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APP ENJOY CARTAGENA: diseño de un producto de comunicación para la 

difusión de la agenda cultural de Cartagena de Indias  

  

2. Introducción 

 

     ENJOY CARTAGENA es un diseño de un producto de comunicación que sentará las 

bases para la creación de una aplicación móvil que difundirá la agenda cultural de Cartagena.  

 

     La finalidad del proyecto es generar una propuesta de diseño, que desde la 

comunicación social, lleve al adecuado funcionamiento de la app en un momento determinado. 

Cabe aclarar que  la materialización de la aplicación, desde el punto de vista  de la ingeniería de 

sistemas o informática, no es competencia de este proyecto.  

 

     El contenido central de la propuesta está basado en el diseño (forma-contenido) 

comunicacional de la aplicación móvil, haciendo parte de esto: nombre, colores, organización, 

secciones, información y públicos a los que va dirigida. 

 

     Uno de los problemas más comunes en Cartagena, es decidir qué opción elegir entre 

las actividades. Por consiguiente ENJOY CARTAGENA buscará mejorar esta dificultad a través 

de la difusión de la agenda cultural de la ciudad. 

 

     Indagando entre proyectos de índole similar —pero no iguales— un común 

denominador observado en trabajos ya materializados, es la creación de sitios web y aplicaciones 
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móviles únicamente destinadas hacia el turismo, dejando de lado tanto los eventos culturales 

celebrados en la ciudad, como al público nativo que debería cumplir un papel fundamental en la 

apropiación, construcción y consumo de esos escenarios. 

 

     En este sentido, ENJOY CARTAGENA está planteada como un diseño de un 

producto de comunicación capaz de mantener una oferta atractiva tanto para el sector turístico 

como para el público local. Convirtiéndose en un elemento que promueva la integración, el 

desarrollo, la preservación, el consumo y la apropiación cultural de todo lo que ofrece la ciudad 

amurallada. 

 

2.1 Las apps en el mundo actual 

 

     Existen más de 7.000 millones de dispositivos móviles en el mundo (Clarín, 2015). En 

Latinoamérica 155.9 millones de personas poseen smartphones según proyecciones de 

eMarketer, ubicándose el 84% en Colombia, Argentina, Brasil, Chile, México y Perú (El 

Espectador, 2015). 

 

     Con los teléfonos inteligentes han llegado las aplicaciones móviles: herramientas que 

no discriminan género, ni edad y hacen parte de la vida cotidiana de la mayoría de habitantes del 

planeta. Con ellas es más práctico ingresar al correo electrónico, leer documentos en distintos 

formatos, consultar la ubicación en un mapa e ingresar a las redes sociales. 
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Tan rápido ha sido el auge de los aparatos móviles y las aplicaciones, que las distintas 

entidades y empresas han encontrado en las apps una oportunidad para crear relaciones con los 

usuarios y lograr mayor alcance geográfico a un costo reducido. Por medio de éstas, es fácil 

hacerle seguimiento a las tendencias y gustos de posibles clientes, trayendo consigo respuestas 

rápidas antes sus deseos, mejorando así, la imagen de la empresa y de la marca. 

 

Por su parte, los usuarios de las aplicaciones móviles encuentran beneficios como el 

acceso rápido y sencillo a una amplia gama de servicios, — la fácil comparación de éstos — 

mayor información en un mismo sitio, mayor eficiencia de los mercados y por supuesto, como 

clientes, sensación de poder (Briz y Laso, 2001). 

 

Por su parte, el comprador vive un proceso previo a decidirse por un producto y/o 

servicio. Los profesores Briz y Laso agrupan las fases según los modelos de Nicosia, Howard 

Steth, Engel-Balckwell y Bettman de la siguiente forma: 

1. Identificación de la necesidad: en esta fase el consumidor se percata de que hay una 

necesidad insatisfecha; aquí puede ser estimulado a través de información de los productos. 

2. Selección del producto: el individuo utiliza la información para seleccionar qué 

comprar. En este punto, evalúa diversas alternativas en función de sus criterios; el resultado es 

una lista de posibles productos.  

3. Selección del vendedor: hace especial énfasis en la propuesta de los vendedores y 

determina  dónde adquirirlo. Para esto tiene en cuenta el precio, garantía, disponibilidad, tiempo 

de entrega, prestigio, entre otras. 



10 

4. Negociación: depende del mercado. Sin embargo, en la mayoría de los casos los 

precios son fijados a priori, por ende, no hay negociación. 

5. Compra y entrega: en algunas ocasiones ésta opción suele hacer parte de la etapa de 

selección. 

6. Servicio y evaluación: una vez realizada la compra, el cliente siente la necesidad de 

calificar el servicio.  

 

En las etapas 1, 2, 3 y 6 descritas previamente, esta investigación cobrará vigencia. Como 

agentes para  la mediación, se le brindará al usuario el filtrado de la información para que sea 

más fácil seleccionar el producto, establecimiento/entidad y que posteriormente pueda evaluar el 

servicio; es decir, sustituir la modalidad de la recomendación “boca a boca” por un sistema de 

comunicación filtrado colaborativo sistematizado. 

 

 

2.2 ¿Por qué un diseño de un producto de comunicación para una app? 

 

Hace algunos años era común observar cómo las personas se dirigían exclusivamente 

hacia lugares de interés para obtener información. La prensa y el medio telefónico también 

fueron soluciones latentes a la hora de consultas. No obstante, aunque estas prácticas siguen 

presentes en nuestras vidas, la llegada del internet promovió el hábito de encontrar prácticamente 

todo a un clic; pues se hace más fácil acceder a la información mediante un computador sin 

necesidad de desplazarse a ningún lugar. Con la irrupción de los smartphones surgió una 
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transformación en los individuos, quienes no se conformaron con ir hasta la información, sino 

que prefirieron que ésta llegara a ellos mediante las aplicaciones móviles. 

 

La idea de que el diseño del producto de comunicación sea plasmado en este proyecto 

pueda materializarse a través de una app móvil en lugar de otro medio, se sustenta en la 

accesibilidad, inmediatez, interactividad y economía que conllevaría su uso a los usuarios. 

Además de ser una  oferta innovadora y a la altura de los avances tecnológicos vigentes. Es deber 

de los agentes mediáticos, en éste caso ENJOY CARTAGENA, gestionar y recoger la 

información de numerosas fuentes que le permitan ayudar a los usuarios a encontrar lo que 

buscan, y permitir a personas, empresas y/o entidades una mayor visibilización de sus bienes y 

servicios. 

 

Para esto, las personas a cargo deben  ser capaces de saber dónde buscar la información, 

qué métodos se requieren para encontrarla y qué criterios se necesitan para escogerla; es su deber 

colgarla en una plataforma virtual con sentido práctico, atractivo visual y fácil navegabilidad. 

 

3. Antecedentes 

 

3.1 Antecedentes locales 

 

3.1.1 In Cartagena GUIDE 
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www.incartagenaguide.com es un portal web que ofrece información sobre Cartagena de 

Indias. Su público objetivo son los turistas o personas que planeen visitar la ciudad. Actualmente 

el sitio se encuentra desactualizado, mostrando inactividad desde el año 2015. 

 

En cuanto a su funcionamiento, In Cartagena GUIDE fue consolidado como una guía 

para el viajero; a través de un mapa se pueden seleccionar categorías, que a su vez,  permiten 

ubicar lugares específicos. 

 

Dentro de los ítems proporcionados por la página están las opciones: comer, comprar, 

dormir, acción, centro comercial, viaje de estudios, y servicios. 

 

En cada una de estas secciones,  la página ofrece a sus visitantes opciones sobre 

restaurantes, tiendas de moda, santuarios, monumentos, museos, recintos históricos, hoteles, 

discotecas y bares por visitar. En algunos casos, no en todos, se brinda información sobre los 

lugares especificando la dirección, contacto, horario, precio, y sitio web en caso de existencia. 

 

3.1.2 La guía de Cartagena de Indias 

 

Es una vertiente del portal web www.turismoencartagenadeindias.com, fundado en el año 

2013 con la intención de fomentar el turismo en el Corralito de Piedra. En su menú se despliegan 

opciones que le ofrecen al visitante comercios y servicios, alojamiento, inmobiliaria, noticias y 

planes turísticos. Cabe agregar que no está actualizada, la última noticia publicada data en 2014, 

el logotipo no se observa con claridad y no posee un atractivo visual. 

http://www.incartagenaguide.com/
http://www.turismoencartagenadeindias.com/
http://www.turismoencartagenadeindias.com/
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3.1.3 La Cartagena de Gabo 

Herramienta que presenta el realismo mágico de Gabriel García Márquez en un audio 

guía e invita al usuario a un recorrido literario basado en la vida y obra del escritor colombiano. 

Los audios aluden su historia y los personajes de cada una de sus obras. 

 

La Fundación Nuevo Periodismo Iberoamericano FNPI respaldó la investigación, el 

desarrollo y la producción de la aplicación  móvil. Fue diseñada de tal forma que no requiere 

conexión a internet una vez haya sido descargada. 

 

Está disponible en español, francés, italiano e inglés; su costo oscila entre los 9.99 

dólares y se descarga en iTunes y App Store. La promoción y divulgación de la marca es 

realizada por Tierra Magna, que a su vez pertenece a EART, Empresa Administradora de 

Recursos Turísticos Patrimoniales S.A.S., encargada de la comercialización de bienes inmuebles 

de valor patrimonial cultural o natural. 

 

3.1.4 Castillo San Felipe de Barajas 

 

Explica la historia del monumento: su construcción, ataques, materiales y mano de obra 

esclava en un audio guía. Además muestra las 32 estaciones del fuerte en un mapa interactivo. 

Funciona offline, es decir, no requiere conexión a internet una vez ha sido descargada  y sólo se 

encuentra en español en la tienda virtual App Store por 3.99 dólares. La difusión de la marca es 

por cuenta de Tierra Magna. 
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3.1.5 Cartagena magna 

 

Audio guía que cuenta la historia de Cartagena de Indias: personajes de la colonia 

española, la ingeniería de los fuertes, arquitectura, costumbres, modas y leyendas. La app cuenta 

con un mapa interactivo que ubica y enseña los nombres de las calles. Funciona offline y se 

puede descargar en español únicamente en la tienda virtual de App Store por 4.99 dólares. Es 

impulsada por Tierra Magna. 

  

3.1.6 La gran bahía 

 

Audio guía útil para quien haga un recorrido vía acuática. Muestra los principales lugares 

de la bahía: Bahía de las Ánimas, la Escollera de Bocagrande, los fuertes que protegían la ciudad 

por la entrada marítima, entre otros, sumando 17 estaciones en total. Funciona offline y posee un 

mapa ilustrado, diseñado única y exclusivamente como referencia turística. Se puede descargar 

en idioma español por 4.99 dólares en la tienda de App Store. Es promovida por Tierra Magna. 

 

3.2 Antecedentes Nacionales 

  

3.2.1 Colombia travel 

  

Iniciativa del Gobierno Nacional que reúne los planes turísticos que posee Colombia tales 

como: turismo de naturaleza, de historia y cultura, de sol y playa, de bienestar, de aventura, de 
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reuniones, turismo náutico y de cruceros, con el objetivo de que los extranjeros encuentren en el 

país una opción viable para disfrutar sus vacaciones. 

La aplicación móvil exhibe 17 regiones entre las que se destacan: Bogotá, Cartagena de 

Indias, Medellín, Cali, Barranquilla, San Andrés Islas, Santa Marta y Tayrona, el Paisaje Cultural 

Cafetero, Amazonas, Santander, Boyacá, el Pacífico, Cauca, Guajira, Huila, Nariño, y Norte de 

Santander. 

La promoción y divulgación de la marca es realizada por Procolombia, entidad adscrita al 

Ministerio de Comercio, Industria y Turismo del Gobierno de Colombia encargada del 

posicionamiento del país como destino turístico y territorio ideal para la inversión extranjera. 

  

3.2.2 Meetings Colombia 

 

App especializada en turismo de reuniones. Ofrece información sobre la capacidad de 

hoteles, centros de convenciones y espacios donde se celebran importantes eventos, 

permitiéndole al usuario comparar proveedores y escoger el que más se acerque a sus exigencias.  

Es impulsada por Procolombia. 

 

4. Justificación 

  

El diario de noticias de economía y negocios, Portafolio (2015), publicó un artículo en el 

que aseguraba que “multinacionales como Blackberry, Hewlett-Packard y Volvo eligieron a 

Colombia como destino de viajes para incentivar a sus equipos”. De acuerdo con este medio, 
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desde el 2010 hasta la fecha de dicha difusión, Cartagena de Indias fue una de las ciudades que 

recibió a los colaboradores de estas reconocidas multinacionales. 

 

De igual modo, Zully Salazar Fuentes, actual presidenta de la Corporación de Turismo de 

Cartagena de Indias, informó al periódico El Tiempo (2013) sobre el incremento registrado “en 

el número de visitantes extranjeros, que en promedio ascendió a 147.280, lo que representó un 

incremento del 11,7 por ciento con respecto al 2012 y que contrastó con la media nacional que 

para ese momento se ubicaba cerca al 6,5 por ciento”. Lo anterior ratifica la gran demanda 

turística que tiene esta ciudad colombiana y el interés de extranjeros por vacacionar en el Caribe, 

Lo mencionado previamente, también valida la relevancia de la ciudad como puerto marítimo, 

por lo que autoridades y particulares deben prestar especial cuidado a todos los asuntos derivados 

a este respecto. 

 

Actualmente para acceder a la agenda cultural de la ciudad, los turistas y nativos deben 

acercarse a puntos estratégicos de información y consultar acerca de eventos o actividades que 

estén próximos a realizarse. Sin embargo, resulta dispendioso recorrer  los diferentes centros 

culturales de Cartagena o buscar en páginas web de entidades del distrito, fundaciones, entre 

otras, para  conocer la programación semanal. 

 

Tanto nativos como turistas requieren una plataforma confiable, que puedan revisar desde 

la comodidad de su casa o cuarto de hotel; y que además, les proporcione un abanico de 

posibilidades amplio, sin gastar tiempo, ni dinero, desplazándose de un lugar a otro. Más aún 
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cuando están en auge el uso de smartphones, que en la actualidad son empleados por la 

generación mediática y tecnológica, como por adultos. 

