente y alineada con las dinámicas 

actuales de la trasformación digital. 

 

Por lo anterior, se evidencia la necesidad de desarrollar una solución tecnológica que 

permita conectar y sistematizar la información de los eventos en conjunto, facilitando su 

consulta, seguimiento y análisis en tiempo real, este sitio debe permitir tanto a los directivos 

como administradores organizar la información, y gestionar los datos eficientemente para así 

mejorar el control de los encargados que a su vez conlleva a fortalecer la participación 

estudiantil. 

 

Formulación del problema 

¿Cómo desarrollar un sitio web con base de datos estructurada para optimizar la gestión, 

organización, seguimiento y análisis de la información suministrada por los eventos de la 

Universidad de Cundinamarca, extensión Soacha?   

 

Justificación  

 La gestión Correcta de los eventos académicos y culturales en universidades demuestra 

problemas importantes en la transformación digital, debido a esto, la implementación de un 
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sitio web que organice y automatice gestiones relacionados con la creación, seguimiento y 

análisis de la información de los eventos en las universidades resulta importante, en especial en 

instituciones donde actualmente se empleen herramientas des actuales y manuales que limiten 

tanto la organización como el aprovechamiento de la información a largo plazo. 

 

Este proyecto tiene 2 enfoques, mejorar la interacción de los estudiantes con los eventos 

académicos y culturales de la universidad, y optimizar el proceso de gestión por parte de los 

encargados de administrar la información brindada por estos, con lo anterior para los 

principales organizadores y gestores, la solución propuesta permitirá simplificar tareas tediosas, 

acceder a información histórica con más facilidad, mantener la persistencia de la información a 

lo largo del tiempo, observar retroalimentación de estudiantes y visualizar estadísticas 

importantes para la toma de decisiones que beneficien los eventos, por otro lado, los estudiantes 

podrán navegar por el sitio de manera interactiva, conocer  con más facilidad la disponibilidad 

en los eventos, inscribirse a estos  y aportar retroalimentación que contribuya a la mejora de los 

eventos culturales y académicos de la Universidad de Cundinamarca, extensión Soacha a futuro. 

 

 Además, contar con una base de datos organizada y propia fortalecerá la capacidad de la 

universidad para evaluar el compromiso de los estudiantes y planificar de mucha mejor manera 

los eventos en el futuro, basándose en datos reales y actualizados, por ende, este proyecto no 

solo responde a una mejora funcional y optimizada, sino que también se alinea con las 

tendencias actuales en innovación, uso de tecnologías y gestión eficiente de la información. 

Por estas razones, el desarrollo de esta solución tecnológica se considera una 

contribución significativa al fortalecimiento de los procesos académicos y administrativos de la 

Universidad de Cundinamarca, extensión Soacha, en cuanto a la información de sus eventos, 

beneficiando directamente a estudiantes y administradores, impulsando la mejora continua 

institucional. 
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Objetivos 

  

General 

 Desarrollar un sitio con base de datos para la gestión y el almacenamiento de la 

información de los eventos en la UdeC, Soacha utilizando lenguajes orientados a la web. 

 

  

Específicos  

 Realizar un levantamiento de información que permita identificar y comprender las 

necesidades funcionales y no funcionales. 

 

 Diseñar la estructura del sistema de base de datos mediante diagramas UML. 

 

 Desarrollar un sitio web con sistema de gestión de bases de datos estructurado, eficiente 

y centralizado, que garantice la persistencia de los datos a lo largo del tiempo. 

 

 Desarrollar un sitio web, que permita la visualización, suscripción e interacción con los 

eventos. 

 

Alcance 

 

Tecnológico:  

Para el desarrollo de este sistema, se implementaron diversas tecnologías: 

1. MongoDB Atlas: Usado para almacenar información en la nube.  

2. Mongoose: Librería de modelado de objetos para Node.js, que tiene dos 

conceptos importantes como lo son los esquemas y modelos. 
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Los esquemas definen la estructura de un documento y los modelos hacen 

referencia a las colecciones en MongoDB. 

 

3. Express.js: Framework para Node.js. Se usó para manejar las solicitudes 

del cliente y las respuestas del servidor, así como la definición de rutas y el acceso a 

recursos mediante middlewares y funciones manejadoras.  

 

4. Bycriptjs: Módulo de Node.js que me permite cifrar las contraseñas, 

mediante un proceso de hashing. En lugar de almacenar en la base de datos las 

contraseñas en texto plano, genera cadenas alfanuméricas únicas, reduciendo 

significativamente el riesgo ante vulneraciones. 

 

5. JsonWebToken: Empleado para la generación de tokens de 

autenticación y autorización, permitiendo un control seguro del acceso a recursos en 

específico. 

 

6. Chart.js: Librería de JavaScript, que permite crear gráficos directamente 

en el navegador web. 

7. Cors: Configurado para restringir las peticiones al servidor únicamente 

desde el dominio autorizado del frontend. Con el fin de que solo pueda ser consultado el 

back con un dominio de front específico. 

 

8. React: es una biblioteca de JavaScript, diseñada para construir interfaces 

de usuario interactivas y dinámicas, con componentes reutilizables. 
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9. Netlify: Plataforma empleada para el despliegue y alojamiento del 

frontend. 

 

10. Render: Utilizado para el despliegue y alojamiento del backend (API 

REST). 

Poblacional:  

Los estudiantes tienen un apartado de participación, que es el formulario de satisfacción. 

Gracias a esto, podemos tener de manera clara y concisa, los puntos positivos y negativos que los 

estudiantes valoran de un evento en concreto. Por otro lado, la suscripción a los eventos 

universitarios ayuda a llevar un control de los cupos disponibles del evento y los asistentes de 

este.  

