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RESUMEN ANALÍTICO. 
 

El uso de las TIC  se ha masificado dentro del ámbito del turismo convirtiéndose en herramienta fundamental  
y un aliado  para llegar a conquistar turistas para los diferentes destinos que se promocionan a través de  

aplicaciones móviles o de website. 

 

Cada vez más las entidades turísticas o las empresas recurren a las tecnologías de la información, en particular 
Internet, como medio para promocionar sus productos y servicios turísticos. Estas nuevas tecnologías han 



cambiado el concepto de vida de personas en cuanto a la consulta de precio y rapidez de información de los 

diferentes servicios turísticos. 

 

En Colombia se promueve la marca país desde el gobierno nacional como recurso de promoción turística y de 
inversión extranjera; está liderada por Procolombia. En Valledupar se debe: resolver la necesidad de promover 
la marca ciudad que adopto la alcaldía municipal y de la cual este proyecto resuelve la iniciativa 
gubernamental; así mismo, aprovechar  la tendencia mundial al rescate de los valores auténticos, el medio 
ambiente y las comunidades indígenas a través de diferentes modalidades de turismo:  Ecoturismo, 
etnoturismo, agroturismo, cultural, religioso, compras,  aventura,  salud, deportivo, ciudad capital. Se debe 
ampliar el conocimiento del territorio municipal y de los valores autóctonos.  

 
En este proyecto de grado encontraran los lectores que mediante uso de  software libre y de código abierto se 
pueden crear soluciones TIC para  fortalecer la promoción del  sector turístico de la ciudad de Valledupar. 
 
PALABRAS CLAVES:  innovación, marca ciudad, marca país, turismo, turista, ciudad, internet, software libre, 
código abierto, computación pervasiva, computación ubicua. 
 
 

ANALYTICAL SUMMARY. 
 

The use of the TIC has increased inside the area of the tourism turning into fundamental tool and an ally to 
manage to conquer tourists for the different destinations who promotes themselves across mobile applications 
or websites. 

Increasingly the tourist entities or the companies resort to the technologies of the information, especially 
Internet, as way to promote their products and tourist services. These new technologies have changed the 
concept of people life like consultation of price and rapidity of information of the different tourist services. 

Colombia the country brand is promoted by the national government as a resource to promote tourism and 
foreign investment; is led by Procolombia. Valledupar should: to take advantage of the world's tendency to 
rescue authentic values, the environment and the indigenous communities across different modalities of 
tourism as: Ecotourism, agrotourism, cultural, religious, purchases, adventure, health, sports, capital city. It is 

necessary to extend the knowledge of the municipal territory and autoch thonous values.  

 
In this project grade readers foundthrough use of free software and opened code, solutions can be created, 

One of them is using TIC to make strong tourist promotion of Valledupar city. 

 
KEYWORDS: innovatión, brand city, brand country, tourism, city, Internet, free software, opened code, 

pervasive computing, ubiquitous computing. 

 
 



INTRODUCCIÓN 

La globalización viene generando cambios en el 
comportamiento administrativo de las ciudades, ha 
roto el sistema tradicional de las jerarquías y a 
dado paso a una lucha por atraer turistas e 
inversionistas. Esta competencia está empujando  a 
muchas urbes a venderse por medio de técnicas de  
city marketing. 
 
El city marketing y el desarrollo de las marcas 
destino se ha convertido en herramientas 
estratégicas para las ciudades, los territorios y 
países que deben librar una batalla para apoderarse 
de una cuota del mercado de un sector altamente 
competitivo como lo es el turismo. 
 
Crear una marca asociada a un conjunto de valores 
y cualidades de una ciudad es el principal objetivo 
del branding. Diferentes organismos de turismo 
difunden la esencia del destino a través de 
múltiples plataformas como campañas de 
comunicación y publicitarias conocidas 
tradicionalmente, street marketing, campañas 
teaser, marketing viral, eventos de mucha afluencia 
de personas o la difusión de las marcas destino. El 
auge del internet como uno de los motores de la 
economía ha jalonado que se desarrollen 
herramientas computacionales como las 
aplicaciones móviles y los website cuyos públicos 
objetivos son los turistas. 
 
La ciudad de Valledupar entrando en la onda de la 
marca destino no se puede quedar atrás de los 
adelantos tecnológicos, sino empadronarse con 
ellos y aprovechar sus ventajas  para convertirse en 
una ciudad competitiva en el contexto nacional e 
internacional.  
 
La alcaldía municipal carece de estrategias para 
promover a Valledupar como destino turístico, 
cultural y musical en el presente y para el  futuro 
venidero. Esto  se convierte en un reto, a pesar que 
la administración ha dado pasos importantes en ese 
aspecto,  al llevar a la ciudad al grupo selecto de 
ciudades que se identifican con una marca. 
 