 

En este sentido, surge la necesidad de una aplicación móvil al alcance de la mano. Que 

ofrezca sugerencias sobre los lugares por visitar de acuerdo al día del mes o a la agenda semanal; 

los eventos musicales, literarios, académicos, fotográficos, entre otros, que se encuentren en 

exposición. Pese a que en la actualidad existen páginas en internet como www.booking.com, 

www.tripadvisor.co, www.es.viator.com sobre qué hacer en Cartagena, éstas exhiben hoteles o 

los típicos sitios y planes turísticos, no incluyen una recopilación que distinga entre eventos 

(literarios, musicales, académicos, cinematográficos o de arte visual). Así, el elemento 

diferenciador de esta propuesta, ENJOY CARTAGENA, consiste en que le permita al ciudadano 

cartagenero, turista colombiano y extranjero tener desde su celular un repertorio de posibilidades 

recreativas y culturales a las que puede acceder, por ejemplo: un concierto de jazz o uno de 

champeta. De igual manera, este diseño será realizado para hacer distinción entre eventos 

gratuitos, pagos  o con descuentos. Del mismo modo, debido al target de esta plataforma que 

incluye visitantes de habla inglesa, este proyecto es pensado para ejecutarse en inglés y español. 

 

ENJOY CARTAGENA será una aplicación autosostenible a partir del método de 

publicidad interna, que consiste en la pauta de servicios y/o establecimientos designados por los 

proveedores de publicidad de App Store y Google; por lo tanto la app se podrá descargar de 

forma gratuita. 

 

 

http://www.booking.com/
http://www.booking.com/
http://www.tripadvisor.co/
http://www.tripadvisor.co/
http://www.tripadvisor.co/
http://www.es.viator.com/
http://www.es.viator.com/
http://www.es.viator.com/
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5. Planteamiento del problema 

 

Cartagena de Indias es uno de los lugares turísticos más atractivos de Colombia, esto, 

entre otros aspectos, por su condición de Patrimonio Histórico y Cultural de la Humanidad. 

Turistas extranjeros, nacionales, incluso los residentes de la capital bolivarense, se ven afectados 

al momento de conocer la oferta cultural de la ciudad,  ya que no existe un medio de 

comunicación donde se puedan observar todos los acontecimientos referentes a cultura, 

desarrollados en Cartagena, lo anterior según el Instituto de Patrimonio y Cultura de Cartagena 

(IPCC). De acuerdo a esto, para enterarse de la realización de una exhibición fotográfica o una 

conferencia, la persona debe acercarse hasta las instituciones que ofertan tales eventos, para 

conocer los detalles.  Además, en la actualidad, uno de los diarios más tradicionales de la ciudad, 

El Universal, incluye en su sección cultural pocas notas locales relacionadas con este tema, 

dándole prioridad a noticias internacionales.  

 

Así mismo, existen páginas en internet, gubernamentales o particulares, que evidencian a 

Cartagena como destino turístico, entre éstas: COLOMBIA TRAVEL o el portal web In 

Cartagena GUIDE, no obstante, éstas se limitan a informar sobre actividades netamente 

turísticas,  dejando de lado un extenso catálogo informativo, como el establecido en este diseño.  

 

De acuerdo a las carencias expuestas previamente, Cartagena requiere una plataforma que 

ofrezca información detallada sobre los eventos culturales que se desarrollan frecuentemente en 

la ciudad, destacando actividades recreativas en las que se incluyan los diferentes sectores de la 

urbe.  
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Por lo anterior, desde la comunicación social se plantea esta propuesta, ENJOY 

CARTAGENA, que contiene el diseño de comunicaciones de una app, y las especificaciones 

necesarias, para que posteriormente un equipo enriquecido en el área de la informática y la 

ingeniería, pueda programar la aplicación móvil. 

 

Reconociendo este vacío que tiene Cartagena de Indias surge la siguiente pregunta 

problema:  

 

¿Cómo construir un producto de comunicación de fácil acceso para la difusión de la 

agenda cultural de la ciudad de Cartagena? 

 

 

6. Hipótesis  

 

Cartagena de Indias requiere el diseño de un producto de comunicación para una 

aplicación móvil que informe a turistas y residentes los eventos culturales que tendrán lugar en la 

ciudad. 
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7. Objetivos 

 

7.1 Objetivo general 

Diseñar un producto de comunicación para la difusión de la agenda cultural de Cartagena 

de Indias.  

 

7.2 Objetivos específicos 

✓ Realizar el diseño de la app ENJOY CARTAGENA a la luz de las teorías de 

Javier Cuello y José Vittone.  

✓ Establecer las secciones informativas que conformarán la aplicación. 

✓ Proponer la imagen identitaria de la app ENJOY CARTAGENA.  

 

 

8. Marco teórico 

 

Este capítulo pretende evidenciar la importancia de un diseño de un producto de 

comunicación  previo a la materialización de una aplicación móvil; para ello se expondrán una 

serie de conceptos, reflexiones y críticas que le permitirán al lector entender las razones por las 

que no se aconseja realizar una app sin un planteamiento desde la comunicación social. 

Asimismo se dará a conocer el contexto sociocultural de Cartagena de Indias  —lugar donde se 

desarrolla esta idea —, datos referentes a la relevancia de las apps en la actualidad, y los 

elementos teórico conceptuales en los que se fundamentan cada uno de los planteamientos y 

creaciones de esta tesis.   
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8.1. Introducción 

 

8.1.1. Las apps, el celular, y la realidad mundial en torno a las TIC   

 

La historia del celular inició el 3 de abril de 1973, fecha en que el estadounidense Martin 

Cooper realizó la primera llamada desde un móvil. Cabe agregar que aunque debieron transcurrir 

once años para que la invención fuera comercializada, los avances tecnológicos se hicieron 

significativos en muy poco tiempo; de hecho,  en 1993 la empresa IBM ya circulaba en el 

mercado el primer teléfono móvil táctil; fue así como antes que finalizara la década ya habían 

surgido las primeras aplicaciones móviles (Montaner, 2012).  

 

Entrado el nuevo siglo, las preocupaciones por el perfeccionamiento del aparato dieron 

como resultado que empresas como BlackBerry lanzaran al mercado el primer celular con correo 

electrónico integrado en 2002 y Apple  —cinco años después — circulara el iPhone, un teléfono 

inteligente que popularizó las aplicaciones móviles.  

 

Con lo expuesto en marcha, en 2008 apareció el primer smartphone con   sistema 

operativo Android. En ese mismo período, Apple creó la tienda ‘App Store’ con 500 

aplicaciones; cuatro días después las descargas alcanzaban los 10.000.000, siendo sólo una 

cuarta parte gratuitas.  

 

Llegado a este punto, cabe precisar que un smartphone o teléfono inteligente es un 

aparato diseñado para realizar y recibir llamadas, pero que posee un valor agregado y es la 
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capacidad de suplir otras necesidades del mundo actual: La conexión a internet, el acceso a 

aplicaciones como el correo electrónico, la lectura de documentos en distintos formatos, entre 

otras. El concepto precisado es considerado un dispositivo móvil, del que también hacen parte las 

tabletas y todos aquellos aparatos con acceso a internet que pueden ser transportados fácilmente 

por sus usuarios a cualquier lugar.  

 

8.1.2 ¿Qué son las apps?  

 

Las aplicaciones móviles o apps (abreviatura en inglés de applications) son programas 

informáticos encargados de realizar funciones que ayuden o hagan más fácil algunos procesos de 

la vida. Por ejemplo: las primeras herramientas que se incorporaron en los teléfonos celulares 

fueron las alarmas, relojes, cronómetros, calendarios, directorios y los juegos; elementos que 

generalmente podrían adquirirse a través de otros medios, pero que una vez estuvieron integrados 

en los dispositivos móviles, generaron una mayor practicidad para el usuario, hasta el punto de 

desplazar y en ocasiones sustituir los paradigmas antiguos.  

 

Las apps son la base de un smartphone, gozan de ventajas como: la accesibilidad, pues se 

utilizan en cualquier momento y lugar, con o sin conexión a internet (depende del tipo de app); 

precisión e inmediatez, el usuario va directamente al contenido que le interesa, no debe 

proporcionar datos ni contraseñas cada vez que las usa y para obtenerlas sólo requiere de un 

teléfono inteligente que puede adquirir a un precio de su conveniencia, entre otras.   
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Dentro de las tiendas de aplicaciones, se destacan ‘App Store’ (creada en julio de 2008) y 

‘Google Play’ (introducida en octubre de 2008); la primera, en 2012 contaba con 650.000 

aplicaciones disponibles para dispositivos con sistema operativo iOS; la segunda, para la misma 

fecha disponía de más de 700.000 aplicaciones para dispositivos con sistema operativo Android.  

 

Actualmente cada compañía, empresa o institución se está esforzando por poseer una 

aplicación móvil; fenómeno que puede compararse con lo sucedido a principios del siglo XXI, 

donde muchas personas o sociedades corporativas buscaban apoderarse de un almacenamiento 

web para crear sus páginas en internet o blogs personales.  

 

Hoy día esos espacios que habían sido creados para la nube están sufriendo algunas 

transformaciones, los procesos de vida han dado un salto desde el computador hasta el celular. 

Ejemplo de ello son los periódicos que han creado aplicaciones móviles, con el fin de mantener a 

los usuarios informados en tiempo real, brindando así un escenario en el que los lectores pueden 

interactuar con el medio de comunicación.  

 

En ese sentido, resulta pertinente agregar que la comunicación virtual está ganando la 

partida a las formas tradicionales de interacción entre seres humanos. Por ejemplo: el uso de 

aplicaciones como Facebook, Instagram y Twitter, que a diario incrementan su número de 

usuarios, y  empresas de telecomunicaciones que cada vez registran más dinero, debido a las 

líneas que inscribe la humanidad. De hecho, según cifras de la Unión Internacional de 

Telecomunicaciones UIT, en el año 2000, en el mundo se tenían registradas 700 millones de 
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líneas móviles; para el cierre del 2015 se reconocieron 7.000 millones de líneas, cifra muy 

cercana al número de habitantes del planeta (7.207 millones - 2014) (Clarín, 2015). 

 

En el caso específico de Colombia, hay que decir que en 2013 los ciudadanos compraron 

12 millones de celulares y de estos, un 25 por ciento fueron smartphones. Ese año la tendencia 

de aplicaciones móviles de los colombianos fue: —En orden descendente —- restaurantes y 

bares; viajes; oportunidades laborales y datos sobre vivienda (El Tiempo, 2013). 

 

Un año después, en 2014, Colombia contaba con 14,4 millones de smartphones, con una 

penetración del 106 por ciento de telefonía celular, ocupando el vigésimo segundo lugar a nivel 

mundial (El Tiempo, 2015).  De hecho, un estudio de Consumo Digital realizado por el 

Ministerio TIC e Ipsos Napoleón Franco reveló que el 59% de los colombianos que usaban 

internet de todos los estratos, lo hacían todos los días y el 46% ingresaba desde equipos 

portátiles. Hay que añadir que en ese período, el 42% de las personas con celulares en Colombia 

poseía un smartphone (Mintic, 2014).  

 

Conviene expresar que los avances tecnológicos que vivimos cotidianamente, han sido 

los detonantes para el desarrollo de las aplicaciones móviles. La lucha entre los realizadores va 

más allá de las características de hardware y software que sus  dispositivos puedan ofrecer. Por 

ejemplo: Cuando Apple lanza un Iphone al mercado, muchos competidores como Samsung, 

BlackBerry, o Huawei entran en escena con propuestas diferentes que hacen más reñida la plaza. 

A partir de ese momento comienzan a gestarse una serie de revoluciones en el ofrecimiento de 

apps móviles por parte de los fabricantes. De modo que el entretenimiento, la información, la 
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fotografía y el aprendizaje desarrollados en herramientas útiles y atractivas para los usuarios, se 

convierten en el alma de un teléfono inteligente. 

 

Ante el notorio éxito de las apps los distintos países han emprendido negocios alrededor 

de éstas. De hecho, en 2011, según la empresa Trovit se crearon 86.000 puestos de trabajo 

relacionados con el desarrollo de aplicaciones móviles en el mundo. De la lista de empleadores, 

Colombia ocupó el puesto 28, generando 218 empleos, superando a naciones como Bélgica, 

Austria, Perú, Ecuador y Venezuela (Portafolio, 2012). Para entonces Colombia contaba con 92 

empresas formales dedicadas al desarrollo de aplicaciones móviles, facturando alrededor de 

US$425 millones en ventas (El País, 2012).  

 

 

8.2 Contextualización del problema  

 

8.2.1 Cartagena de Indias: un escenario cultural donde conviven nativos y 

turistas   

 

Alrededor de la historia se han generado estigmatizaciones en torno a qué actividades 

pueden considerarse prácticas culturales, lo que ha ocasionado que algunas representaciones y 

costumbres sociales sean desaprobadas frente a otras.  

Llegado a este punto, es indispensable definir el término cultura: Herskovitts la concibe 

como “esa parte del medio ambiente hecha por el hombre” (Herskovitts como se citó en Cantero, 

2007). Ahora bien, existen aspectos innatos de la naturaleza que no se pueden desligar de los 
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diferentes conceptos de cultura, pues cumplen un papel determinante en la formación cultural. 

Por ejemplo: el swing caribeño a la hora de bailar salsa, el cual tiende a asociarse con la genética 

caribe, tal vez sea un estereotipo, pero es curioso que en el mayor de los casos se convierta en 

una realidad latente, es una característica que en los imaginarios colectivos puede identificarse 

como parte de la esencia de esa región del país.  

 

En el caso de Cantero, su visión sobre la cultura abarca muchos conceptos que se han venido 

gestando a través de la historia, relacionándose entre sí. “Se considera cultura al sistema que 

engloba obras y saberes que las sociedades humanas producen para trascenderse, para sublimar 

su animalidad y diferenciarse de los otros; el conjunto de valores, técnicas, objetos, leyes, 

maneras y conocimientos que cada sociedad va adquiriendo para constituirse como tal. En cierto 

modo podría decirse que la cultura procura a cada sociedad una visión de mundo, le da sentido” 

(Cantero, 2007, p.19).  

 

Asimismo Cantero estima que la cultura interfiere en el desarrollo de las sociedades, 

determinando el comportamiento de sus miembros en tiempo y espacio. Para él las actividades 

culturales transforman nuestros instintos naturales o salvajes, amoldándonos a ciertas prácticas 

de acuerdo a una apropiación, identificación y valor establecido. “La cultura implica un estilo de 

vida y un arte de vivir, comprende tanto el juego de las posibles interacciones que propicia la 

sociabilidad como la misma creatividad” (Cantero, 2007, p. 19). El catedrático considera que la 

cultura media con todas las construcciones de sociedad, incluyendo el humor, lo cierto, lo falso, 

lo justo y lo injusto, la moral, las artes, ciencias, sexualidad, derechos, entre otros aspectos. Sin 
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embargo, en su concepción existe un factor indeleble a la cultura; vital en la construcción, 

alteración,  moldeamiento y representación cultural: el concepto de turismo. 