Proceso 

Este sistema se desarrolló mediante un modelo de suscripción a eventos, el cual contiene 

el id del usuario y el id del evento. Por medio de este modelo se puede validar inscripciones y 

conservar un historial detallado de participación. El paso de información se hace por medio de 

una API REST, desarrollada con Node.js y Express.js desplegada en Render, facilitando su 

acceso en línea. 

Financiero:  

Este proyecto es un prototipo que utiliza varias tecnologías que ofrecen servicios 

gratuitos, pero estos tienen limitantes. Por ejemplo, en el almacenamiento de la información con 

MongoDB Atlas, que brinda la creación de clústers (conjunto de base de datos) y ofrece 

diferentes tipos de planes para su uso. En este proyecto se utilizó el plan gratuito que brinda 512 

MB de almacenamiento, la memoria RAM y el CPU virtual es compartida. Hay dos planes de 

pago. El primero es Flex que ofrece 5 GB de almacenamiento, la memoria RAM y el CPU virtual 

son compartidas; este va desde $8.03 dólares por mes hasta un máximo de $30 dólares por mes. 

El segundo plan se llama M10 que ofrece 10 GB de almacenamiento, memoria RAM de 2 GB y 2 
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CPUs virtuales (dos núcleos de procesamiento virtuales), con un precio de $58.40 dólares por 

mes. 

Es importante recalcar esto, debido a que, si se quiere llevar el prototipo a la 

implementación, este tipo de limitantes pueden ser un problema; ya que, al ser utilizado por la 

universidad, el flujo de transmisión y almacenamiento de datos es muy alto. 

 

Diseño metodológico 

 

Tipo de investigación 

Este proyecto fue enfocado en la investigación mixta, ya que integra métodos de 

recolección cuantitativos y cualitativos, se realizó la recopilación y análisis de datos mediante 

encuestas y observación directa de los métodos actuales de la gestion de la información de los 

eventos, que permitió identificar la percepción de los estudiantes sobre el interés en los eventos 

académicos y culturales de la institución, con lo anterior, el enfoque cualitativo se aplicó a través 

de la observación directa y el enfoque cuantitativo a través  de las encuestas, lo cual permitió la 

comprensión del problema. 

 

Método de investigación 

Se uso el método de investigación aplicada, ya que, el objetivo principal es resolver un 

problema real mediante el diseño y desarrollo de una solución software en este caso un sitio 

web. Según Murillo (2008) “La investigación aplicada permite adquirir nuevos conocimientos a 

partir de la práctica sistematizada”, lo cual es importante en el proceso de desarrollo en este 

proyecto. 

 

Universo y muestra 
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Universo de estudio: se usó como estudio la comunidad académica de la universidad 

Cundinamarca, extensión Soacha (facultad ingeniería), incluyendo estudiantes y directivos 

encargados de la gestión. 

 

Muestra: se eligieron personas clave relacionadas con el problema: 

- La ingeniera Yudi (exfuncionaria encargada de la planeación de eventos). 

- Compañeros Estudiantes universitarios que asisten a eventos. 

 

La muestra fue elegida teniendo en cuenta su relación directa con la gestion de eventos y  

su disposición para participar en encuestas, así como brindar información útil. 

 

Diseño de variables 

Se identificaron las siguientes variables de estudio: frecuencia de eventos, tecnologías 

usadas para la gestión, dificultades deducidas, satisfacción en los procesos actuales, interés en 

una solución digital automatizada para la identificación más precisa. 

 

Tabla 1 

Tabla de variables – medición de datos 

Variable  Descripción  

 

Frecuencia de eventos Número de eventos realizados en un periodo 

determinado. 

 

Tecnologías utilizadas Herramientas empleadas en la gestión y 

registro de eventos. 
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Dificultades identificadas Problemas y limitaciones percibidas en el 

proceso actual. 

 

Satisfacción con el proceso actual  Opinión de los estudiantes sobre los métodos 

actuales. 

 

Interés en una solución digital Nivel de aceptación hacia una plataforma 

automatizada. 

 

 

Fuentes de información  

 

Las fuentes de información aplicadas en las que se basó el proyecto para el análisis e 

identificación de problemas constan de 2 tipos las primarias y secundarias: 

 

Primarias: Encuestas aplicadas a estudiantes universitarios y Observación directa de los 

procesos. 

Secundarias: Documentos institucionales (formularios, hojas de Excel) proporcionados 

por el director. 

 

1. Instrumentos de recolección de datos y análisis de información. 

2. Encuesta: 

 Se aplicó una encuesta digital a estudiantes de la universidad de Cundinamarca y 

a algunos estudiantes externos, que, aunque no hacen parte directa con la comunidad 

objetivo, sus respuestas aportaron visión más global sobre la organización de eventos, 
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sin embargo, en el análisis se priorizo información proveniente de los compañeros 

estudiantes universitarios de la sede Soacha. 

3. Observación directa: 

Se realizo mediante el análisis de formularios institucionales y matrices de Excel 

suministradas por la administración universitaria, que demuestran el manejo actual de 

la información de los eventos en la universidad Cundinamarca, extensión Soacha. 