Promover a Valledupar como Marketing territorial o 
City Branding a través de aplicaciones digitales  que 
permita posicionar la ciudad como destino turístico 
de acuerdo con el inventario estratégico y además  
permita ser soporte para el desarrollo de la ciudad, 
es el objetivo general  de esta investigación y 
específicamente realizando la ideación, validación y 
prototipado de  aplicación movil de de website. 
 

1. ESTADO DEL ARTE Y MARCO 

TEÓRICO 

 
El sustrato de esta investigación esta soportado en 
la combinación de uso del city branding y 
herramientas TIC para desarrolladores con licencias 
libres o de la Open Source Initiative OSI. 
 
 
1.1 CITY BRANDING 
 
El marketing de ciudad o city branding significa 
diseñar una ciudad para satisfacer las necesidades 
de sus públicos objetivos.  El término, no es nuevo 
y se remonta al salvaje oeste cuando empezaba a 
poblarse a comienzos del siglo XIX. Sin embargó, 
los grandes cambios que van transformando a la 
sociedad están obligando a las ciudades a competir 
entre ellas, para atraer turistas, paraatraer 
inversionistas, paraatraer hombres de negocios, 
esdecir convertirse en un gran imán que jale a las 
personas para que vengan a esa ciudad. Es ahora 
cuando los grandes administradores de las ciudades 
están explotando las herramientas de marketing 
estratégico.  El caso emblemático de Nueva York 
con su marca destino:  I Love NY  usado a 
mediados de los años 70 para promover el turismo 
y los casos de ciudades como Barcelona, Madrid, 
Buenos Aires, Ciudad de México y otras que han 
explotado el uso de una marcaciudad. 
 
Las ciudades como destinos turísticos están ligadas 
a los proyectos urbanos, ya sean puntuales o 
transitorios como el festival vallenato, las 
exposiciones o las convenciones como las de  
Cartagena de Indias, Vancouver con sus juegos 
olímpicos de invierno en el 2010 fue determinante 
para posicionar a Canadá en el puesto uno como 
Marca País en el siguiente año. Para la mayoría de 
ciudades europeas y norteamericanas los grandes 
eventos significan las posibilidades de atraer 
cantidades masivas de visitantes no solo para dar a 
conocer los productos, sino para proyectar la 
ciudad sede como destino turístico, cultural y de 

negocios; como un producto vendible al exterior. 

 
1.1.1 Place branding y destination branding 
 
Como causa de la creciente globalización, y "de la 
enorme influencia de la industria turística, las 
ciudades, las regiones y los países son cada vez 
más conscientes de la necesidad de competir con 
otros territorios por la obtención de recursos, ya 
sea, por ejemplo, la ubicación de industrias clave o 
la captación de profesionales con talento" [1]. 



 
Hoy en día, el mundo es un solo mercado. El rápido 
avance de la globalización significa que cada país, 
cada ciudad y cada región deben competir con los 
demás por su porción de los consumidores, 
turistas, inversores, estudiantes, emprendedores 
del mundo o de los eventos culturales y deportivos 
internacionales, y por la atención y el respeto de 
los medios de comunicación internacionales, de 
otros gobiernos, y de la gente de otras naciones. 
 
La novedad no es esa competencia en sí misma, 
sino la asunción por parte de los gestores públicos 
de ese fenómeno, y la puesta en marcha, 
consecuentemente, de organismos y mecanismos 
que trabajen para el fomento de la competitividad 
de los territorios.  
 
"La mejor manera de fomentar esa competitividad 
de un territorio es la creación de una marca 
poderosa, que refleje la identidad del territorio de 
manera atractiva para los consumidores potenciales 
–sean turistas, inversores o residentes– y que sea 
capaz de aglutinar en una sola dirección los 
esfuerzos de promoción numerosos, pero con 
frecuencia dispersos, de organismos públicos y 
privados" [2]. 
 
Al día de hoy resulta evidente que marketing y 
branding se han convertido en actividades no solo 
comunes, sino imprescindibles para ciudades, 
regiones y países en cualquier lugar del planeta. Sin 
embargo, pueden encontrarse voces discrepantes. 
Algunos expertos, expresan cierta reserva, crítica o 
escepticismo hacia la idea de tratar a una nación o 
a un territorio como una marca comercial. Esa 
reserva, puede estar fundamentada en una 
aversión a la propia palabra marca, de manera que 
si se usasen otros términos como, por ejemplo, 
reputación (y se hablará de reputación de un país o 
una ciudad en vez de marca de país o ciudad), esa 
desconfianza desaparecería. No obstante, en los 
últimos años, está creciendo con fuerza la 
tendencia de integrar las consideraciones éticas 
dentro de la gestión de la marca, defendiendo, en 
el caso de los territorios, un branding que no 
signifique comercialización de la cultura local, sino 
la protección y promoción de la diversidad. 
 