 

Cantero establece que los entornos pluriculturales son aquellos que ofrecen la cultura en tres 

dimensiones visiblemente marcadas: a) Como producto artístico más elevado b) Como 

civilización y objeto de colección c) Como sistema simbólico y práctico de un pueblo (p. 40); en 

aquellos lugares que reúnen estas tres características el turismo funciona de manera desarrollista, 

es decir, como fuente de enriquecimiento de unos pocos, lo cual lleva a un deterioro tanto en el 

ámbito natural como en el humano y social (Cantero, 2007, p. 38).  

 

Lo anterior no quiere decir que el turismo sea malo, pero cuando es manejado a un extremo 

lucrativo, tiende a desarticular la naturaleza cultural de ciertos lugares por buscar simplemente el 

beneficio económico, pues la cúpula elitista transforma las actividades o representaciones 

culturales con el único fin de complacer los gustos turísticos. Metafóricamente la consecuencia 

de todo esto nos lleva a que suceda  como “una plaga de langostas, su paso es arrasador; hasta el 

punto que esa  tierra estéril se vuelve inhóspita y deja de ser elegida como fin turístico”  

(Cantero, 2007, p. 39).   

 

Aterrizando esta teoría en Cartagena de Indias es claro apreciar que estamos refiriéndonos a un 

sitio pluricultural, y ante su condición de Patrimonio Histórico y Cultural de la Humanidad, 

declarado por la UNESCO en el año 1984, el andamiaje turístico que posee la ciudad es 

arrollador. En este sentido, existe una gran variedad de ofertas culturales y de experiencias que 

buscan satisfacer los gustos y requerimientos del turismo. Sin embargo, aunque estas prácticas 
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no son negativas, en innumerables ocasiones una gran oferta cultural es obviada  por las personas 

que ofrecen y manejan las actividades de recreación turísticas, no porque carezcan de 

importancia y representatividad, sino porque generalmente devengan un saldo económico nulo.  

 

La contrapartida de esto radica en que el turista moderno es un ser activo, por lo tanto, muchas 

veces logra acceder a eventos que en un principio le son negados. Su consumo cultural gira 

entorno a las tres dimensiones culturales anteriormente comentadas. En el caso: a) Los productos 

estéticos más elevados suelen verse representados en el consumo de “prestigiosos museos, 

espectáculos y manifestaciones artísticas” (p. 40) b) El consumo de la civilización y los objetos 

de colección se reflejan en los “productos culturales más significativos en su dimensión 

histórica” (p. 41) c) Los sistemas simbólicos y prácticos de un pueblo suelen representarse en  

“el modo de vida,  como el entorno, valorando los productos culturales más significativos (…) 

que cobran su valor en el contexto” (p. 42). 

La oferta cultural de Cartagena es atractiva, pero podría ser mejor a través de un medio 

de difusión que se encargue de visibilizar todas las apuestas artísticas de la ciudad. Un medio 

inclusivo que permita conocer y acceder a las programaciones culturales que en el fondo 

componen la esencia de Cartagena, esas actividades que evitan que este sea un simple patrimonio 

material lleno de fuertes históricos; prácticas que componen el patrimonio inmaterial de la 

ciudad, es decir, el alma que se esconde tras el esqueleto amurallado.  

 

Tal como lo afirma José María Valcuende: “La cultura está formada por dos realidades 

irreductibles: el mundo material y el mundo inmaterial. En la necesidad de crear taxonomías y 

calificaciones la realidad se nos presenta formada por elementos culturales materiales y por 
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elementos culturales inmateriales” (Valcuende del Río, 2007, p.75). Conceptos teóricos que en el 

mundo real componen el patrimonio cultural de un lugar, Cartagena de Indias no es la excepción.  

 

Valcuende define al patrimonio cultural como un medio de expresión solidaria que une a un 

grupo de personas las cuales comparten gustos en torno a un conjunto de bienes y prácticas que 

los identifican (p.81). En el caso de Cartagena la riqueza patrimonial es muy amplia, no obstante, 

la apropiación y el sentido de pertenencia que los nativos muestran por algunos elementos 

representativos de la ciudad carecen de solidez. Este problema radica en que históricamente “el 

auténtico patrimonio ha estado vinculado durante mucho tiempo a determinados sectores sociales 

y a sus manifestaciones artísticas monumentales. El patrimonio debía manifestar algo 

“exclusivo”, “bello”, “espectacular”, “representativo” de una Cultura con mayúscula, producida 

y pensada normalmente por y para una minoría” (Valcuende del Río, 2007, p.80).  

 

De acuerdo a lo anterior, algunos sectores sociales carecen de referentes culturales 

“mediáticos” que verdaderamente los identifiquen. Pues las costumbres y tradiciones que han 

experimentado con el tiempo han sido consideradas de segunda orden, siendo denominadas 

despectivamente, culturas populares.  

 

Si se observan las diversas representaciones culturales de Cartagena de Indias, y el 

tedioso acceso a la información de toda la programación cultural de la ciudad, esta propuesta 

surge como un proyecto pionero que a través de un planteamiento, desde la comunicación social, 

logre integrar esos niveles imaginarios de cultura que están presentes en nuestra sociedad. Como 

respaldo teórico, la implementación del concepto de cultura se verá representado  como prácticas 
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simbólicas, actividades asociadas a las bellas artes, y a las prácticas populares, permitiendo 

sustentar la propuesta de ENJOY CARTAGENA como un producto ligado a la cotidianidad, el 

goce y el aprendizaje por medio de escenarios culturales. 

 

En ese sentido, cabe delimitar el concepto de cultura a la luz de la teoría de Jorge Nieves, 

licenciado en literatura, catedrático de  Estudios Socioculturales y Semiótica de la Cultura en la 

Facultad de Ciencias Humanas de la Universidad de Cartagena; define el concepto como 

“prácticas simbólicas ligadas a propósitos estéticos explícitos y asociados durante siglos en las 

bellas artes, la música, la academia y la literatura” (Nieves, 2009, p. 33). Asimismo, “prácticas 

simbólicas de los sectores subalternos también como parte integrante de la “cultura”. Así, la 

denominación “popular” se aplica a las danzas, músicas, poéticas, narrativas, y “artesanías”, 

tradiciones festivas y lúdica de los sectores subalternos siempre conocidas como artes populares” 

(Nieves, 2009, p.33) 

 

Dichas prácticas simbólicas se refieren a las bellas artes, la música, la académica y la 

literatura, y a su vez a las danzas, narrativas orales, músicas regionales o rurales, las cuales, 

deben ampliarse con la inclusión de nuevas dinámicas de las culturas masivas para lograr tener 

una incidencia en el devenir de la cultura en la actualidad.  

 

Para llegar a ello, es importante tener presente que las generaciones jóvenes son quienes 

están más expuestos a la cultura audiovisual de tal modo que “la interactividad y las 

audiovisuales constituyen el “entorno natural” para el aprendizaje, la comprensión, la reflexión y 

la creatividad de las nuevas generaciones”, la cual debe significar una estrategia para llegar a 
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ellos; quienes participan de los espacios culturales relacionados con otros entornos académicos 

y/o de esparcimiento.  

 

Para Nieves, la inmersión tecnológica en la producción cultural resulta una acción 

necesaria según el contexto - espacio temporal en el que nos encontramos. Esto lo menciona, 

apuntando a que en las sociedades modernas cada vez más la industria cultural,  impone los 

modos de hacer cultura, de difundirla y de consumirla: 

“Estamos en mora de actualizar nuestras visiones de la cultura e incluir en ella los 

complejos procesos socio-simbólicos y tecno-económicos que están transformando desde hace 

más de medio siglo la existencia misma de la cultura, sus espacios de creación, producción y 

reproducción, sus modos de circulación y las condiciones de su recepción y consumo” (Nieves, 

2009, p. 35). 

 

De ese modo, las entidades culturales de Cartagena de Indias podrían implementar 

estrategias tecnológicas que les permitan difundir y atraer públicos nativos o turistas  para 

fortalecer los procesos culturales que se llevan en la ciudad donde se cruzan diferentes culturas 

de Colombia y el mundo.  

 

En medio de la era digital, donde las aplicaciones móviles además de significar un 

elemento tecnológico utilizado para el entretenimiento, son una plataforma de difusión de 

información de fácil acceso, hacer uso de una app, resulta una estrategia mediática para llegar a 

los públicos objetivos de forma rápida, moderna e interactiva y con mayor eficacia que los 

medios tradicionales, donde la información no siempre alcanza a ser recibida por los receptores, 
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ya que están obligados a consumir en un tiempo específico lo que se comunica sobre los 

programas culturales en la ciudad, sin garantizar que la información sea de interés de los 

usuarios.  

 

Los medios tecnológicos resultan un atractivo para las nuevas generaciones, quienes se 

mueven en diferentes contextos ya sea académico, tecnológico, de ocio y esparcimiento.  Citando 

a Nieves: “Se están configurando en las generaciones más jóvenes quienes están más 

intensamente expuestas a la cultura audiovisual, nuevas ‘gramáticas del ver y del sentir” (Nieves, 

2009, p. 35). 

 

Debe resultar estratégico utilizar ambos elementos: La tecnología y la cultura, para 

comunicar a los diversos públicos que los consumen en los diferentes entornos de la ciudad de 

Cartagena. Tal como indica Jesús Martín Barbero, “lo que la trama comunicativa de la 

revolución tecnológica introduce en nuestras sociedades no es pues tanto una cantidad inusitada 

de nuevas máquinas sino un nuevo modo de relación entre los procesos simbólicos –que 

constituyen lo cultural– y las formas de producción y distribución de los bienes y servicios” 

(Barbero como se citó en Nieves, 2009). 

 

Dichos servicios pueden ser difundidos a través de nuevos canales tecnológicos que  

permiten implementar estrategias de marketing y publicidad; generando contenidos atractivos 

que pueden ser creados con fines lucrativos.  
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De tal manera que una aplicación móvil cultural puede resultar una propuesta de negocio 

atractiva para quienes venden cultura en los diferentes contextos, entre eso el turístico; uno de los 

más fortalecidos en Cartagena, distrito turístico y cultural que debe permanecer en constante 

rediseñamiento de estrategias que resulten atractivas a quienes visitan, y a su vez, a quienes 

residen.  

 

Según Nieves, es innegable la profusión de medios audiovisuales; sus alcances, su 

enorme capacidad de interpelación y su condición de difusores de los intereses de los grandes 

conglomerados económicos que marcan de manera clara nuestra época; de tal forma que las 

herramientas audiovisuales, entre las que pueden incluirse las apps, son hoy día las más seguidas. 

Así, la cultura que también puede digitalizarse, puede ser vendida a través de los nuevos canales 

que para este tiempo resultan más atrayentes que los modelos tradicionales de comunicación.  

 

8.3. Solución del problema 

 

Uno de los principales problemas que se perciben en la realización de aplicaciones 

móviles, radica en las falencias comunicacionales que estas presentan. Haciendo un 

acercamiento a la teoría cibernética, este concepto muchas veces ha sido confundido de manera 

errónea con elementos exclusivamente tecnológicos, cuando en realidad el núcleo de ésta, y de 

las teorías de sistemas, radica en el buen empleo de la comunicación. 

 

Norbert Wiener impulsor de la cibernética, también llamada teoría matemática de la 

comunicación, llegó a establecer técnicas indispensables en los mecanismos sistemáticos para 
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poder gobernar o influenciar las masas. Su obra Cybernetics (1948) valoró la variedad de formas, 

redes y opciones como se pueden transmitir los mensajes y la información; el efecto feedback 

como elemento indispensable de retroalimentación; y el proceso de  observación que genera 

cambios de acuerdo a las conductas y manifestaciones expuestas por los receptores sociales. 

Teniendo en cuenta la postura del profesor Wiener es fácil comprender por qué todas 

aquellas piezas, medios y aplicaciones móviles que no son planteadas desde una acertada 

perspectiva comunicacional, generalmente tienden a tener carencias en la transmisión de 

información y contenidos. Es decir, el sistema no sólo se compone del aspecto tecnológico, sino 

que es fundamental el conocimiento y la implementación de conceptos y teorías de 

comunicación al transmitir el mensaje. 

 

En este sentido, es preciso remitirnos a Jürgen Habermas, quien ha brindado importantes 

postulados frente a este tema. En su teoría de la acción comunicativa (Razón y Palabra, 2011) 

hace especial énfasis "en el entendimiento lingüístico como mecanismo de coordinación de las 

acciones" (Habermas, 1981, p. 353). Lo que se refiere a que, con cierta regularidad, los seres 

humanos tenemos la intención de comunicarnos y ser bien interpretados. Esto se evidencia en 

que a lo largo de la historia, el lenguaje o la forma que hemos usado para expresar ideas, ha 

permitido que la sociedad exista, en la medida en que funciona como agente para definir 

acuerdos universales de corte científico, social, y en general cultural. 

 

Resulta pertinente mencionar que antes de diseñar una app, se debe obedecer a una 

estrategia que facilitará resolver el problema identificado, materializar la idea y difundir el 

proyecto por medio de técnicas comunicativas que impidan el náufrago de la idea en el océano 
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de aplicaciones existentes. De hecho, Luis Santos del Val, de SpartanBits, considera 

indispensable invertir en publicidad cuando se trata de aplicaciones que la comunidad no cree 

necesarias; en otras palabras, las apps deben gozar de una buena inversión en publicidad y 

calidad para que triunfen en el mercado (TICBeat, s.f). 

 

La riqueza de la comunicación también actúa como agente difusor, posibilitando que un 

mayor número de personas conozcan, y por supuesto, descarguen la aplicación móvil. El éxito de 

este recurso se evidencia en la app que años atrás diseñó Zippo: Un mechero que giraba a medida 

que se movía la pantalla del celular; pese a su sencillez fue una de las más descargadas en App 

Store. 

 

Otro aspecto a tener en cuenta antes de crear una app, es un estudio de mercado que 

posibilite observar la competencia —es indispensable diferenciarse de ésta — y definir el tipo de 

usuarios que se desea impactar (Ripoll, s.f). 

 

Citando a Tomás Moulian (1998), el equipo de trabajo debe tener claro que “las prácticas 

de consumo no solo están ligadas a la reproducción material, sino también a la espiritual 

(cognitiva, emocional y sensorial) de los individuos”. Por ende, Moulian define por lo menos tres 

clases de vínculos distintos con los objetos: “la relación instrumental, que es la de utilidad y uso; 

la relación simbólica, en la cual los objetos están representando relaciones afectivas o la 

memoria de ellas; y la relación estética, en la cual los objetos son amados por su belleza” 

(Moulian, 1998, p.11). Siguiendo a este teórico, se crearán métodos para que el usuario 

establezca un vínculo instrumental con la app en cuestión, ENJOY CARTAGENA. 
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Por su parte, el escritor uruguayo, Ángel Rama (2008), cree esencial  “echar mano de las 

aportaciones de la modernidad, revisar a la luz de ellas los contenidos culturales regionales y con 

unas y otras fuentes componer un híbrido que sea capaz de seguir transmitiendo la herencia 

recibida” (Rama, 2008, p.35).  