El análisis en los pensamientos de los estudiantes es necesario pero los más 

afectados por esta problemática sin duda son los administrativos encargados de la 

gestión de los eventos, por ende, se evidencian, los Formularios observados y analizados 

con el fin entender las falencias en la gestión de la información de los eventos en la 

institución: 

Ilustración 1 

Formularios Suministrados para análisis - estadísticas de participación 
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lustración 2 

Formularios Suministrados para análisis - Virtual o Presencial 

 

 

Ilustración 3 

Formularios Suministrados para análisis - preguntas eventos 
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Los 3 formularios anteriores evidencian estadísticas importantes que permiten entender: 

los tipos de participantes, la cantidad, la satisfacción con los eventos, así como el método por el 

cual se enteraron de la existencia del evento. 

Se identifica que, de 34 encuestados más del 67.65% se enteraron de los eventos por métodos 

distintos a carteles en la página de la universidad lo que demuestra el desuso de esta página por 

más de la mitad de las personas asistentes a los eventos. Además, se evidencia la cantidad 

masiva de información que rigüe por evento mostrándose que tan solo en un evento asisten más 

de 1200 participantes, lo que reitera en la necesidad de una base de datos que almacene esta 

gran cantidad de información ordenadamente en un solo sitio para su evaluación futuro. 

 

Ilustración 4 

Formularios Suministrados para análisis - satisfacción a los eventos 

 

El formulario anterior evidencia la satisfacción de gran calidad de los eventos enfatizando en 

que el problema actual no se trata de la calidad por evento si no de la desorganización 

administrativa de esta información. 
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Además, también, se analizaron matrices de Excel suministradas por la Universidad las cuales 

contienen datos sobre asistencias a eventos con el fin de evidenciar la cantidad de participación 

tanto de estudiantes como de docentes en cada evento institucional, que logra evidenciar con 

precisión los números de cada evento universitario. 

 

Ilustración 5 

Hojas de Excel suministrada para análisis – datos de asistencia  

 

 

 

 

 

 

Ilustración 6 
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Hojas de Excel suministrada para análisis – datos de asistencia 

 

 

La observación de las matrices de Excel anteriores evidencia problemas de organización, 

primeramente, se mezclan datos de asistencia tanto virtuales como presenciales, además de la 

mezcla de datos de docentes con datos de estudiantes lo cual reitera aún más en el desorden en 

la gestión de la información en la universidad de Cundinamarca, extensión Soacha.  

Por otro lado, la satisfacción de los eventos sigue siendo excelente lo que indica la calidad de 

cada evento brindado por parte de la universidad, por ende, esto radica en la útil que sería tener 

un sistema capaz de almacenar la cantidad de datos en un solo sitio. 

Continuando con el apartado de análisis, la encuesta a los estudiantes permite indagar en 

su pensar sobre sobre la gestion de los eventos. 

 

 

 

 

Ilustración 7 
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Encuesta – datos de asistencia 

 

 

 

Las estadísticas proporcionadas por los encuestados ponen de manera clara, la necesidad 

de implementar un sistema tecnológico que facilite la gestión eficiente de los eventos 

universitarios, vemos como en primer lugar, se observa que una considerable porción de 

estudiantes asiste "casi nunca" u "ocasionalmente" los estos eventos, lo que indica una posible 

falta de motivación o un deficiente conocimiento sobre las actividades ofrecidas. 

Además, en la anterior esta imagen se evidencia que el principal medio de difusión por el 

cual los estudiantes se enteran de eventos universitarios son las compañeros docentes y correo 

institucional, esto es importante, ya que demuestra que el sitio web de la universidad no es 

usado de forma ideal, por ende, no hay un espacio utilizado netamente para la promoción de los 

eventos estudiantiles, lo que termina en la falta de asistencia por la desinformación estudiantil. 
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Ilustración 8 

Encuesta de Gestión de Eventos Académicos y Culturales – Universidad de 

Cundinamarca, extensión Soacha 

 

Por otro lado, aunque una parte significativa de los participantes indicó haber utilizado 

alguna plataforma de inscripción, la calificación otorgada al sistema actual refleja una 

observación neutra, evidenciándose de las respuestas intermedia; esto nos demuestra que las 

herramientas existentes no satisfacen completamente las expectativas o necesidades de los 

estudiantes. 

 

 

Ilustración 9 
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Encuesta de Gestión de Eventos Académicos y Culturales – Universidad de 

Cundinamarca, extensión Soacha 

 

Esto se complementa con la aceptación evidente hacia la propuesta de una mejora 

tecnológica, ya que la mayoría se mostró favorable a la idea de implementar un sitio web que 

optimice la gestión, inscripción y seguimiento de eventos académicos y culturales. 

Con lo anterior, se evidencia como los datos recopilados permiten concluir que existe 

una problemática real relacionada con la difusión, seguimiento y participación en los eventos; 

además, la solución planteada no solo es Beneficiosa en la gestión de la información 

universitaria de los eventos, sino que también responde a una necesidad latente dentro de la 

comunidad universitaria por una página que simplifique la suscripción a los eventos. 

 

 

 

Estado del arte 
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Hoy en día, muchas universidades usan herramientas digitales para organizar sus 

eventos. Sin embargo, estas soluciones no siempre responden bien a las necesidades reales y 

específicas de las universidades; por ejemplo, plataformas como Eventbrite permiten crear y 

gestionar eventos, pero estas están pensadas para un público en general y no se ajustan a las 

necesidades de las universidades en específico, pues estas herramientas no ofrecen funciones 

como puede ser un control por roles, la visualización de estadísticas especificas o conexión 

directa con la gestión interna en las universidades (Eventbrite, s.f.).  

 

En Colombia se han desarrollado algunas iniciativas, como U-events que es un proyecto 

que busca unificar los eventos universitarios en una plataforma. Pero, aunque tiene una idea 

parecida, no es específico para un punto perdiéndose así funcionalidades necesarias que al estar 

enfocado en algo concreto no ocurriría, además no posee funcionalidades como el análisis de la 

participación o retroalimentación de los estudiantes sobre los eventos (U-Events, s.f.).  

