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Abstract 

Eventually fue un proyecto que tuvo como objetivo 

gestionar el tiempo, los recursos tecnológicos, 

humanos y materiales disponibles necesarios, 

adquirir nuevos conocimientos sobre el negocio 

para desarrollar e implementar un producto con la 

finalidad de organizar reuniones sociales, fiestas, 

eventos comerciales o cualquier evento que desee el 

usuario, tanto públicos como privados en cualquier 

lugar de Argentina. 

Para poder llevarlo a cabo se realizaron entrevistas 

a especialistas en el tema y se empleó la 

metodología ágil basándose en el marco de trabajo 

Scrum para concretar el proyecto. 

La aplicación web desarrollada permitió a los 

usuarios organizar sus eventos de manera integral, 

ágil e intuitiva obteniendo gran satisfacción y 

mejora en el proceso de llevar a cabo un evento. 
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Introducción  

Un evento puede ser definido como un 

“Suceso importante y programado, de 

índole social, académica, artística o 

deportiva” [1]. A su vez, la organización de 

eventos ha avanzado a pasos agigantados en 

los últimos años por lo que a la hora de 

llevar a cabo un evento debemos tener 

controlado el diseño, la planificación, la 

realización, el espacio y diversos factores 

que determinan el nivel de satisfacción de 

los invitados. 

Para la organización de eventos se 

especifican tres fases que ayudan a tener un 

esquema mucho más objetivo de todo lo 

que abarca esta acción. 

La primera de las fases es la de “pre-

producción” que incluye todas las acciones 

de preparación y planificación realizada de 

cara al evento, la segunda fase es la de 

“producción”, esta se da el día del evento, 

una vez elegido el espacio, realizada la 

gestión con proveedores y elaborado el 

cronograma de actividades del evento y por 

último, está la fase de “post-producción” 

donde se valora el evento por parte de los 

asistentes al mismo y se contrastan los 

resultados obtenidos con los objetivos 

definidos. 

En este contexto surge “Eventually” como 

una solución al problema complejo de 

organizar un evento, presentándose como 

una aplicación web integral e intuitiva para 

llevar a cabo la organización de eventos de 

cualquier índole y realizar el seguimiento 

de satisfacción de los participantes de un 

evento. 
 

Elementos del Trabajo y metodología  

Para poder llevar a cabo el desarrollo de la 

aplicación, se utilizó un enfoque ágil con el 

marco de trabajo “Scrum”.  Se puede 

definir “Scrum” como “un marco de trabajo 

liviano que ayuda a las personas, equipos y 

organizaciones a generar valor a través de 

soluciones adaptativas para problemas 

complejos” [2].  

Dentro del marco de trabajo de Scrum, se 

realizaron numerosos eventos tales como 

Sprint, Sprint Planning, Daily Scrum, 

Sprint Review y Sprint Retrospective. 

Se puede definir un “Sprint” como un 

periodo de tiempo de duración fija, en este 

caso de 2 semanas, en el cual se realiza un 

incremento en la funcionalidad de la 

aplicación. Dentro del Sprint se encuentran 

contempladas diversas reuniones tales 

como la Sprint Planning que “inicia el 



Sprint al establecer el trabajo que se 

realizará para el Sprint” [2]; la Daily Scrum 

es una reunión de 15 minutos que “se lleva 

a cabo a la misma hora y en el mismo lugar 

todos los días hábiles del Sprint” [2] donde 

se muestra el avance diario de cada uno de 

los miembros del equipo; durante la Sprint 

Review “el Scrum Team y los interesados 

revisan lo que se logró en el Sprint y lo que 

ha cambiado en su entorno” [2] como 

última reunión se encuentra la Sprint 

Retrospective donde ”El Scrum Team 

inspecciona cómo fue el último Sprint con 

respecto a las personas, las interacciones, 

los procesos y las herramientas” [2]. 

El equipo de trabajo se dividió en 4 grupos, 

desarrollo de Front-End, desarrollo de 

Back-End, testing y despliegue. 