 

8.4. Desarrollo del producto 

 

De acuerdo con Javier Cuello y José Vittone (2013), antes de emprender el diseño de una 

app es de gran importancia conocer los tipos de aplicaciones que existen y seleccionar cuál será 

el modelo a usar. Las aplicaciones se dividen en tres: Nativas, Web, e Híbridas; cada una posee 

unas características específicas que inciden tanto en el diseño de la app, como en el desarrollo de 

la misma.   

 

8.4.1. Naturaleza de las apps 

 

8.4.1.1 Aplicaciones nativas 

 

Son aquellas que se desarrollan con un software específico, proporcionado por algún 

sistema operativo (Android, iOS y Windows Phone). Este tipo de aplicaciones solo funcionan en 

un dispositivo que comparta el mismo sistema operativo fabricante; en cuanto al diseño, “esta 

clase de aplicaciones tiene una interfaz basada en las guías de cada sistema operativo SO, 

logrando mayor coherencia y consistencia con el resto de aplicaciones y con el propio SO. Esto 
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favorece la usabilidad y beneficia directamente al usuario que encuentra interfaces familiares” 

(Cuello y Vittone, 2013, p. 21).  Puesto que ha experimentado interfaces similares con 

anterioridad. 

 

8.4.1.2 Aplicaciones web 

 

Son aquellas que se visualizan en los celulares a través de los navegadores, mostrándose 

de la misma forma que una página web. Este tipo de apps no requieren instalación por parte de 

los usuarios, por lo que no es posible descargarlas desde una tienda de aplicaciones. En materia 

de diseño se utilizan programas HTML, JavaScript y CSS para su creación.  

“Adicionalmente, tienen algunas restricciones e inconvenientes en factores importantes 

como gestión de memoria y no permiten aprovechar al máximo la potencia de los diferentes 

componentes de hardware del teléfono. Las aplicaciones web suelen tener una interfaz más 

genérica e independiente de la apariencia del sistema operativo, por lo que la experiencia de 

identificación del usuario con los elementos de navegación e interacción, suele ser menor que en 

el caso de las nativas”  (Cuello y Vittone, 2013, p. 23). 

 

8.4.1.3 Aplicaciones híbridas o multiplataformas 

 

Este tipo de apps son una mezcla de las anteriores. Lo cual permite que a través de un 

mismo desarrollo, se obtengan varias aplicaciones compatibles para comercializarse en las 

diferentes tiendas distribuidoras de apps (Android, iOS, y Windows Phone) según el gusto y la 

elección del realizador.  “La forma de desarrollarlas es parecida a la de una aplicación web —
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usando HTML, CSS y JavaScript—, y una vez está terminada, se compila o empaqueta de forma 

tal, que el resultado final es como si se tratara de una aplicación nativa” (Cuello y Vittone, 2013, 

p. 23).  

En el mismo orden de ideas, Cuello y Vittone conciben que para realizarse una app deben 

cumplirse las cinco fases que se describen a continuación: 

 

8.4.1.3.1 Conceptualización 

 

Entendida como la etapa donde se identifica el problema o la necesidad latente en una 

sociedad, para plantearse una idea que solucione o mejore dicha carencia. En esta etapa se 

ahondará en la investigación, ideación y formalización de la idea (Cuello y Vittone, 2013, p. 18). 

 

8.4.1.3.2 Definición 

 

Es donde se establecen los detalles y bases de la aplicación, determinando el público, 

objetivo, funcionalidad, alcance del proyecto, y la complejidad del diseño (Cuello y Vittone, 

2013, p. 18). 

 

En referencia a la funcionalidad, debe rendir cuenta de cada una de las funciones que 

podrá realizar un usuario en la aplicación, para dar solución a una tarea o carencia. Por eso 

generalmente se realiza un planteamiento hipotético donde se plasma el “Viaje del usuario”  que 

no es más que “una forma de contar visualmente y de principio a fin, el proceso que lleva a cabo 
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una persona desde que tiene una necesidad hasta que la satisface usando la aplicación”   (Cuello 

y Vittone, 2013, p. 68). 

 

8.4.1.3.3 Diseño 

  

Se ejemplifican a través de ilustraciones los conceptos expuestos previamente. Es decir, 

se realiza el diseño visual de los elementos identitarios de la app: Ícono del lanzamiento, pantalla 

inicial, íconos interiores, tipografía, jerarquía tipográfica, color, distribución del color, lenguaje, 

animación, se verá materializado a través de wireframes (cuadro de alambre, traducido al 

español) que “es una representación muy simplificada de una pantalla individual, que permite 

tener una idea inicial de la organización de los elementos que contendrá, identificando y 

separando aquellos informativos de los interactivos. Haciendo una comparación, para una 

aplicación, el wireframe es como el plano arquitectónico para una casa. En este plano se pueden 

ver los espacios y elementos funcionales de una forma clara y simplificada” (Cuello y Vittone, 

2013, p. 72). 

 

8.4.1.3.4 Desarrollo 

 

En la cuarta y penúltima fase, el programador da “vida a los diseños y crea la estructura 

sobre la cual se apoyará el funcionamiento de la aplicación. Una vez que existe la versión inicial, 

dedica gran parte del tiempo a corregir errores funcionales para asegurar el correcto desempeño 

de la app y la prepara para su aprobación en las tiendas” (Cuello y Vittone, 2013, p. 19). 
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8.4.1.3.5 Publicación 

 

En esta etapa se coloca la aplicación en las tiendas correspondientes para que pueda ser 

adquirida por los usuarios. “Luego de este paso trascendental se realiza un seguimiento a través 

de analíticas, estadísticas y comentarios de usuarios, para evaluar el comportamiento y 

desempeño de la app, corregir errores, realizar mejoras y actualizarla en futuras versiones” 

(Cuello y Vittone, 2013, p. 19). 

 

En referencia a las etapas expuestas, este proyecto desarrollará exclusivamente las fases 

que implican el diseño de comunicaciones de la aplicación, es decir:  

 

1. Conceptualización 

2. Definición 

3. Diseño 

 

De acuerdo a lo anterior, no se realizará, la fase número 4, desarrollo, que está 

direccionada a la ingeniería de sistemas y programación, ya que este consiste en un proyecto 

académico de diseño; sin embargo, se considera materializar la propuesta mediante la obtención 

de recursos producto del patrocinio o respaldo de convocatorias que promuevan el 

emprendimiento, la cultura y las TIC. No obstante, se establecerá un perfil de los conocimientos 

y las características específicas que debe tener el programador que desarrolle ENJOY 

CARTAGENA.  
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La fase número 5, publicación, tampoco hará parte de este planteamiento ya que hace 

referencia a la publicación de la app en una tienda determinada después de su finalización, hecho 

que dista del principal alcance de este proyecto, el diseño. 

 

8.4.2. Interacción y patrones 

 

De acuerdo a los planteamientos de Cuello y Vittone existen una serie de conceptos y 

recursos que pueden emplearse en el diseño de un app para que el usuario se sienta identificado, 

cómodo y a gusto al utilizar la aplicación. De igual forma, existen otros teóricos que refuerzan 

conceptos como los de psicología del color e identidad corporativa que también son importantes 

en este proceso.  

 

8.4.2.1 Manejo y  navegabilidad  

 

8.4.2.1.1 Simplicidad 

 

Consiste en la sencillez y utilidad que deben poseer cada uno los elementos presentes en 

la aplicación. Mientras menos componentes haya en la interfaz mejor será el relacionamiento del 

usuario con la app. “Los móviles no son dispositivos para mostrar mucha información en 

pantalla. Por esta misma razón, la simplicidad consiste también en manejar la economía visual y 

tener un buen criterio para determinar qué incluir y qué no en el diseño. Una gran cantidad de 

elementos puede abrumar al usuario, por eso, lo que está en pantalla tiene que ser necesario en 

ese momento y en esa situación de uso” (Cuello y Vittone, 2013, p. 90). 
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8.4.2.1.2 Consistencia 

 

Busca conservar los criterios visuales y la interacción de una app dentro de un sistema 

operativo, esto con la finalidad de que los usuarios de Android, iOS o cualquier otro sistema, 

permanezcan familiarizados con elementos y herramientas que conocen y utilizan 

frecuentemente. “Esto favorece el uso intuitivo de la app, ya que el usuario puede prever su 

comportamiento sin demasiado esfuerzo. Por ejemplo, si se usa un botón que representa la acción 

«eliminar» en el sistema operativo, el usuario esperará que también dentro de la app haga lo 

mismo. Cumplir con esa expectativa habla de consistencia” (Cuello y Vittone, 2013, p. 91). 

 

        8.4.2.1.3 Navegación intuitiva 

 

Permite que el usuario acceda a los contenidos de la aplicación de manera fácil, 

prácticamente sin requerir ningún tipo de tutorial o proceso explicativo para poder usar la app. 

La navegación debe ser fluida, sin llegar a ocasionar desorientación en el consumidor. Al interior 

de una aplicación hay elementos como paneles, botones y pestañas que el usuario debe reconocer 

inmediatamente, para que su experiencia sea sencilla. “Una navegación intuitiva permite, 

justamente, lograr un uso fluido y sin esfuerzo de la aplicación” (Cuello y Vittone, 2013, p.91-

92). 

8.4.2.1.4 Navegación  

 

Cuello y Vittone indican que para alcanzar esa navegación “idealizada”, descrita 

anteriormente, contestar las siguientes preguntas básicas sirve de gran ayuda.  
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“¿De qué manera el usuario recorrerá la aplicación? ¿A través de menús o del contenido en sí 

mismo? ¿Y si viene de una notificación? ¿Cómo hará para volver atrás cuando haya avanzado?” 

(Cuello y Vittone, 2013, p.95). 

 

8.4.3. Organización y distribución del contenido 

 

8.4.3.1 Pestañas 

 

Otro de los elementos más importantes y vitales en la creación de una app son las pestañas, las 

cuales se encargarán de organizar y filtrar los contenidos por jerarquizaciones. “Las buenas 

prácticas indican que es necesario destacar siempre la pestaña seleccionada, mantener el orden y 

la ubicación inicial —que no cambien de pantalla en pantalla— y no usarlas para incluir otras 

acciones distintas a la navegación.  

 

En el caso del sistema operativo Android, las pestañas suelen ubicarse en la parte superior de la 

pantalla del móvil. De igual manera este SO maneja dos tipos de pestañas diferentes: “fijas — se 

ven todas al mismo tiempo — o deslizantes — el usuario solo pude ver la pestaña actual y las 

dos adyacentes—. En cualquiera de los casos, Google sugiere aplicar una regla de oro: no 

emplear más de cinco o siete pestañas” (Cuello y Vittone, 2013, p. 96). 

 

En el caso del sistema iOS las pestañas se ubican en la zona inferior de la pantalla. “En iPhone se 

puede mostrar un máximo de cinco pestañas y, en caso de necesitar más, la última de ellas se 

convertirá en una pestaña «más», donde se agrupan los apartados menos relevantes. Según las 
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guías oficiales de Apple, las pestañas deberán estar siempre visibles desde cualquier sitio y se 

recomienda su uso para organizar los contenidos de las jerarquías más altas” (Cuello y Vittone, 

2013, p. 96-97). 

 

8.4.3.2 Listas  

 

Al igual que las pestañas, las listas también pueden cumplir ese rol organizador del 

contenido en las aplicaciones. Se presentan de manera vertical y muestran información al ser 

pulsadas. “Las listas pueden mostrar tanto textos como imágenes, pero es importante siempre 

jerarquizar su contenido. Por ejemplo, en una aplicación de correo electrónico es habitual darle 

mayor importancia al nombre del remitente que al asunto del correo, la fecha de recepción o las 

primeras palabras del mensaje. Ordenar los elementos dentro de una lista ayuda a visualizar el 

nombre del remitente —en este caso el dato más importante— de un primer vistazo” (Cuello y 

Vittone, 2013, p. 97-98). 

 

8.4.3.3 Menú tipo cajón 

 

Es un tipo de menú que busca aprovechar el espacio, en pro de mejorar la navegabilidad. “Este 

patrón, popularizado por Facebook, permite cambiar rápidamente entre pantallas de la 

aplicación. Pulsando un botón se despliega de forma lateral una lista con los contenidos, oculta 

hasta ese momento. 
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Hasta el momento, Android es el único que ha estandarizado su uso en las guías oficiales, 

recomendándolo para los niveles de navegación más altos de la app o cuando las opciones de 

menú no tengan relación directa entre sí —en el caso contrario es mejor utilizar pestañas—. 

 

En iOS se pueden encontrar muchas aplicaciones que lo utilizan. Un ejemplo de buenas prácticas 

—aunque no reconocido por las guías de diseño— es Path. Esta red social ha implementado este 

tipo de navegación desde su versión 2” (Cuello y Vittone, 2013, p. 99-100). 

 

8.4.3.4 Acciones 

 

Son las principales fuentes de interacción con el contenido y deben estar bien definidas, 

presentándose de forma clara, para que el usuario pueda aprovechar al máximo la app. Dentro de 

las más indispensables al día de hoy están las opciones de compartir, buscar, comentar y 

calificar.  

 

8.4.3.5 Psicología del color, elementos corporativos y de comunicaciones  

 

La elección de los colores y elementos característicos de la app no son fruto de decisiones 

aleatorias. Por el contrario, obedecen a procesos creativos orientados por teorías a fin. 

Primeramente, se deben analizar las particularidades del servicio a ofertar para optimizar la 

recepción del mensaje contenido en él.  
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En ENJOY CARTAGENA, la comunicación es directa, “el mensaje es emitido por pocos 

y recibido por un número indefinido de personas, de características muy diferentes” (Ortiz, 

1992). Por lo anterior, se deben establecer nociones comunes en cuanto a los códigos 

relacionados con el diseño, la tipografía y la referencia cromática a emplear en la aplicación. 

 

Con dichas claridades y además, reconociendo que “una marca es esencialmente un 

proceso de semantización a través del cual una empresa ubicada en un campo social es 

incorporada, bajo la forma de significantes a los contenidos comunicacionales relativos a ella 

misma, difundidos por ella y reconocidos por sus destinatarios”  (Costa, 1993), es viable iniciar 

la caracterización de esta aplicación móvil. 