 

EventPlace, es una propuesta de prototipo que se desarrolló específicamente para la 

Universidad de Cundinamarca, extensión Soacha, a diferencia de las otras opciones, la 

pensamos desde cero teniendo en cuenta las necesidades de los que gestionan los eventos y 

nuestra institución en mente, basado en las tecnologías desorganizadas y tediosas con ciertas 

dificultades que usa actualmente nuestra universidad, EventPlace usa tecnologías actuales como 

React, Node y MongoDB, lo que permite una mejor experiencia visual para los estudiantes y una 

base de datos más organizada que conlleva en muchas mejoras en procesos internos tediosos 

para los administradores, que además funciona para conservar la información y los datos de 

todos los eventos a lo largo del tiempo que posiblemente sean solicitados (Meta, s.f.; Node.js 

Foundation, s.f.; MongoDB Inc., s.f.). 
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 Lo que hace diferente a nuestro prototipo EventPLace es que está diseñado con enfoque 

en los roles dentro de la universidad (estudiantes, docentes, administradores), incluye seguridad 

con autenticación mediante tokens en inicio de sesión propio diseñado por nosotros, además, 

nuestro sistema no solo permite a estudiantes la suscripción a eventos, si no también dejar 

opiniones, calificaciones y visualizar estadísticas, útiles así como buscar datos fácilmente por 

parte de los organizadores de los eventos. Todo esto evidencia que EventPlace no es solo una 

herramienta más, sino una respuesta concreta a una necesidad real que nos mostró nuestra 

universidad. 

Marco referencial 

 

Marco histórico 

En los últimos años el proceso de almacenamiento de información se ha hecho mediante 

herramientas digitales, tales como los formularios de Google Forms y hoja de cálculo en 

Microsoft Excel, para llevar la asistencia de los estudiantes a los eventos universitarios. Si bien 

permite llevar un registro de los eventos, tiene limitaciones en cuanto a la productividad y 

accesibilidad, ya que cada formulario está separado y no tiene relación con ningún otro, 

impidiendo un análisis general y/o específico de los eventos. 

 

Marco teórico 

Gestión digital de eventos académicos:  

La implementación de plataformas digitales ha demostrado ser efectiva en la 

optimización de procesos administrativos y en la mejora de la experiencia de los participantes. 

Mosquera Maturana y Montoya Reyes desarrollaron un sitio web que permite la gestión de 

eventos académicos, incluyendo el control de asistencia y la administración de recursos, lo que 

facilita la planificación y ejecución de eventos. Universidad Tecnológica de Pereira. Ingeniería 

en sistemas y computación. 
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Control de asistencia y auto registro:  

El control de la asistencia a eventos es fundamental para la evaluación y mejora 

continua. Hernández diseñó una herramienta digital para el auto registro y control de asistencia 

en eventos realizados en la Universidad Sergio Arboleda, permitiendo una gestión más eficiente 

y precisa de los datos de asistencia, lo que contribuye a la toma de decisiones informadas. 

Gamificación y participación estudiantil: 

Para aumentar la motivación y participación de los estudiantes en eventos académicos se 

ha utilizado la gamificación. Cañón Rodríguez, Corregidor Castro y Martínez Junco 

implementaron una herramienta web en la Universidad Nacional Abierta y a Distancia que 

utiliza elementos de gamificación para fomentar la interacción de los estudiantes en eventos 

académicos mediados por web-conferencia, mejorando la experiencia de aprendizaje y 

participación. 

Importancia de las herramientas digitales en contextos universitarios: 

Las herramientas digitales son fundamentales para la modernización y eficiencia de los 

procesos académicos en las universidades. Barrera Barrera propone el manejo adecuado de 

herramientas digitales en entornos universitarios, destacando su impacto positivo en la gestión 

de actividades académicas y en la formación integral de los estudiantes. 

 

Marco conceptual 

Evento Académico 

Actividad gestionada por instituciones educativas con el fin de complementar la 

formación de los estudiantes. Incluyen conferencias, talleres, ferias, simposios, entre otros.  

Gestión de Eventos 
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Proceso en el cual se planea, organiza, implementa y evalúa actividades, con el fin de 

mejorar la eficiencia en la logística, recursos y participación. Incluye el manejo de inscripciones, 

control de asistencia y evaluación del impacto del evento. 

Plataforma Digital 

Es una solución tecnológica que permite automatizar tareas a través de la web o 

dispositivos móviles. 

Estadísticas 

Conjunto de datos que permiten representar y analizar la participación, compromiso y 

asistencia a los eventos. Las estadísticas brindan herramientas para la toma de decisiones 

basadas en evidencias, apoyando a los organizadores en la mejora de futuras actividades. 

Experiencia de Usuario (UX) 

Es la percepción y respuesta del usuario al utilizar una aplicación. Una buena experiencia 

de usuario aumenta la adopción de la herramienta y mejora la satisfacción con el sistema. 

Opinión Estudiantil 

Comentarios, valoraciones y sugerencias expresadas por los estudiantes sobre los 

eventos universitarios. Su recolección ayuda a identificar fortalezas y áreas de mejora, 

fomentando una gestión más participativa. 

