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RESUMEN 

 

Este proyecto aborda la problemática de la falsificación de entradas en los conciertos en 

Paraguay, que ha afectado la credibilidad de los empresarios y organizadores. La 

investigación se centra en el desarrollo de una aplicación móvil para la gestión de entradas 

digitales basada en códigos QR de único uso, reduciendo así el riesgo de fraudes, 

aumentando la seguridad de los tickets y la posible suplantación de entradas físicas por la 

aplicación.  

La justificación de esta investigación radica en la vulnerabilidad actual de los códigos QR 

generados al comprar entradas en línea, lo que facilita la duplicación y falsificación. La 

propuesta de la aplicación busca mitigar estos riesgos al asignar códigos QR únicos y 

actualizados periódicamente, funcionando como tokens digitales para mantener la 

singularidad y seguridad hasta el momento de su validación.  

Esto se logró mediante la categorización de datos, la implementación de una estructura 

de seguridad con tokens y la integración efectiva de la gestión de entradas digitales a 

través de códigos QR.  

Esta iniciativa no solo busca abordar los desafíos actuales en la autenticación de entradas, 

sino también mejorar la experiencia del usuario al proporcionar una solución segura y 

eficiente para la gestión de entradas en eventos.  

 

Palabras claves: Aplicación móvil, entradas digitales, códigos QR, seguridad, 

experiencia del usuario. 

 