 

El nombre, ENJOY CARTAGENA, se eligió ya que está compuesto de sólo dos palabras, 

lo que facilita su recordación, aspecto fundamental, de acuerdo con el teórico Joan, “la 

importancia esencial de un nombre, en la comunicación transaccional, reside en que él mismo es 

un elemento de intercomunicación, por cuanto es un signo verbal transmisible por el canal 

natural de boca a oreja, por todos los miembros de una sociedad” (Costa, 1993). 

 

Asimismo, lleva el término “Cartagena” para que todo aquel que lo escuche se remonte a 

la ciudad turística. En cuanto a la primera expresión, se escribió en inglés en miras de maximizar 

el alcance de la app a un público internacional, concretamente, esta  palabra se refiere a la acción 

de disfrutar. Joan Costa, insiste en que, en general, debe ser un nombre en torno a la “brevedad, 

eufonía, pronunciabilidad, recordación y sugestión”  (Costa, 1993). 
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Con respecto “a los signos verbales y visuales de identificación” (Costa, 1993). Es decir, 

con respecto a la imagen de la app, se busca que sea distintiva, que resalte en medio de la 

competencia. Que designe “de modo especial su posición en el mercado, es decir, el lugar mental 

que ocupa y la valoración de la que es objeto colectivamente en comparación con otros 

productos, similares o que pueden sustituirlo” (Costa, 1993).  

 

En resumen, se requiere una versión móvil que haga uso de todas las herramientas que 

susciten el beneplácito de residentes y turistas en La Heroica. Que sea atractiva no solo por el 

contenido valioso que posea, sino también, que sea llamativa a la vista. “No es posible seguir 

con la idea de que únicamente existe el lenguaje verbal (y por ende el escrito) y que los otros 

elementos partícipes del mensaje, como son las señales, los colores, los movimientos , las 

distancias, etc., giran sin significado alrededor de dicho lenguaje” (Ortiz, 1992). 

 

La teórica Georgina Ortiz asegura que “nada es indiferente, todo expresa algo y todo es 

significativo. Ninguna forma de realidad es independiente, todo se relaciona de algún modo” por 

lo que, se prestará especial atención a la apariencia de la app, en particular a los colores, puesto 

que aunque “la mayoría de las veces el color ha sido utilizado como un simple reemplazo 

comunicante cuya función básica es atraer la atención del espectador, sin considerar la riqueza de 

su contenido (...) el color tiene en muchas ocasiones un significado fácilmente reconocible, sobre 

todo si está asociado con imágenes familiares” (Ortiz, 1992).  

 

En la aplicación se emplearán algunos de sus colores, como el rojo que “se asocia 

básicamente con la sangre, la guerra, el peligro y la conquista” (Ortiz, 1992). Una ciudad 
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precisamente conquistada por españoles, con abundantes luchas por la libertad y derramamiento 

de sangre. Asimismo, la costa Caribe destaca por su cielo azul y días soleados, el amarillo es un 

color persistente y “está asociado con la luz, la claridad, el brillo, así como con la atracción y la 

fuerza” (Ortiz, 1992). 

 

La historia de La Heroica permite reconocer esta ciudad como una que resurge, que se 

levanta de las caídas y que busca purificarse por medio del trabajo digno. Para materializar estas 

ideas se hace uso del color verde y el blanco. A su vez, son apropiados “para simbolizar la 

juventud, la lealtad, la esperanza y la promesa, así como la vida y la resurrección y la inocencia, 

la pureza, la delicadeza y la femineidad” (Ortiz, 1992). 

 

ENJOY CARTAGENA buscará contribuir al rescate de las tradiciones y no sólo usando 

colores identitarios de la ciudad, sino que de forma específica, se ha planteado la categoría de 

eventos en la aplicación, con el propósito de responder a la salvaguarda de esa cultura popular 

arraigada en el Corralito.  

 

En el compendio Nueva Historia de Colombia, volumen VI, Gloria Triana, asevera que 

“esos conocimientos  y valores culturales están en la mente de cronistas y literatos orales, de 

músicos y trovadores, danzantes o actores dramáticos o satíricos, artesanos que poseen la 

tecnología tradicional, y que, en una palabra, son los archivos vivientes de un legado histórico 

que desaparecerá con ellos” (Triana, 1989). 
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9.  Metodología 

 

Este proyecto radica en la elaboración de un diseño de un producto de comunicación para 

el posterior surgimiento de una aplicación móvil sobre la agenda cultural de la ciudad de 

Cartagena. Para el desarrollo del mismo, se plantea un objetivo general y tres objetivos 

específicos que obedecen al método analítico constructivista y observacional, utilizando como 

herramienta el análisis documental implementado en el desarrollo de los objetivos planteados; 

adicionalmente se usaron otras herramientas de acuerdo a los requerimientos de cada objetivo.  

 

9.1 Instrumentos y técnicas de recolección de datos  

 

9.1.1 Observación directa  

 

Para la construcción de esta propuesta se hizo uso constante de la observación como 

instrumento de estudio. Se observó la cotidianidad cartagenera en sus manifestaciones artísticas, 

culturales y turísticas aplicando la observación directa.  

 

Haciendo uso sistemático de los sentidos se organizaron los datos obtenidos para la 

construcción del aporte teórico a esta investigación. La tipología utilizada fue la técnica de 

observación participante, puesto que los investigadores buscaron acceder a la agenda cultural de 

la ciudad. 
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9.1.2 Análisis documental 

 

Se realizó una exhaustiva búsqueda de teorías relacionadas con los conceptos planteados 

en este proyecto que guiaran el desarrollo de ENJOY CARTAGENA. Se abordaron como 

fuentes primarias las teorías sobre cultura y desarrollo en el Caribe colombiano del profesor 

Jorge Nieves, implementando lo citado en el texto “Desarrollo y cultura en el caribe: un contexto 

problemático”. Asimismo se emplearon los postulados de Javier Cuello y José Vittone, que 

corresponden a las teorías de diseño y tecnología, las cuales facilitaron la creación de estrategias 

para la elaboración final de éste proyecto. 

 

9.1.3 Sondeo 

 

Con el propósito de tener un sustento teórico-práctico se realizó un sondeo (ver anexos) 

exponiendo los ejemplares de logos creados para representar a ENJOY CARTAGENA. De esta 

manera otras personas externas a este proyecto aportaron al mismo desde su percepción 

particular.  Esta técnica contó con la participación de cincuenta personas que a través de la 

herramienta ‘formularios de Google’ expresaron su opinión frente al logotipo propuesto para 

identificar la app.  

 

Inicialmente los sujetos participes brindaron información sobre las variables edad y 

género. El sondeo constó de tres preguntas principales:  
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1. Entre los siguientes logos que buscan representar una aplicación móvil de 

difusión cultural sobre Cartagena de Indias, ¿cuál le parece más representativo?  

2. Si su respuesta en la primera pregunta fue opción 1, ¿cuál de esta combinación de 

colores representa más a la ciudad de Cartagena? 

3. Si su respuesta en la primera pregunta fue opción 2, ¿cuál de esta combinación de 

colores representa más a la ciudad de Cartagena? 

 

9.1.4 Entrevista 

 

          Jorge Nieves es el principal teórico de ENJOY CARTAGENA, por lo que resultó 

oportuno conversar con él para hacer la interpretación adecuada de lo planteado en su ensayo 

‘Desarrollo y cultura en el Caribe: un contexto problemático’. En la entrevista, el profesor 

Nieves, también reveló su posición frente a la actual realidad de la cultura en Cartagena y 

compartió algunas anotaciones útiles para el desarrollo de este proyecto. A continuación las 

preguntas realizadas al catedrático (ver anexos para entrevista completa): 

 

1. ¿Qué puede decir acerca de su ensayo Desarrollo y Cultura en el Caribe colombiano un 

contexto problemático y cómo surge? 

2. ¿Cómo cree usted que se ha manifestado la cultura tanto en el concepto de arte elitista 

y cómo se manifiesta de manera popular? 

3. Después de 7 años de haber escrito su texto, ¿cómo ve el panorama académico y 

tecnológico de la ciudad? 
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4. Desde los proyectos académicos que se realizan en la Universidad de Cartagena, ¿Es 

posible impulsar la cultura? 

5. Desde la comunicación y la tecnología, ¿Cree que podamos contribuir al desarrollo 

cultural y social? 

6. ¿Cree que podamos alcanzar apropiación, preservación y consumo de la cultura y el 

patrimonio de Cartagena? 

 

 

10. Desarrollo del producto  

 

10.1 Fase de definición 

 

10.1.1 Formato de la app   

 

Como se mencionó en las teorías estudiadas, existen tres maneras de realizar una 

aplicación; las cuales se clasifican en: nativas, web, y multiplataformas o híbridas. Estos modos 

de creación reúnen una serie de características y limitaciones que inciden en factores visuales, de 

contenido e interacción a la hora de realizar una app.  En el caso de ENJOY CARTAGENA, la 

app será de tipo multiplataforma o híbrida, por diversas razones. 

 

Desarrollar el diseño de un producto de comunicación en torno a una aplicación nativa permitiría 

que la app estuviera disponible, de manera exclusiva, para el sistema operativo elegido. Al ser 

ENJOY CARTAGENA una iniciativa que pretende abarcar usuarios que utilicen smartphone con 

sistemas operativos iOS y Android, diseñar y desarrollar la app bajo esta naturaleza conllevaría a 
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esfuerzos dobles. Pues el diseño, y posterior desarrollo del programador, tendrían que hacerse de 

manera separada para dos plataformas distintas. Añadiendo que los tiempos y costos para 

diseñar, desarrollar y lanzar la app al mercado se duplicarían en todos los sentidos.  

 

Por otro lado, pese a ser la más económica de las opciones, trabajar en una aplicación web es uno 

de los descartes más evidentes en la realización de este proyecto. En una entrevista con el 

profesor Jorge Nieves, éste afirmó que uno de los retos para ENJOY CARTAGENA, es 

presentar una propuesta lo suficientemente atractiva e interactiva para los usuarios. Puesto que la 

divulgación cultural debe realizarse de manera, didáctica y entretenida, para que las personas se 

interesen en acudir a los escenarios citados, y no se ocupen en procesos dispendiosos y 

aburridos.  

 

Por consiguiente, si ENJOY CARTAGENA desea tener éxito, debe facilitar el acceso a la 

agenda cultural, obedeciendo a  prácticas de entretenimiento; algo que las aplicaciones web 

carecen, ya que su acceso está sujeto a la utilización de un explorador móvil (Chrome, Internet, 

entre otros) forzando a los usuarios a realizar un proceso tedioso (como si se tratara de ingresar a 

una página web) cada vez que requieren su uso. Así mismo, las apps web tienen una gran 

carencia en diseños, lo cual restaría fortaleza al factor visual, uno de los principales aspectos 

recalcados por Nieves.  

 

Finalmente, la última opción a elegir es una app híbrida o multiplataforma, la cual combina de 

manera teórica y práctica las fortalezas de los dos modelos antes mencionados. El hecho de que 

ENJOY CARTAGENA se diseñe, y posteriormente programe, bajo los lineamientos de una 
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aplicación híbrida,  materializa la mejor elección del mercado, haciendo referencia a un balance 

costo-rendimiento. Esta propuesta alcanza un diseño capaz de plasmarse en los sistemas 

operativos iOS y Android de manera simultánea, puesto que los elementos creados pueden 

adaptarse a los requerimientos de cada plataforma, en vez de crear un contenido específico para 

el sistema operativo deseado.   

 

Es de importancia recalcar que los elementos plasmados en el diseño de la app, sufrirán leves, 

por no decir inexistentes cambios, al adaptarse a los sistemas operativos mencionados. Como se 

abordó teóricamente con anterioridad, estos cambios suceden porque cada software contiene 

elementos propios, por ejemplo: cualquier ícono que se incorpore a la plataforma iOS se 

visualizará con los bordes curvos, ya que esta es una característica de los íconos en dicha 

plataforma.  

 

En referencia al valor que conllevaría realizar una app; desarrollar una aplicación con las 

características de ENJOY CARTAGENA,  a modo nativa para iOS y Android, se ubica en un 

rango de 66 a 99 millones de pesos colombianos. Misma creación que en una híbrida ronda entre 

28 a 55 millones de acuerdo a los presupuestos ofertados por los desarrolladores 

www.yeeply.com/, www.cuantocuestamiapp.co/ que incluyen las siguientes variables:  

 

1. Calidad de la aplicación: calidad óptima, relación calidad precio, baja 

calidad. 

2. Tipo de plataforma: disponible para Android, iPhone, Windows Phone, 

Android + iPhone. 

http://www.yeeply.com/
http://www.cuantocuestamiapp.co/
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3. Interfaz o diseño: sencilla, personalizada, replicada de la web, no se 

requiere diseño.  

4. Modo de financiación: gratuita con publicidad, aplicación de pago, 

compras dentro de la aplicación.  

5. Sistemas de login: con redes sociales y Email, con Email o sin login.  

6. Integración de sitio web: sin sitio web, con sitio web.  

7. Perfiles: con cuentas de usuarios, sin cuentas de usuarios.  

8. Panel de administración: administrable, no administrable.  

9. Idiomas: único idioma, bilingüe, multilingüe.  

10. Estado del proyecto: solo idea, boceto preparado, app en desarrollo, app ya 

desarrollada.  

 

En función del resultado cabe aclarar que las aplicaciones multiplataformas, en 

comparación a las nativas, generan un rendimiento algo inferior, pero no abismal. Ejemplos de 

algunas apps híbridas, reconocidas y con éxito en el mundo son: Instagram y Netflix, otras como 

LinkedIn maneja versión nativa para iOS y multiplataforma para Android; y Facebook fue 

híbrida hasta el 2012 cuando se convirtió en nativa gracias a sus grandes avances económicos.   

 

En este sentido, el diseño de ENJOY CARTAGENA está planteado para una app 

multiplataforma o híbrida con base en su rendimiento y costo. Sin embargo, de aparecer un 

patrocinador o financista dispuesto a invertir en la creación de este proyecto bajo parámetros 

nativos, no sería de ningún inconveniente, por el contrario, mejoraría aspectos relacionados con 

el rendimiento de la app. 
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10.1.2. Nombre de la app 

 

El nombre de este producto estuvo sujeto a varios cambios con el transcurso del tiempo, las 

variaciones se debieron al deseo de seleccionar el más óptimo para la aplicación. Por alcanzar este 

objetivo, se hizo un análisis de los elementos identitarios de la app, tales como: tipo de público al 

que está dirigida, formato y diseño.  

 

 De igual forma, se revisaron teóricos frente al tema, como es el caso de Joan Costa, quien 

señala que “la importancia esencial de un nombre, en la comunicación transaccional, reside en que él 

mismo es un elemento de intercomunicación, por cuanto es un signo verbal transmisible por el canal 

natural de boca a oreja, por todos los miembros de una sociedad” (Costa, 1993).   