 

Marco legal 

El desarrollo e implementación de EventPlace, una plataforma digital para la gestión de 

eventos universitarios debe cumplir con las disposiciones legales vigentes en Colombia, 

especialmente en lo que respecta al tratamiento de datos personales, el uso de tecnologías de 

información en entornos educativos, y los derechos de participación y calidad educativa de los 

estudiantes. A continuación, se detallan las normas más relevantes: 

 

Ley 1581 de 2012 – Ley de Protección de Datos Personales: 
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Establece disposiciones generales para la protección de datos personales en Colombia. 

Esta ley garantiza que los datos suministrados por los estudiantes y administrativos (como 

nombres, correos, opiniones, etc.) sean tratados de forma segura, autorizada y con fines 

claramente informados. 

Decreto 1377 de 2013: 

Reglamenta aspectos como la autorización para el uso de datos recolectados antes de la 

entrada en vigor de la ley. 

Ley 1620 de 2013 – Sistema Nacional de Convivencia Escolar: 

Promueve ambientes de aprendizaje seguros, libres de violencia, y con mecanismos de 

participación estudiantil. 

Ley 115 de 1994 – Ley General de Educación: 

Reconoce la importancia de la participación de los estudiantes en su proceso 

educativo y de formación integral. 

Ley 1341 de 2009 – Ley de Tecnologías de la Información y las Comunicaciones 

(TIC) 

Promueve el acceso, uso y apropiación de las TIC para el desarrollo social y económico 

del país. 

 

Marco tecnológico 

Se utilizaron herramientas especializadas para cubrir tanto el desarrollo del frontend y 

backend como el manejo de base de datos, visualización de estadísticas y autenticación de 

usuarios. 
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MongoDB: 

Servicio de base de datos NoSQL que permite almacenar y administrar los datos de 

forma escalable y segura. Se configuró un clúster accesible desde el backend mediante el driver 

Mongoose. 

Mongoose: 

Librería de modelado de objetos para Node.js que permite estructurar los datos en 

esquemas y modelos antes de ser almacenados en MongoDB. 

Express.js: 

Framework minimalista para Node.js usado en el backend para gestionar rutas, 

peticiones y middlewares. 

Bcryptjs: 

Módulo de cifrado que permite aplicar hashing a las contraseñas de los usuarios. 

JsonWebToken:  

Herramienta para generar y verificar tokens que controlan el acceso a recursos 

protegidos en la aplicación. 

Chart.js: 

Librería de JavaScript empleada para generar gráficos interactivos y visuales dentro del 

navegador. 

CORS: 

Configurado en el backend para restringir solicitudes HTTP únicamente desde el 

dominio autorizado del frontend. 

React Native: 

Biblioteca de JavaScript utilizada en el frontend para construir interfaces dinámicas, 

modulares y reutilizables. 

Netlify: 
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Plataforma de alojamiento utilizada para desplegar el frontend del sistema, con soporte 

para integración continua. 

Render: 

Servicio de nube empleado para desplegar el backend (API REST), con configuración 

automatizada. 

 

Marco geográfico  

EventPlace está enfocado en beneficiar a la comunidad académica de la Universidad de 

Cundinamarca, específicamente en su extensión Soacha, ubicada en el departamento de 

Cundinamarca, Colombia. 

Soacha es un municipio del departamento de Cundinamarca y se ha caracterizado por su 

crecimiento poblacional y urbanístico en los últimos años.  

Este contexto geográfico presenta desafíos particulares, como: 

 La necesidad de optimizar los espacios físicos disponibles para eventos. 

 El reto de organizar y gestionar información de asistencia y participación 

estudiantil. 

 La importancia de fortalecer el vínculo entre los estudiantes y la universidad a 

través de la participación en eventos. 

 

Con base en esta realidad, EventPlace surge como una herramienta digital que busca 

mejorar la gestión de eventos universitarios dentro de esta sede específica, con la posibilidad de 

escalar su uso a otras sedes de la universidad en el futuro. 
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Estructura temática 

Desarrollo del ciclo de vida 

El ciclo de vida del proyecto se estructuró de la siguiente forma: levantamiento de 

requerimientos, análisis, diseño, desarrollo y pruebas del prototipo; durante cada fase se usaron 

las herramientas Figma para los mockups, MongoDB como gestor de bases de datos y React 

para la creación interactiva del sitio; a continuación, se describirá cada fase del ciclo de vida del 

sitio web EventPlace: 

 

Análisis 

Para el inicio del proyecto, primeramente, se realizaron reuniones que permitieron 

realizar el levantamiento de la información que ayudo a entender las necesidades del sitio, por 

otro lado, se retomó la información recolectada en la fase metodológica, a través de encuestas 

dirigidas a estudiantes y la observación directa de los formularios, lo que permitió identificar 

mucho mejor los requerimientos funcionales y no funcionales del sitio. 

 

Ilustración 10 

Tabla de requerimientos funcionales y no funcionales 
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Todos los requerimientos fueron organizados en la tabla anterior lo que permite el 

entendimiento fácil de cada requerimiento, referenciados por el “id” que indica el tipo y numero 

de requerimiento, su “título” que indica que función tiene cada requerimiento y su “descripción” 

que describe que permitirá cada uno de estos, lo que permitirá la fácil implementación en los 

sprints definidos por la metodología scrum. 

 

Diseño 

En la fase de diseño con el fin de visualizar la arquitectura del sistema, demostrar las 

interacciones entre los diferentes actores y entender la organización internas de EventPlace, se 

diseñaron los siguientes diagramas: 

Diagramas de historias de usuarios 

Se comienza con los diagramas de historias de usuario que permiten representar las 

interacciones entre los usuarios en este sistema, mostrando las necesidades y objetivos de 
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manera clara. Estos diagramas ayudaran a comprender el flujo de uso y facilitan el diseño de las 

funcionalidades. 