Para el desarrollo general del producto se 

utilizaron diferentes tecnologías. Para poder 

llevar un registro de las funcionalidades que 

se realizaron se utilizó AzureDevops, esto 

es “un conjunto de herramientas y servicios 

que ayudan en la administración del ciclo 

de vida del desarrollo del software” [3]. En 

el caso del Front-End se utilizó 

principalmente React, que “es una 

biblioteca JavaScript de código abierto 

diseñada para crear interfaces de usuario” 

[4]. Para el Back-end se utilizó NodeJS, que 

“es un entorno en tiempo de ejecución 

multiplataforma, de código abierto, basado 

en JavaScript” [3]. Se utilizó MongoDB 

para la base de datos; este es “un sistema de 

base de datos NoSQL, orientado a 

documentos y de código abierto” [3]. Para 

poder llevar a cabo el despliegue de la 

aplicación se utilizaron contenedores de 

Docker, que “es una plataforma de software 

que permite crear, probar e implementar 

aplicaciones rápidamente” [5] y el servicio 

de Amazon Web Service que permite que la 

aplicación pueda ser accedida desde un 

cliente web o móvil [5].  
 

Resultados  

Luego de un largo proceso de desarrollo se 

llegó al objetivo de contar con una 

aplicación web que permite organizar 

casamientos, fiestas de 15, cumpleaños, 

navidades, bautismos y cualquier evento 

que el usuario desee. 

El núcleo de la aplicación estuvo centrado 

en la gestión integral del evento, la cual se 

llevó el mayor tiempo de desarrollo y es 

esta la funcionalidad estrella del producto. 

Esto permitió llegar a los organizadores de 

eventos como una herramienta novedosa en 

la cual el organizador a la hora de registrar 

un nuevo evento carga los datos básicos del 

mismo, como nombre, fecha, dirección, una 

breve descripción y la privacidad de este, es 

decir, si es público o privado. Luego, 

selecciona una plantilla que se adapte al 

tipo de evento que quiere realizar o 

personalizar una con los agregados que 

desee. En este punto define las actividades 

que deben llevarse a cabo para la 

realización del evento, los diferentes 

consumibles que habrá disponibles y 

habilitar opciones como el carpooling, en 

caso de que así lo desee. A su vez, permite 

gestionar los invitados y participantes, 

dividir los gastos entre ellos, en el caso que 

corresponda, designar responsables para 

cada una de las actividades del evento. 

Cuenta con la posibilidad de ponerse en 

contacto con prestadores de servicios 

típicos para eventos, como DJ’s, catering, 

seguridad, etc. mediante un chat 

implementado en la misma aplicación. Por 

último, carga un álbum de fotos del evento 

y realizar encuestas de satisfacción a los 

invitados. 

 

Discusión  

La utilización de “Eventually” como una 

herramienta de gestión integral de eventos 

permite a los usuarios administrar sus 

eventos de manera rápida e intuitiva. Para 

los usuarios que no tengan experiencia en la 

organización de eventos les proporciona 

una guía de pasos a seguir con modelos y 

plantillas estándar para ayudarlos a 

organizar el mismo recordándole todos los 

detalles. Por otro lado, a los organizadores 

de eventos profesionales se les brinda un 

sistema de software capaz de abarcar todos 

los procesos necesarios para llevar a cabo 

un evento, de esta manera pueden dejar de 



lado los programas rudimentarios, papeles y 

otras herramientas que se encuentran 

dispersas y hacían que la actividad sea 

tediosa para enfocarse solamente en la 

organización sabiendo que todo lo que 

necesiten se encuentra disponible en un 

solo lugar. 

Eventually es un avance tecnológico con 

respecto al resto de aplicaciones similares 

ya que incluye en un solo sitio el conjunto 

de funcionalidades necesarias para llevar a 

cabo la gestión integral de un evento, de 

esta manera el organizador de eventos debe 

despreocuparse por la elección de diferentes 

herramientas y enfocarse en su verdadero 

trabajo.  

Se está pensando en implementaciones 

futuras tales como el desarrollo de una 

aplicación mobile y la compra/venta de 

entradas para eventos públicos.  

 

Conclusión  

Eventually es una aplicación web 

desarrollada con las tecnologías de React, 

NodeJS y MongoDB utilizando el marco de 

trabajo Scrum que permite brindarles a los 

usuarios, ya sean expertos o no, una 

herramienta completa para la organización 

de cualquier tipo de eventos. 

En esta primera versión, la aplicación 

cuenta con diferentes módulos tales como 

gestión de eventos, actividades, invitados, 

gastos, servicios, álbum de fotos, encuestas 

y revisiones los cuales permiten a los 

usuarios llevar a cabo sus eventos con una 

cobertura general de todo lo necesario para 

su realización. De todos modos, el proyecto 

se encuentra abierto a propuestas de mejora 

y necesidades para ser implementadas en 

las siguientes versiones de Eventually.   
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