Así, luego del proceso descrito previamente, se eligió  ENJOY CARTAGENA, pues, de 

acuerdo a lo especificado por Costa, debía ser un nombre fácil de pronunciar y de comunicar en 

conversaciones cotidianas y este es uno compuesto por sólo dos palabras, de manera que se facilita 

su recordación. 

 

En cuanto a los términos que integran el nombre, se seleccionó “ENJOY” porque esta 

expresión hace referencia a la acción de disfrutar, además está escrita en idioma inglés con el 

propósito de maximizar el alcance de la app al público internacional. Con el término “Cartagena” se 

busca que todo aquel que lo escuche se remonte a la ciudad y se ubique inmediatamente en el 

escenario del que trata la aplicación. Joan Costa, insiste en que, en general, debe ser un nombre que 
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gire en torno a la “brevedad, eufonía, pronunciabilidad, recordación y sugestión”  (Costa, 1993) y 

con estas únicas dos palabras, se cumple tal propósito. 

 

10.1.3 ¿Qué es ENJOY CARTAGENA?  

ENJOY CARTAGENA es un diseño de un producto de comunicación para la difusión de la 

agenda cultural de Cartagena de Indias, que permitirá la creación posterior de una aplicación móvil.  

 

Este es un proyecto de comunicaciones en el que se establecen los elementos identitarios de 

una app, por lo tanto, el contenido del  mismo, gira en torno al diseño de la aplicación móvil, 

haciendo parte de esto: colores, nombre, organización, información, público específico y secciones.  

 

Todo el contenido de la app estará relacionado con la ciudad de Cartagena, uno de los 

principales puertos marítimos y destinos turísticos de Colombia. En este sentido, la plataforma 

contribuirá a la preservación de las expresiones culturales típicas de esta ciudad de la costa Caribe 

colombiana, por medio de la promoción de eventos tan cartageneros como el Festival del Frito o una 

fiesta con el tradicional Picó. Haciendo uso de  ENJOY CARTAGENA turistas y nativos tendrán un 

acercamiento a la cotidianidad cartagenera. 

 

No obstante, también se podrá acceder a contenidos que tradicionalmente han sido 

catalogados como de clase alta, de igual forma se deja en claro que  la realización de la aplicación en 

físico es competencia del área de la ingeniería de sistemas o informática, no del equipo diseñador de 

este proyecto. Por lo tanto, la materialización de la app será posterior a la finalización de este 

proyecto y recibirá el mismo nombre ENJOY CARTAGENA. 
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Finalmente, este proyecto desde la comunicación social resulta indispensable como primer 

paso para poder realizar la app. No se tendría una aplicación móvil, sin un diseño previo, sin la 

construcción desde el área de la comunicación preliminar. 

 

 

10.1.4 Objetivos de la aplicación móvil ENJOY CARTAGENA.   

 

 Visibilizar las prácticas culturales de Cartagena de Indias. 

 Ofrecer información actualizada de manera inmediata al usuario. 

 Generar estrategias de comunicación a través del diseño, que permitan el 

adecuado funcionamiento de la app.  

 Brindar al usuario una aplicación móvil atractiva e interactiva que haga 

más dinámica su búsqueda.  

 

 

10.1.5 Público objetivo 

 

Hombres y mujeres de todas las edades, ya sean residentes de Cartagena de Indias o turistas 

nacionales o internacionales; de habla hispana o inglesa; puesto que la app estará disponible en 

español e inglés, y que cuenten con Smartphone, mostrando interés por conocer o disfrutar de la 

agenda cultural de la ciudad. 
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10.1.6 Viaje del usuario 

 

 

10.1.7 Secciones, contenidos y acciones 

 

10.1.7.1 Secciones culturales  

 



60 

Danza: sección donde se publicarán eventos como concursos, presentaciones, 

cabildos,  o actividades de baile o danza, ya sean folklóricos, modernos, contemporáneos; 

o cualquier representación cultural relacionada.  

 

Música: sección donde se publicarán conciertos, festivales, presentaciones, 

toques, concursos de cualquier tipo de género o ritmo musical. 

 

Cine: sección donde se publicarán festivales, cineclubes, proyecciones, o 

cualquier actividad relacionada con el mundo audiovisual.  

 

Literatura: sección donde se publicarán actividades como lecturas, lanzamientos, 

ferias.  

 

Tertulia: sección donde se publicarán charlas, conversatorios, tertulias, 

conferencias, clases magistrales, paneles relacionados con temáticas culturales.  

 

Teatro: sección donde se publicarán obras, talleres, concursos o actividades 

relacionadas. 

 

Gastronomía: sección donde se publicarán festivales o actividades relacionadas 

con gastronomía.  
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Fotografía: sección donde se publicarán exposiciones fotográficas, concursos, 

talleres o paneles.  

 

Pintura: secciones donde se publicarán exposiciones, talleres, concursos de 

pintura y dibujo.  

 

10.1.7.2 Secciones corporativas 

 

Información: corresponde a toda la información referente a la aplicación 

ENJOY  CARTAGENA.  

 

Publicación de eventos: espacio para que los usuarios envíen sus eventos al 

equipo de trabajo ENJOY CARTAGENA, y una vez sea constatada la información, se 

incluya la actividad en la lista de eventos de la app.  

 

Compartir: acción que permite a los usuarios compartir la app mediante correos 

electrónicos y redes sociales. 

 

Contacto: buzón de mensajes y sugerencia que sirve como puente entre los 

usuarios y ENJOY CARTAGENA  

 

RSS: permite que los usuarios activen o desactiven la opción, para recibir 

notificaciones cada vez que se cree una nueva entrada, publicación o evento en la app. 
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10.1.7.3 Contenido  

 

10.1.7.3.1 Información 

 Indicar en cada uno de los eventos postulados la fecha, hora, costo, lugar y una 

pequeña descripción del acto.   

 

10.1.7.3.2 Acciones 

 

Compartir: permitirá a los usuarios compartir a través de redes sociales una 

actividad o evento programado.  

 

Calificar: una vez realizado el evento los asistentes podrán emitir una calificación 

a modo de valoración.  

 

Comentar: terminado un evento los asistentes podrán comentar acerca de sus 

experiencias.  

 

Volver: pulsando el logo de ENJOY CARTAGENA el usuario podrá regresar a la 

pantalla de inicio desde cualquier lugar de la aplicación.  
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Mapa: hipervínculo con la herramienta Google Maps para permitir al usuario la 

ubicación del evento.  
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10.1.8. Complejidad del diseño o arquitectura de la información   
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10.1.8.1 ¿De qué manera el usuario recorrerá la aplicación? 

 

Obedeciendo a las sugerencias teóricas de Cuello y Vittone, la arquitectura de la 

información de ENJOY CARTAGENA está pensada para que de una manera simple, sencilla, y 

prácticamente intuitiva, los usuarios puedan acceder a los contenidos generados. Es por eso que 

se optó por un lenguaje icónico, que resulta más atractivo e interactivo de usar en una aplicación 

bajo esta naturaleza cultural.  

 

En este sentido, el usuario podrá acceder a la información a través de una gama de íconos 

que muestran unas categorías culturales específicas (danza, música, cine, literatura, tertulia, 

teatro, gastronomía, fotografía, pintura) mencionadas con anterioridad.  

 

10.1.8.2 ¿A través de menús o del contenido en sí mismo?  

 

La arquitectura de la información de la app está estructurada con pestañas, menú de 

cajón, íconos y listas para organizar la información. En la parte superior de la pantalla del móvil 

se ubica una pestaña inamovible que muestra el ícono y nombre de la aplicación; así se permite 

establecer y generar recordación de la marca.  

 

Un poco más abajo, se encuentran de izquierda a derecha un menú tipo cajón y dos 

pestañas fijas. El menú tipo cajón cumple la función de guardar información de tipo corporativa, 

establecer un enlace entre los usuarios y los administradores de ENJOY CARTAGENA, y 

ajustar una configuración.  
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Menú tipo cajón: en el menú tipo cajón está la opción: ¿Quiénes somos? donde se podrá 

encontrar una breve información acerca de que es ENJOY CARTAGENA, cómo nació, su 

naturaleza y uso. En el mismo menú está la opción: Publica tu evento, donde cualquier 

organización o persona que vaya a realizar un acto cultural podrá enviar la información 

correspondiente, para que una vez sea constatada la información, se le brinde un espacio de 

promoción al acontecimiento.  

 

La opción compartir estará habilitada para que los usuarios que se sientan identificados 

con la app puedan difundirla o compartirla con otras personas a través de redes sociales como 

Whatsapp, Facebook, Twitter y Gmail. También está la opción contáctanos que funciona como 

un buzón de mensajes donde los usuarios se comunicarán con los administradores de ENJOY 

CARTAGENA para expresar sus opiniones y deseos de cualquier índole. Y un poco más abajo 

se encuentra la configuración de RSS, que permitirá al usuario activar o desactivar las 

notificaciones de la app; en caso de estar activa esta opción, cada vez que se difunda un nuevo 

evento en la app se le notificará al usuario sobre su existencia.  

 

Volviendo a la pantalla de inicio, encontramos en la parte superior central de la pantalla, 

la pestaña Destacados que guarda en su interior los eventos más relevantes del mes, quien acceda 

al interior de esta pestaña no encontrará los acontecimientos organizados por secciones, sino que 

de una vez podrá observar los eventos más coyunturales a realizarse.  
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Al lado de la pestaña Destacados estará la pestaña de Buscador, que permitirá al usuario 

encontrar información, contenidos y eventos relacionados con cualquier palabra o frase que 

digite en esta opción.  

 

Secciones culturales: como se había dicho anteriormente los eventos están organizados en 

secciones culturales, las cuales se muestran en nueve íconos organizados en tres filas de tres. La 

primera fila alude a unas características un poco más ligadas al entretenimiento; Danza, Música, 

Cine  son las categorías. En la segunda fila se ubican las secciones Tertulia, Literatura, Teatro, 

que aluden a eventos de carácter más académicos. Y en la tercera fila están Gastronomía, 

Pintura, Fotografía, categorías ligadas tanto al conocimiento como hacia el campo de 

esparcimiento y diversión. 

 

El modo de organización de las secciones fue pensado de esta forma para crear un 

equilibrio en el usuario que accede a la app. Atendiendo a las recomendaciones del profesor 

Jorge Nieves, donde destaca que una de los retos de ENJOY CARTAGENA en su diseño, es 

mostrarse entretenido ante los usuarios, se buscó crear una primera fila de íconos y secciones con 

una base direccionada hacia la diversión; luego una de tipo más académico; y finalmente para 

brindar equilibrio, cerrar con una fila que reúna o mezcle las condiciones de distracción y 

academia presentes en las dos filas anteriores.  

 

Listas: una vez seleccionado un ícono de sección, al usuario se le desplegarán unas listas 

de los eventos que se realizarán en esa categoría. En primera instancia podrá observar el nombre, 

el día  la hora, y si el evento es de carácter gratuito o tiene un valor económico. También estará 
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presente la opción: ver más,  que una vez pulsada, permitirá observar la acción compartir, 

habilitada para poder compartir a través de redes sociales el evento; una pequeña descripción del 

evento, y el hipervínculo de Google Maps que estará en la lista seleccionada para ubicar el lugar 

de la actividad en caso de que se desconozca.   

 

Al término de cada evento, se habilitarán las opciones comentar y calificar para que los 

usuarios brinden sus apreciaciones sobre el mismo. Como sello identitario las calificaciones se 

realizarán en escala de 1 a 5, bajo la figura de una garita amurallada que sustituirá a las estrellas 

que convencionalmente se utilizan para otorgar calificaciones. Siendo así 1 garita la calificación 

más baja y 5 garitas el puntaje más alto.  

 

10.1.8.3 ¿Y si viene de una notificación? 

 

Como se mencionó con anterioridad el sistema de RSS ubicado en el menú tipo cajón 

permitirá que el usuario esté informado de las novedades generadas en la app.  

 

10.1.8.4 ¿Cómo hará para volver atrás cuando haya avanzado? 

 

La opción del botón atrás estará presente para volver a la pantalla anterior cuando se 

desee. De igual forma pulsar el ícono de ENJOY CARTAGENA permitirá que el usuario regrese 

a la pantalla principal.  
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10.2 Fase de diseño 

 

De acuerdo a los postulados de Cuello y Vittone, las formas de concebir el diseño de una 

aplicación suelen ser diversas. Entre estos modos, está la creación de contenidos que luego serán 

sometidos al criterio de algunas personas, permitiendo conocer reacciones y diferentes puntos de 

vista. A esto se le llama focus group, es decir, “un grupo de personas expresa sus opiniones 

acerca de los diseños que se le muestran, sin tener en cuenta si la app sirve o no para realizar una 

tarea específica” (Cuello y Vittone, 2013, p 166). Otra forma consiste en realizar propuestas de 

diseños de acuerdo al conocimiento y la relación que se tiene sobre el público y/o el contexto 

donde se desenvolverá la app. Esto permite ahorrar costos y tiempo en encuestas y sondeos. 

Como consecuencia, los reajustes que se consideren pertinentes para la aplicación,  se realizarán 

en modo de actualizaciones cuando esta haya entrado en funcionamiento, para tener en cuenta la 

retroalimentación del usuario.  

 

10.2.1 Ícono de lanzamiento  

Uno de los elementos más importantes en el diseño de una aplicación móvil es el ícono 

de lanzamiento o logotipo, ya que es la cara de la aplicación, y será la primera impresión que 

tendrán los usuarios, al observar la app en las diferentes tiendas de aplicaciones. Además, su 

presencia será permanente en el celular donde esté instalada.  

 

En el caso de ENJOY CARTAGENA, inicialmente se realizaron siete propuestas de 

logotipo para escoger la que mejor identificara la aplicación en cuestión. En medio de 
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evaluaciones, debates y discusiones grupales, se hizo la valoración de los pros y contras de cada 

modelo presentado, descartando así las propuestas que menos se acogen al objetivo deseado. 

 

 

 

 

 

 

 

                 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ilustración 1 
Ilustración 2 Ilustración 3 

Ilustración 4 Ilustración 5 
Ilustración 6 

Ilustración 7 
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Con el propósito de aproximarnos a la percepción de posibles usuarios cartageneros se 

realizó un sondeo para determinar el logotipo de la aplicación; donde las opciones a elegir fueron 

el logotipo de la  ilustración 6, que tiende a ser más icónico, y el de la ilustración 7 cuyo carácter 

es más informativo. 