Ilustración 11 

Historia de usuario – estudiante 

 

 

Ilustración 12 

Diagrama de usuario – director 
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Ilustración 13 

Diagrama de usuario – administrador 

 

 

Diagramas de casos de uso 

 Los actores definidos fueron: estudiante, director y administrador; cada uno define la 

interacción con el sistema y la funcionalidad que puede hacer según su rol, dicho lo anterior esto 

es lo que hace cada actor:  

 Estudiante: Persona autenticada que puede suscribirse a eventos, calificar, completar 

formularios de satisfacción, ver información y mirar eventos disponibles. 

 Director: Encargado de crear editar, eliminar eventos y definir sus características ya 

sean (cupos, descripción, etc.) 

 Administrador: Responsable de visualizar estadísticas, consultar datos específicos y 

aplicar filtros para la información. 
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Una vez definidos los casos uso de cada actor se logró definir los principales casos de 

interacciones de estos con el sistema: ver eventos, suscribirse, calificar (estudiante), gestionar 

eventos (director) y ver estadísticas (administrador).  

Como principal diagrama se diseñó el general, el cual permite ver las relaciones comunes 

entre los actores del sitio y su interacción con el sistema en general: 

 

Ilustración 14 

Diagrama General de casos de uso 

 

Ahora se muestran los diagramas de caso de uso de cada actor individual, estos 

evidencian la interacción de cada actor con el sistema: 
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Ilustración 15 

Diagrama casos de uso estudiante 

 

 

Este diagrama define las acciones principales del actor “estudiante”. 
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Ilustración 16 

Diagrama casos de uso director 

 

El director se encarga de la creación de eventos, de él depende que los datos 

suministrados sean los correctos, de no ser así afectara la experiencia de los estudiantes y el 

cumplimiento de las actividades. 
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Ilustración 17 

Diagrama de casos de uso administrador 

 

El administrador tiene como objetivo: analizar los eventos creados por los diferentes 

directores, gestionar la participación de los estudiantes, además tiene acceso a la visualización 

de las suscripciones que no solo sirve para llevar un histórico de los estudiantes, sino también, 

para el análisis de los intereses estudiantiles; esta información será crucial para tomar 

decisiones en futuros eventos. 

 

Diagramas de actividades 

Continuando tenemos los diagramas de actividades, estos muestran el flujo de acciones 

que realiza cada actor dentro del sistema, desde su inicio de sesión hasta el cierre del sitio. Se 

desarrollaron los siguientes diagramas de actividades: 
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Ilustración 18 

Diagrama de actividad– Estudiante 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Éste es el proceso que un estudiante hace desde el inicio de sesión hasta llenar un 

formulario de satisfacción de evento. 
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Ilustración 19 

Diagrama de actividad – director 

 

El diagrama muestra el proceso completo de las acciones disponibles para el autor director. 
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Ilustración 20 

Diagrama de procesos – Administrador 

 

Se explica como el rol administrador accede a la información de: usuarios registrados, 

estadísticas de eventos y formularios de satisfacción. También tiene la funcionalidad de cambiar 

el rol. 
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Diagramas de clases 

Ahora Se mostrarán los diagramas de clase con el fin de representar las principales 

entidades del sistema, sus atributos y relaciones. 

 

Las clases principales definidas fueron: Usuario (con campos como UID, nombre, rol), Evento 

(nombre, fecha, categoría, cupos, etc.)., Suscripción (evento, usuario, estado, fecha). 

 

Ilustración 21 

Diagrama de clases representando usuarios, eventos y suscripciones 

 

Este diagrama demuestra la relación entre el usuario y el evento (uno a muchos), el 

usuario y la suscripción (uno a muchos) y el evento a la suscripción (uno a muchos). Estas 

relaciones están pensadas en la integridad de los datos, ya que MongoDB es un gestor de base de 
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datos NoSQL más flexible en cuanto la inserción de datos; utilizamos Mongoose para definir los 

esquemas (estructura) de los documentos y así almacenar solo los campos definidos. 

 

Ilustración 22 

Diagrama de las colecciones de la base de datos 

 

Este esquema muestra todas las colecciones con la definición de sus respectivos campos 

y la relación que tienen en cada una. 
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Diagramas de secuencia  

Ahora los diagramas de secuencia que son los que representan los procesos del sistema, 

mostrando la interacción entre todos los elementos involucrados (interfaz, controlador y base de 

datos). 

 

Ilustración 23 

Diagrama de Secuencia – Inicio de sesión y suscripción a evento 

 

Aquí se observa información más detallada de cómo funciona el sistema, incluyendo 

apartados como la interfaz web y el controlador que recibe la solicitud luego envía una respuesta 

la base de datos donde esta almacenada la información que se quiere acceder. 
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Ilustración 24 

Diagrama de secuencia con tiempos desde el registro de usuario (estudiante) 

hasta la suscripción a un evento 

 

Tiempos de respuesta para las búsquedas en la base de datos y el procesamiento de la 

solicitud. 
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Modelo de base de datos (Árbol de colecciones) 

Para finalizar el diseño que evidencia el funcionamiento de EventPlace se diseñó un 

árbol de colecciones en MongoDB definiendo la estructura de almacenamiento. 

 

Ilustración 25 

Árbol de colección – estructura base de datos 
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Desarrollo 

Pasando con la tercera etapa desarrollo, se evidenciarán los Mockaps y las páginas ya 

diseñadas que tienen nuestro sitio eventplace junto con su funcionalidad y relación, se 

incluyeron pantallas importantes. 

 

Página de Inicio (MACKAP) 

lustración 26 

Interfaz de inicio – (Mackap figma) 
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Página de calendario (Implementada) 

Ilustración 27 

Interfaz de calendario– (Implementada)
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Ilustración 28 

Interfaz de calendario– (Implementada) 

 

Sistema de autenticación (IMPLEMENTADO) 
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Ilustración 29 

Inicio de sesión y registrar - (Implementada) 
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Modulo eventos (IMPLEMENTADO) 

Ilustración 30 

Bienvenida registro- (Implementada) 
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Ilustración 31 

Eventos disponibles - (Implementada) 

 

Ilustración 32 

Eventos destacados - (Implementada) 

 



 60 

   

 

Perfil de estudiante (Implementado) 

Ilustración 33 

Perfil de usuario - (Implementada) 
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Perfil de director (mockup) 

Ilustración 34 

Perfil de director - (mockup) 

 

Ilustración 35 

Perfil de director / agregar evento - (mockup) 
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Ilustración 36 

Perfil de director / agregar evento- (mockup) 

 

 

Ilustración 37 

Perfil de director / agregar anuncios - (mockup) 

 

 

Perfil de administrador (mockup) 
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Contiene:  

Estadísticas, eventos finalizados, filtros de búsqueda. 

 

Ilustración 38 

Perfil administrador (Mockup de Figma) 
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Prueba del prototipo 

El siguiente paso es corroborar el correcto funcionamiento de nuestro sitio por medio de 

pruebas utilizando POSTMAN, una plataforma de colaboración para el desarrollo de APIs. 

 

Prueba de registro 

Para verificar que un usuario se pueda registrar, se envía una solicitud POST a la API 

cargando información en el cuerpo de esta. 

 

Ilustración 39 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ilustración 40 
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Respuesta de la solicitud. 

 

 

Ilustración 41 

Código de estado y tiempo en que tarda en completar la solicitud. 

 

 

Segunda prueba de registro 

Ahora se intenta registrar un nuevo usuario, pero enviando un email ya almacenado en la base 

de datos. 

 

 

 

 

 

Ilustración 42 
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Ilustración 43 

Respuesta de la solicitud. 

  

Ilustración 44 

Código de estado y tiempo en que tarda en completar la solicitud. 

 

Se puede observar en la respuesta que el mensaje que envía la API se debe a una validación en el 

servicio para no registrar usuarios con emails repetidos. 

Ilustración 45 

Lógica de servicio. 
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El campo email es el parámetro de búsqueda en el método findOne, que tiene como 

objetivo encontrar un usuario con el email que el cliente (usuario) envío en el cuerpo de la 

solicitud, si existe un usuario con ese email se ejecutará la condición; que lanza un error al 

controlador, el cual se encarga de recibir las peticiones y enviar las respuestas al cliente. 

 

Prueba de login: 

Es importante que funcione bien este servicio, ya que un error podría afectar en la 

experiencia de usuario y principalmente en el correcto funcionamiento del sitio. Se envía en el 

cuerpo de la solicitud las credenciales de un usuario ya registrado. 

 

Ilustración 46 

 

 

 

Ilustración 47 
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Respuesta de inicio de sesión. 

 

Al ingresar los datos de email y password de un usuario ya registrado, se obtiene dos 

datos; el primero que refleja si tuvo éxito la solicitud y el segundo es un objeto que contiene el 

mensaje, token y la ruta a la cual se tiene que redirigir para acceder a los datos del perfil de 

estudiante. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Estado actual del sistema. 
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A continuación, el diagrama de flujo muestra la estructura actual y funcional del sitio 

web desarrollado, “EventPlace”. 

 

Ilustración 48 

Diagrama de flujo - estado actual del sistema 

 

El sistema se encuentra en fase de prototipo, con varias funcionalidades, algunas de ellas 

son: la autenticación de usuario ya que puede iniciar sesión de forma segura, mediante JWT 

(JSON WEB TOKENS), debido a los datos que se cargan cuando se genera el token (el ID del 
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usuario), podemos verificar el rol del usuario que quiere iniciar sesión y redirigirlo a las páginas 

creadas específicamente para cada rol. Otra funcionalidad importante es la gestión de los eventos, 

mediante la implementación de un CRUD, que ofrece dinamismo en la visualización de los datos 

gracias a que hace consultas tanto generales como específicas, adicionalmente se pueden definir 

momentos, que son espacios diferentes que pertenecen a un mismo evento, y los límites de 

capacidad que su objetivo es brindar control de aforo mediante el campo capacity en el modelo 

Event. No podemos dejar de lado la participación académica, por eso, los estudiantes tienen 

métodos como lo son las subscripciones a eventos y el formulario de satisfacción, que se podrá 

realizar una vez que un evento termine, En el panel de administrador se puede observar los 

eventos más populares (por suscripciones) y el nivel de satisfacción. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ilustración 49 

Diagrama de bloques - Funcionamiento del prototipo 
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En la ilustración se ven los procesos que conforman nuestro sistema, desde la página principal 

que contiene diferentes apartados como lo son el calendario de eventos, la galería de eventos, los 

próximos eventos y el registro. Para iniciar sesión es necesario validar el token que se genera, así 

el acceso a recursos que se muestran a los diferentes roles de usuario se mantiene seguro. Por 

último, vemos las acciones que pueden hacer los distintos usuarios, como el estudiante que se 

puede suscribir y actualizar su nombre, como el director que puede crear, editar y eliminar 

eventos y el administrador que puede ver estadísticas y cambiar roles. Gracias a los diversos roles, 

que cumplen funciones específicas se logra el control y armonía para el correcto funcionamiento 

del sitio. 