 

Considerando que  quienes respondieron tienen un conocimiento sólido de la ciudad ya 

que residen o nacieron en ella, su opinión es significativa al momento de elegir un logotipo que 

identifique a la app con Cartagena. El sondeo se aplicó a 50 personas que corresponden al 100% 

de los participantes en el focus group, de estos el 74% se inclinó por el logotipo que posee el 

nombre de la app. Es decir, la ilustración 7. El 22% votó por la ilustración 6, y el 4% se abstuvo. 

En este caso, la información en el logotipo prima sobre la iconicidad, puesto que una aplicación 

nueva en el mercado primero debe darse a conocer ante los usuarios. 

 

Como resultado de ese proceso surgió el logotipo identitario de ENJOY CARTAGENA 

que está compuesto por los colores de la bandera de La Heroica, una cortina de baluartes y 

garitas que a su vez, forman la figura de un timón de un barco que en su interior contiene el 

nombre de la aplicación. Cabe mencionar una vez más que el logotipo o ícono de lanzamiento 

que se observa a continuación es el que representará a la aplicación ENJOY CARTAGENA en 

las tiendas de aplicaciones y en los smartphones, después de su descarga.  
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10.2.2 Pantalla inicial  o de carga 

 

Una vez descargada la aplicación el usuario accederá a ella  mediante le ícono de 

lanzamiento o logotipo. Durante el periodo de acceso, los celulares suelen demorar un espacio de 

tiempo cargando para luego acceder a las aplicaciones. Durante este intervalo, ENJOY 

CARTAGENA mostrará el logotipo de la app en color blanco, sobre un fondo color verde. Esto 

para comenzar a mostrar la identidad de marca ofertada mediante esta pieza de comunicación; a 

partir de este momento, el color verde , símbolo de esperanza, tranquilidad, armonía y juventud, 

estará presente en cada una de las zonas de comunicación de la app.  
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10.2.3 Lenguaje 

El lenguaje de ENJOY CARTAGENA está dividido en dos categorías, una icónica y otra 

textual: 

 

Lenguaje icónico: la aplicación alude al lenguaje icónico para captar mucho más la 

atención de los usuarios y permitir una mayor interactividad. En este sentido los íconos poseen 
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una combinación de dos características: la consistencia que parte de los elementos comunes y 

conocidos por los usuarios, ya que están generalmente en todos los sistemas operativos de 

smartphones; y como segunda característica, lo referido, que busca crear la identidad de la 

aplicación resaltando elementos representativos y comunes, presentes en la realidad de Cartagena 

de Indias, como por ejemplo: La Torre del Reloj.  

 

Lenguaje textual: dado que ENJOY CARTAGENA busca integrar a nativos y turistas en 

un mismo escenario, además de ser incluyente en los eventos mostrados, se optó por un lenguaje 

sencillo, simple y directo en la app, destinado para lograr la fácil decodificación del lenguaje en 

todo tipo de usuarios. Además, esto facilitará la compatibilidad en el traslado y la adaptación de 

términos, a la hora de añadir la opción de multi idioma para los usuarios de habla inglesa.  

 

10.2.4 Tipografía  

En el diseño de toda la aplicación se utilizaron cinco tipos de letras los cuáles se 

explicaran a continuación. Cabe resaltar que las tipografías empleadas proporcionan una buena 

legibilidad en los celulares y tabletas, facilitando un mejor manejo de los mismos.  

 

En el logotipo se utilizaron las tipografías Cookies&milk y Verdana. Cookies&milk se 

escogió por ser una letra a mano alzada que no posee la rigidez de otras tipografías, por lo tanto 

es menos formal y se ajusta al concepto de la palaba "enjoy” que traduce al español “disfrutar”. 

Por otro lado, se usa la tipografía Verdana, que es un tipo de letra más formal, para brindar un 

formalismo al término “Cartagena”. Se trata de un contraste entre las palabras que genera 

equilibrio en el estilo. 
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En el interior de la aplicación se utilizó la tipografía Open Sans como base en el cuerpo 

de los textos. Al ser esta tipografía muy parecida a la Arial, brinda una buena versatilidad tanto 

para títulos como para cuerpos. Además posee una amplia gama de grosores que hacen fácil su 

manejo proporcionando sensación de unidad.   

 

Aparte de la Open Sans, se utilizó la tipografía Montserrat, empleada en las palabras que 

van  bajo los íconos de secciones. Esta tipografía se escogió por su carácter vistoso, simple y 

sencillo, que permite mantener un balance entre lo dinámico y entretenido de la app, con la 

seriedad de la temática cultural. 

  

En las listas que se desprenden al pulsar los íconos, se añadió la tipografía Roboto, para 

destacar el mes que anuncia la realización de un evento. Como esta letra posee un mayor grosor, 

se buscó generar un balance con la Open sans, utilizada en los números y el resto del cuerpo.  

 

10.2.5 Jerarquía tipográfica 

 

En el logotipo el tamaño de la letra no tiene mayor preponderancia ya que éste suele 

utilizarse en diversos tamaños de acuerdo a la necesidad. En cuanto a la tipografía en el interior 

de la app, los tamaños empleados se resumen así: 

 

1. En las palabras que están debajo de los íconos se utilizó un tamaño de letra 

a 12 pts. 
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2. En el menú de cajón la tipografía se empleó a 20 pts. puesto que el 

volumen de contenido es inferior al resto.  

 

3. En el listado que se despliega al pulsar cualquier ícono: el título de la 

sección aparece a 40 pts con estilo light; los números de las fechas de los eventos se 

colocaron a 53 pts; la hora está en 12 pts con estilo negrita; y el nombre, descripción y 

lugar del evento tiene un tamaño de 11 pts con estilo regular. 

 

10.2.6 Colores   

 

La aplicación móvil ENJOY CARTAGENA está diseñada con los colores de la bandera 

de la ciudad: rojo, amarillo, verde y blanco. El rojo es asociado a la sangre, lo que recuerda las 

luchas emprendidas por la conquista de la libertad dentro del puerto de Cartagena. Amarillo, 

relacionado con el sol radiante que enmarca a la ciudad, además de empelarse en la palabra 

“ENJOY” para sugerir alegría y diversión; el verde y el blanco, por su parte, evocan la esperanza 

de un futuro prometedor luego de vencer cada batalla. 

 

Se escogieron porque la bandera, como símbolo patrio, aporta identidad dentro y fuera de 

la nación. Asimismo, cada uno de esos tonos desde su significado propio contribuye a la 

construcción del imaginario que se quiere para la app. 
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En vista de que los resultados arrojados en el sondeo para la escogencia del logotipo y 

colores, se definieron por un pequeño margen en lo que a la elección del color se refiere; la barra 

superior de la pantalla principal de la app posee el color amarillo colonial, para dar 

representación a las opiniones restantes cuyo número, a pesar de ser inferior al ganador, también 

fue significativo. 

 

10.2.7 Distribución del color 

 

En la pantalla principal de la aplicación hay una barra de color amarillo colonial con el 

logotipo de ENJOY CARTAGENA, la cual no variará en ningún momento. Las pestañas de 

menú de cajón, destacados, y búsqueda se encuentran inmersas en color rojo, con detalles  

blancos y negros en sus íconos, para conseguir un mayor resalte. En esta misma pantalla se 

observa un fondo blanco ideado para alcanzar una armonía equilibrada y relajar la vista del 

usuario, teniendo en cuenta el resto de colores que aparecen en los íconos de las secciones. 

 

Los íconos de las secciones poseen diversos colores de acuerdo a la ilustración 

representada en su interior, los fondos son verdes, color característico de la aplicación.  

 

En el menú de cajón, el fondo de la aplicación cambia a un color gris oscuro, con el fin 

de brindar la sensación de estar en un espacio de configuración y acciones, diferentes a la 

visualización de eventos culturales. Los íconos están en color verde y las letras son blancas para 

contrastar con el fondo. 
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Respecto a las listas que se despliegan al pulsar un ícono de secciones, la mayor 

proporción en la pantalla desplegable es de color verde, tono que desde la escogencia de los 

colores en el logotipo, prima en la aplicación. Del mismo modo, se distribuyeron el color 

amarillo, el rojo y el blanco pero en menores proporciones. Este mismo orden cromático se 

aplicó para la pantalla que contiene los íconos internos de la app, respondiendo siempre a la 

utilización de los colores presentes en la bandera de Cartagena de Indias. 

 

10.2.8 Íconos internos 

 

Danza: mujer vestida con el traje típico de la cumbia, baile folclórico tradicional de 

Colombia, en particular de la Costa Caribe.  

          

Música: representado por congas, instrumento de percusión popular en la melodía del 

Caribe colombiano, y un violín, instrumento de cuerda clásico conocido universalmente. Se 

eligieron estos para hacer alusión a los conceptos de cultura propuestos por Jorge Nieves.  
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Cine: cinta cinematográfica donde se observa la India Catalina, ícono representativo del 

Festival Internacional de Cine de Cartagena de Indias –FICCI; máxima representación del cine 

en Colombia.  

 

Tertulia: dos bustos de hombres afros conversando entre ellos. Lo cual busca representar 

los temas del Caribe colombiano que se desarrollarán en conversatorios, foros, clases 

magistrales, entre otros.  
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Literatura: libro abierto del que se desprenden mariposas amarillas asociadas a la obra 

Cien Años de Soledad del único nobel de literatura colombiano, el costeño Gabriel García 

Márquez.  

 

Teatro: máscara de teatro con los colores de la bandera de Cartagena, así se significan las 

obras teatrales y la capital del departamento de Bolívar.  

 

Gastronomía: alude a uno de los platos típicos de la ciudad de Cartagena: pescado frito y 

el tradicional patacón de plátano verde. 
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Pintura: lienzo pintado con las botas viejas de La Heroica, obra artística dedicada al poeta 

cartagenero Luis Carlos López Escauriaza, conocido como “el tuerto López” quien escribió el 

poema “A mi ciudad nativa”, inspiración de este monumento emblemático.  

 

Fotografía: reúne en un diafragma fotográfico uno de los monumentos más emblemáticos 

de Cartagena, la Torre del reloj.  
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10.2.9 Wireframes  

La materialización de cada uno de los elementos planteados anteriormente puede 

observarse en los siguientes wireframes, que muestran la apariencia gráfica del diseño de 

ENJOY CARTAGENA en cada una de las pantallas disponibles de acuerdo a lo planteado en la 

arquitectura de la información. 

 

 Pantalla inicial  
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Menú de cajón 
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Aplicación de listas desplegables  
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Listas desplegables al abrir los íconos 

 

 

 



86 

10.3 Roles para la programación y el sostenimiento de la app  

 

10.3.1 Perfil del programador  

 

Aunque la cuarta (Desarrollo) y quinta (Publicación) fase planteada por los profesores 

Cuello y Vittone, no serán desplegadas en este proyecto, es de importancia conocer cómo debe 

ser el perfil del programador que materialice todas estas ideas. Al ser este un diseño híbrido que 

reúne aspectos de las apps nativas y web, requiere que el programador ejecutante de la cuarta 

fase (Desarrollo) integre conocimientos de Software Development Kit o SDK (kit de desarrollo 

de software) herramientas con que se programan las app nativas; y HTML, CSS y JavaScript, 

que se utilizan para programar aplicaciones web.  

 

10.3.2 Roles del equipo de trabajo ENJOY CARTAGENA  

 

Los perfiles profesionales planteados a continuación, integran el equipo de trabajo que 

debe conformarse para el adecuado funcionamiento de ENJOY CARTAGENA, a un nivel de 

aplicación próspera y acentuada. Esto no quiere decir que los roles sean inmodificables, ya que 

pueden  presentarse cambios de acuerdo a diversas circunstancias. Dentro de estos cargos a 

describirse, los comunicadores sociales y/o periodistas, y el programador, son indispensables 

para la programación y puesta en marcha de la aplicación; los demás pueden irse integrando para 

mejorar la calidad de la app una vez tenga éxito en el mercado.   
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Director general: profesional en el área de relaciones internacionales, relaciones públicas, 

administración de empresa o carreras afines. Que ejerza la representación legal, institucional, 

administrativa, financiera y comercial de ENJOY CARTAGENA; a su vez lidere al equipo 

humano e impulse modelos de gestión cultural basadas en políticas y estrategias de impacto que 

eleven la productividad, y sostenibilidad de la aplicación móvil. 

 

Director administrativo y de mercadeo: profesional en el área de administración de 

empresas o carreras afines, con énfasis en mercadeo. Encargado de planear, ejecutar y dirigir la 

gestión administrativa y operativa de ENJOY CARTAGENA, del manejo de la relación y 

contratación con pautadores que deseen incluir publicidad en la app. Se encarga del control 

administrativo y disciplinario del personal. 

 

Director de comunicaciones: profesional en comunicación social, encargado de coordinar 

toda la actividad de producción, y el manejo de comunicaciones internas y externas de ENJOY 

CARTAGENA.  

 

Programador: profesional en ingeniería de sistemas, programación o afines, que posea 

conocimientos de Software Development Kit o SDK. Entre sus funciones se encuentra el soporte 

técnico de la aplicación.  

 

Diseñador: profesional en diseño gráfico, encargado de los componentes estéticos y 

visuales e imagen corporativa de ENJOY CARTAGENA.  
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Editor: profesional en comunicación social con conocimientos y habilidades en 

corrección de estilo; encargado de supervisar la redacción y contenido de las publicaciones. Es 

decir, gramática, ortografía e información.  

 

Comunicador/periodista(as): profesional en comunicación social, periodismo; encargado 

de la búsqueda, recolección y redacción de eventos culturales que serán publicados en ENJOY 

CARTAGENA.  

 

 

11. Conclusiones 

 

 ENJOY CARTAGENA cuenta con un diseño atractivo y ameno, que 

obedece a las sugerencias y a uno de los mayores retos planteados por el profesor Jorge 

Nieves durante su entrevista. Para esto se hizo uso del lenguaje icónico con el propósito 

de llamar la atención de los futuros usuarios, que conviven en una época donde 

predomina lo visual. 

 

 La arquitectura de la información de ENJOY CARTAGENA, cuenta con 

las condiciones teóricas, planteadas por los profesores Cuello y Vittone, para una 

usabilidad fluida. Es decir, posee simplicidad, consistencia, y un sistema que ayuda a la 

navegación intuitiva, puesto que organiza de manera sencilla y útil cada uno de los 

elementos, contenidos e información que aparecen en pantalla. Generando así un manejo 

mucho más sencillo y fácil para el usuario. 
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 La identidad Corporativa, incluyendo el logotipo, los íconos y cada uno de 

los elementos que conforman el diseño de comunicaciones de ENJOY CARTAGENA, 

posee unos conceptos dirigidos tanto al público nativo como al turista. Para la 

comprensión del turista se adujo a elementos universales, mientras que se recurrió a 

componentes y lugares comunes de la ciudad de Cartagena, para lograr un mayor alcance 

en la apropiación de los nativos. 
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13. Anexos  

 

 13.1 Transcripción entrevista Jorge Nieves 

 

¿Qué puede decir acerca de su ensayo Desarrollo y Cultura en el Caribe colombiano 

un contexto problemático y cómo surge? 

 

Esta publicación es la versión escrita de una ponencia que yo presente en un evento 

organizado por el laboratorio de desarrollo y cultura de la Universidad Tecnológica de Bolívar 

junto con la Universidad de Gijón en España que en ese momento estaban asociados frente al 

proyecto de sacar adelante una maestría en Desarrollo y Cultura, que efectivamente luego se 

realizó y ya creo que van por la novena o décima promoción.  

 

http://www.eltiempo.com/archivo/documento/CMS-13318279
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La idea era organizar una discusión desde diferentes ángulos acerca de esa relación 

normalmente anormal entre temas de cultura y temas de desarrollo económico y mejoramiento 

de los indicadores de desarrollo sostenible y calidad de vida en un estándar aceptable.  

 

En ese contexto de pensamiento, la Universidad Tecnológica de Bolívar desarrolló este 

seminario de discusión, al cual invitaron ponentes de diferentes lugares de Colombia y de 

España, específicamente yo le propuse al coordinador académico del evento, el doctor Alberto 

Abello Vives, una reflexión en torno a la idea de la cultura sólo como las bellas artes, las bellas 

letras, la música académica, es decir, lo que en otro contexto se llama la alta cultura y si cuando 

se pensaba en desarrollo, de eso era lo que se trataba o si en vez había que incorporar otras 

concepciones de cultura, puesto que esta es un palabra muy problemática. 

 

Conozco de un estudio de un investigador francés o alemán publicado hace muchos años, 

en donde examinaba más de 50 usos de la palabra cultura a nivel de 50 o más significados 

diferentes, asociados pero distintos. Yo pensé que era un buen momento para aprovechar algunas 

ideas del maestro Jesús Martin Barbero sobre esa separación tajante que hay entre políticas 

públicas y en la administración estatal entre lo que corresponde a la cultura, lo que corresponde a 

la comunicación y a la educación y que era una buena coyuntura para poner en escena esas ideas 

articulas a las preocupaciones, por cómo podría pensarme de una manera innovadora, el enfoque 

de la cultura en una región en donde las franjas de población y los eventos que corresponden a la 

alta cultura o la cultura letrada, son muy pocos comparados con la inmensa riqueza que se da en 

torno a la cultura popular y a los modos como las cultura de masas se han apropiado de esto 
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segundo y se han convertido en los grandes agenciadores de los eventos, los imaginarios, las 

practicas, las políticas, los festivales, los carnavales, etc.  

Entonces creo que era un buen momento para tratar de proponer una reflexión suscita 

sobre la relaciones que tienen estos temas. 

 

¿Cómo cree usted que se ha manifestado la cultura tanto en el concepto de arte elitista 

y cómo se manifiesta de manera popular? 

 

Cartagena igual que América Latina y buena parte de las sociedades occidentales ha sido 

una ciudad en donde el concepto de cultura es elitista, me refiero a eventos como el Hay Festival, 

festival de música clásica y eventos similares, en donde se ofrece a una programación dirigida a 

una élite culta de la ciudad que está preparada y que es competente para la apreciación apropiada 

de estas propuestas estéticas; y por otro lado un inmenso caudal de prácticas populares de 

carácter cultural, ligadas a los festivo y que tienen que ver con la música, con la danza, la 

comparsa, con las fiestas de noviembre, pero también con la vida cotidiana, el humor, la 

mamadera de gallo,  con la alegría con la que se juega ludo, se juega domino. 

Es decir un espacio de expresión cultural por fuera de aquel primer circuito, muy intenso 

y muy rico y al cual sólo se le ha empezado a prestar una atención sistemática a partir del 

surgimiento y consolidación del Festival  de Música del Caribe, que abrió la ventana para 

valorizar esta música en la ciudad. Y después cuando desapareció el festival, en el proceso de 

revitalización de las Fiestas de la Independencia que se vivió más o menos desde 2003-2005, 

hasta hace unos años cuando el cambio en la políticas en las administraciones locales hizo que 

aquel proceso se estancara.  
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Entonces en esos dos momentos situaría yo como el cambio de protagonismo de estas 

prácticas culturales de tipo popular dispersas en los barrios, en la gente, en los espacios de lo 

festivo y que en estos dos momentos: en la música, con el desarrollo del Festival y luego, la 

música, la danza, el disfraz y la lúdica gozona, con la articulación de los colegio, de los barrios, a 

nivel de sus cabildos, a ese proceso que fue muy interesante a nivel de revitalización de las 

Fiestas de la Independencia. 

Estos dos momentos, que abarcan desde los años 80 hasta hace muy poco, pusieron en 

escena la riqueza de la cultura popular de la ciudad de Cartagena, en el marco de una región 

como el Caribe en donde la cultura popular es la protagonista, no debemos olvidar que por 

ejemplo, en la literatura, la gran mayoría de escritores y escritoras más reconocidas de la región 

son gente que se ha nutrido de las  culturas populares, por eso es que tú encuentras a Gabriel 

Marques, Rojas Erazo, Fanny Buitrago, Marvin Moreno, que son grandes protagonistas y cuantas 

obras están fuertemente nutridas de eso que llamamos las practicas simbólicas de los sujetos 

populares en el Caribe.  

Hay un tercer elemento a considerar y es papel de la cultura de masas, por ejemplo, el 

hecho de que la champeta empiece como una música en las márgenes, alrededor de sujetos que 

no hacen parte del gran entramado social hegemónico de la ciudad. Y vino un proceso de 

crecimiento en buena parte apoyado por el Festival de Música del Caribe, y luego hacia 

comienzo de este siglo empieza un ascenso apoyado por la gestión de la chica Morales del 

Instituto de Cultura Distrital y la intervención de la SONI MUSIC, que empezó a grabar a 

grandes artistas de la champeta y a crear difusión a nivel nacional e internacional, hasta el punto 

que hoy ya la champeta no es ese género marginal de los orígenes, sino que es el producto 
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musical más mediático y de mayor presencia de la ciudad de Cartagena en el imaginario nacional 

e internacional.  

Eso creo yo que marca como el derrotero para entender de qué manera la cultura de 

masas no debe ser estigmatizada como aquello que traiciona o falsea, sino que a veces es el 

espacio en donde prácticas populares de origen marginal adquieren una presencia que luego las 

vuelve protagonistas, como ha sido el caso de la champeta que ocurrió en este siglo, lo que pasó 

en los años 50 con el porro y la cumbia y después en los años 70, 80 y 90s con la música de 

acordeón vallenata.  

Entonces son procesos en los cuales las culturas populares se convierten en una forma de 

simbiosis con el gran negocio de la industria cultural y en esas alianzas se gana y se pierde, pero 

logra posicionarse en el imaginario colectivo estos hechos y figuras de la cultura popular como 

protagonistas y tiene mucha más visibilidad por su impacto mediático que los eventos de cultura 

entendida de élite, que se siguen haciendo de espaldas a la gente popular de esta ciudad. 

 

Después de 7 años de haber escrito su texto, ¿cómo ve el panorama académico y 

tecnológico de la ciudad? 

 

En ese texto yo me atrevía a decir que había dos grandes retos, uno ligado a la necesidad 

de esperar, demandar y exigir políticas públicas que incrementan la conectividad de la región 

entre sí, con la nación y con el mundo; y por otro lado la necesidad de que los investigadores 

desde diferentes campos rompieran esa barrera en la que por acá están los economistas con sus 

preocupaciones y por acá los estudiosos de la cultura con sus preocupaciones, y se juntaran en 

proyectos transdisciplinares para abordar la discusión de la cultura como algo restringido a las 
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bellas artes, bellas letras y música académica, que en ese sentido cultura también tenía que 

involucrar la dimensión simbólica y también todo el impacto pragmático de carácter económico 

y las transformaciones que inevitablemente en ello genera la tecnología.  

En términos de ese deseo, investigación transdisciplinar, creo que no se ha avanzado 

mucho, no he podido saber qué han hecho los egresados de la maestría en Desarrollo y Cultura 

de la Universidad Tecnológica para ver si se ha dado la sinergia de enfoques de la que yo 

hablaba, es posible que allí esté.  

Por otro lado, la conectividad si se ha incrementado muchísimo. En estos 7 años emergió 

el fenómeno de los smarthphones, de los teléfonos con la capacidad para conectarse a internet y 

pasamos de estar online unas horas al día y el resto offline, a estar online prácticamente las 24 

horas del días.  

Si revisamos lo que ahí se planteaba, en ese artículo, la conectividad era referida a lo que 

en el decenio pasado se entendía por tal a la penetración del mercado de los computadores, al 

cambio de redes de internet conmutada a redes de banda ancha, al incremento gradual de los 

emisores de wifi para facilitar la conexión en lugares públicos, en instituciones, etc. Con el 

advenimiento de los teléfonos con capacidad para conectarse a la red, esto se multiplicó 

exponencialmente. 

Hoy la situación ya no es la crisis de conectividad que yo veía en el 2009, sino ahora creo 

que la situación es un exceso de conectividad que no está ligada al uso de la red casi que a nada 

distinto que a la lúdica, a la participación en las redes social, al chismorreo virtual, al 

intercambio de memes, al humor, al debate público. 

Pero aun así, creo que no es el espacio en donde se está divulgando el conocimiento 

académico, en donde se está permitiendo la apropiación pública de ese conocimiento, en donde 
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se está agenciando el debate a fondo sobre esas complejas relaciones entre comunicación, 

educación y cultura que hay en la región Caribe de Colombia.  

Entonces, si bien en ese momento, se planteaba como estratégico el incremento de la 

conectividad y proponer que los diferentes sectores sociales presionaran en esa dirección, hoy en 

día la idea es otra, qué hacemos con tanta conectividad, no es que este mal la red, el problema es 

cuando sólo es lúdica y cuando no hay espacio para un incremento del sano debate público y que 

en un país como Colombia es necesario intensificarlo.  

Esos espacios deben ser espacios de intercambio de ideas, de difusión del pensamiento 

académico, a ver si por ahí rompemos esa brecha digital, que ya no es los que no tienen acceso y 

los que sí, sino qué hacen en su tiempo de internet los que sí tienen acceso, que son una inmensa 

mayoría en la región Caribe. 

 

Desde los proyectos académicos que se realizan en la Universidad de Cartagena, ¿Es 

posible impulsar la cultura? 

 

Aquí en la universidad hay una situación y es que si bien hay una sección de actividades 

culturales, ha habido una concepción; dicho con todo respeto y eso incluye a quienes han 

dirigido y dirigen Bienestar Universitario. A mí me parece pintoresca la cultura; es decir, se 

mantiene el teatro, se apoyan los cines clubes, hay un grupo de gaitas, un grupo de Corinche, un 

conjunto vallenato y algunos proyectos más, pero es casi como un apéndice que a veces adorna 

los eventos. 

Esa actividad cultural que yo sepa no ha sido objeto de estudio de ningún programa de 

pregrado, ni siquiera a nivel de economía que podría ser interesante. Entonces pienso que lo que 
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acá se está haciendo es en mundos separados; los académicos con sus preocupaciones, cada uno 

en lo suyo.  

Por su parte, a la gente que le gusta la cultura o que gracias a la vinculación a un grupo 

cultural obtienen exención en los precios de matrícula o algún beneficio económico, no incluyen 

la experiencia allí como lo que podría ser su tesis de pregrado, para ellos lo que hacen en la 

cultura es material de su práctica como sujeto en la universidad, pero no es objeto de reflexión 

como sujeto pensante.  

Hay que repensar muchas cosas, por ejemplo, reformar el reglamento de trabajos de 

grado para crear sinergias entre estudiantes de distintas carreras, para que puedan hacer 

proyectos de investigación conjuntos que incluyan la reflexión sistemática sobre los hechos de la 

cultura en la universidad y también sobre las políticas culturales que la misma ha aplicado.  

Es por lo anterior que investigadores, docentes y estudiantes debemos empezar a 

preguntarnos cómo hacer proyectos de investigación conjuntos entre gente de distintos 

programas sobre los hechos de la cultura en la universidad y así proponer políticas generales que 

no existen en este momento.  

 

Desde la comunicación y la tecnología, ¿Cree que podamos contribuir al desarrollo 

cultural y social? 

 

Como se ha dicho tantas veces y sigo creyendo que es así: la gente joven es la que tiene 

la energía, las ganas, la ilusión y todavía no tienen los desencantos que nos hace a algunos 

abandonar empresas de apostolado o de proyección quijotesca; creo que la propuesta de una app 

que permita la difusión  completa en tiempo real de las actividades culturales, en donde sea tan 
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importante recordar la fecha del Hay Festival como la Semana Cultural que queda en el colegio 

de un barrio periférico, lo ideal es que los ciudadanos tengan una ventana donde se informen. 

Esto traería presencia y reconocimiento tanto al foro por la revitalización de las fiestas 

como a las actividades del cabildo para noviembre de los colegios. Solo así y con una visión muy 

amplia y muy democrática la aplicación móvil podría generar un cambio muy sustancial. 

Además la aplicación tendría que ser lo suficientemente atractiva en su diseño para que 

informarse sobre la actividad cultural y educativa se convierta en una cosa que se disfruta, es 

decir, que no haga parte de la obligación de estudiar que es siempre algo a lo que se le hace 

resistencia.  

 

¿Cree que podamos alcanzar apropiación, preservación y consumo de la cultura y el 

patrimonio de Cartagena? 

 

En el sentido en el que lo estoy planteando sí,  siempre y cuando no caigamos en una 

concepción patrimonialista del patrimonio; es decir,  superemos esa visión de que el patrimonio 

son las murallas y los fuertes y sigamos haciéndole duelo al despiadado negocio del turismo 

porque en Cartagena es un negocio exitoso y ha ganado mucho.  

 

El turismo es un negocio que margina a mucha gente y que hace que vivamos en una 

ciudad más costosa de la que viviríamos si esto no existiera; entonces vayamos más allá, 

pensemos que el patrimonio inmaterial está en la actitud gozosa de la gente, en todos estos 

modos de ser popular que hace de nosotros, un pueblo que en medio de tanta dureza no renuncia 

al goce. 
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Sigámosle haciendo caso a Wallerstein como dije al final del texto, es posible que allí haya 

oportunidades para de verdad creer que Cartagena puede llegar a ser gracias a iniciativas como 

las de ustedes, una ciudad más amable para vivir. 

 

13.2 Sondeo  
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13.3 Resultados de sondeo  

 

 



108 

 

 



109 

  



110 

 

 