 

Resultados 
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El desarrollo del proyecto EventPlace permitió establecer una base sólida para mejorar     

la gestión de eventos académicos y culturales en la Universidad de Cundinamarca, extensión 

Soacha, mediante herramientas tecnológicas actuales e innovando con una base de datos que 

antes no existía; esta implementación optimizó tanto el trabajo de los organizadores de los eventos 

institucionales como la interacción de los estudiantes con estos. 

 

 Desde la fase inicial, se lograron los objetivos planteados al desarrollar un sitio web 

funcional con base de datos que organiza y automatiza la información de los eventos de la 

institución. Se llevó a cabo el levantamiento de información y el diseño del sistema de base de 

datos mediante diagramas UML, los cuales evidencian el cumplimiento correcto de los propósitos 

establecidos. El prototipo fue creado con React en el frontend, permitiendo una navegación fluida 

y adaptada a diferentes dispositivos, mientras que para la gestión de datos se utilizó MongoDB 

Atlas, garantizando así un almacenamiento seguro, organizado y accesible en tiempo real.  

 

Durante el proceso de desarrollo, se analizó la información necesaria para comprender el 

problema mediante la observación directa de formularios y hojas de Excel utilizados 

anteriormente; Este análisis permitió identificar dificultades como la falta de persistencia de 

datos a lo largo del tiempo, el desorden en la información y la dificultad para acceder a estadísticas 

específicas y útiles. 

 

 A partir de estos hallazgos, se diseñó una interfaz cómoda, basada en los colores 

institucionales y enfocada tanto en los estudiantes como en los administradores de la universidad, 

por lo anterior Ahora los estudiantes pueden consultar eventos disponibles, inscribirse, enviar 

retroalimentación y, por su parte, los organizadores tienen la posibilidad de crear, editar o 

eliminar eventos, así como acceder a estadísticas sobre la participación.  
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Se realizaron pruebas de funcionamiento con algunos compañeros estudiantes, lo que 

ayudó a identificar errores y mejorar la experiencia del sitio. A su vez, se validó la conexión 

correcta con la base de datos y se comprobó el funcionamiento adecuado del sistema de 

suscripciones. 

 

 Este proyecto demuestra que, con una plataforma adecuada, es posible mejorar 

significativamente la manera en la que se maneja la información de los eventos dentro de la 

Universidad de Cundinamarca, extensión Soacha. Además, abre la posibilidad de expandir el 

sistema en futuras fases, incorporando mejoras como reportes detallados que faciliten la toma de 

decisiones y permitan resolver de manera efectiva los problemas de desorganización y 

optimización en la gestión de la información en la institución. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Conclusiones 

A lo largo de la creación de EventPlace, se logró demostrar la necesidad de desarrollar una 

solución tecnológica que mejore la gestion de la información en los eventos de la institución, dicho 
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proceso inicio desde la identificación de los problemas actuales mediante el análisis de 

herramientas usadas por la institución: formularios de Google Form y Matrices de Excel, lo que 

nos proporcionó lo necesario para desarrollar una solución funcional basada en necesidades 

reales 

 

Se concluye que la creación del sitio web EventPlace que optimiza y organiza la 

información de los eventos beneficia tanto a estudiantes como a los encargados de la gestion de 

esta información, por un lado, los estudiantes tienen fácil acceso a la interacción con los eventos, 

pueden inscribirse, ver disponibilidad. enviar retroalimentación y, por otro lado, los encargados 

pueden crear y modificar eventos de manera sencilla evidenciando la unión completa en la gestion 

de los eventos en la UdeC, extensión Soacha. 

 

Además, la integración de las herramientas react y MongoDB permitieron crear una 

experiencia más fluida y adaptable a futuras mejora o implementaciones, por otro lado, las 

pruebas funcionales realizadas con POSTMAN confirmaron el correcto funcionamiento del 

sistema y validaron que las solicitudes a este funcionan sin complicaciones, finalmente se 

entiende que esta primera versión del prototipo sienta las bases para futuras mejoras en la 

optimización de los eventos institucionales. 

 

El proyecto no solo muestra que es posible mejorar la gestion de los eventos, sino que 

también contribuye a la mejora de los procesos en la universidad, además esto se alinea con la 

transformación digital que muchas instituciones están empezando a adoptar, facilitando la 

organización y el acceso a la información de los eventos de manera más eficiente. 

Recomendaciones  

Para continuar con el fortalecimiento y evolución del proyecto EventPlace, se sugieren las 

siguientes recomendaciones: 
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Implementar medidas de seguridad: asegurar la protección de los datos personales de los 

estudiantes y del personal administrativo, aplicando buenas prácticas en la autenticación, 

autorización y manejo de información. 

  

Desarrollar nuevas funcionalidades: integrar características adicionales como historial de 

eventos por usuario, sistema de notificaciones, roles más específicos para distintos tipos de 

usuarios y filtros más avanzados para la búsqueda de eventos. 

  

Ampliar la cobertura: considerar la posibilidad de escalar la plataforma para que otras 

facultades o sedes con esta misma problemática puedan utilizarla, adaptándola a sus necesidades 

particulares. 

  

Evaluación continua: realizar pruebas periódicas con usuarios finales que permitan 

detectar mejoras, fallos o nuevas necesidades, asegurando que el sistema se mantenga actualizado 

y útil. 

  

Documentación y soporte: crear documentación clara sobre el uso del sistema para 

estudiantes y personal administrativo, así como material de apoyo que facilite su adopción y 

capacitación. 
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