Se han llevado a cabo ya numerosos intentos de 
definir de manera sintética lo que debe entenderse 
por el proceso de place branding, este se define 
como: “proporcionar un atractivo añadido al 
territorio, mediante la actividad central de la 
construcción de la identidad de marca”[2]. 
 

La esencia del place branding consiste, en todo 
caso, en entender que la elección de un territorio 
en cualquier tipo de decisión (ya sea la del turista a 
la hora de elegir su próximo lugar de vacaciones, la 
del industrial que selecciona la ubicación para una 
nueva fábrica, la del joven profesional que desea 
acceder a un mercado de trabajo prometedor o la 
del estudiante que decide dónde estudiar un 
máster o doctorado) depende siempre, en mayor o 
menor grado, de la percepción que las personas 
tienen de ese lugar, ya sea más o menos simple o 
compleja, acertada o errónea. Y los "procesos de 
branding son una manera efectiva de incidir en la 
percepción que los seres humanos tienen de 
aquellas realidades de las que se dispone de escasa 
información" [2]. 
 
Un producto o servicio con suficiente recursos 
puede reinventarse de cero, a diferencia que un 
territorio que no puede, en ningún caso. Un 
territorio parte de una realidad incontestable y de 
una historia que no puede obviarse o negarse. Pero 
sí pueden llevarse a cabo intervenciones, como, por 
ejemplo, la regeneración de un barrio marginal en 
una ciudad, la promoción de figuras culturales o 
deportivas de una nación, la reconstrucción y 
difusión de narrativas asociadas a una pequeña 
localidad, la organización de eventos que sitúen, 
aunque sea de manera efímera, a una población en 
los medios de comunicación masivos y la asocien 
con valores positivos o la apuesta estratégica de 
una región por convertirse en epicentro de 
determinado tipo de industrias, infraestructuras o 
prestadores de servicios. 
 
Se podrían simplificar esas complejas relaciones 
entre los procesos de toma de decisión, las 
percepciones, la identidad de los territorios y la 
creación y mantenimiento de marcas ver figura 1: 
 
FIGURA 1.Proceso de branding de un territorio 
 

 
 
 
Según este esquema, el branding se concibe no 
como lamanera de gesti onar un territorio, sino 



como una herramienta para proyectar una imagen 
coherente y positiva que ayude a mejorar las 
percepciones de los públicos. "El branding no 
puede cambiar una ciudad, una región o un país, 
pero sí puede contribuir a mejorar su 
competitividad global" [2]. 
 
El objetivo del branding no es transformar los 
territorios, sino comunicarlos de la manera más 
efectiva para: 

a. Aumentar su atractivo como lugares 
receptores de inversión empresarial. 

b. Mejorar su posición competitiva en el 
mercado turístico. 

c. Incrementar su atractivo con el fin de 
captar y retener el talento. 

d. Fomentar la identificación de los 
ciudadanos con su lugar de residencia. 

e. Facilitar, en general, el desarrollo 
económico y social. 

Pero, para centrarse en concreto en la industria 
turística y en cómo aplica los procesos de branding 
a la promoción de los territorios, la Organización 
Mundial de Turismo define la marca de destino 
como la esencia central y las características 
perdurables de un destino. Un destino puede 
cambiar sus estados de ánimo y la manera en que 
se presenta a sí mismo frente a diferentes 
segmentos del mercado. Pero sus características 
centrales de la marca, como la personalidad de un 
individuo, son esencialmente siempre las mismas. 
[…] "Una marca de destino representa una 
interacción dinámica entre los atributos centrales 
de un destino y la manera en que los visitantes 
potenciales los perciben" [2]. 
 
1.1.2Comunicación turística 
 
El turismo se consolida en la actualidad como la 
actividad económica más fructífera a escala 
mundial. En este sentido, la comercialización de 
productos, destinos y servicios turísticos se 
implementa, básicamente, a partir del despliegue 
de variados procesos de comunicación, los cuales 
han experimentado importantes cambios de 
tendencia en los últimos años. La industria del 
turismo se ha visto inmersa, en los últimos diez 
años, en una ostensible revolución provocada, en 
primer lugar, por la irrupción de las tecnologías de 
la información y de la comunicación (TIC), 
especialmente por el crecimiento exponencial en el 
uso de los Smartphone, demás dispositivos móviles 
y muy reciente la tecnología wearable, es decir 
“tecnología para llevar puesta". 
 
1.1.3 Turismo en Colombia 

 
El turismo en Colombia pasa por su mejor 
momento en la historia. Las cifras son 
contundentes y esperanzadoras, pero también 
representan un enorme desafío. Un informe 
reciente de la Organización Mundial del Turismo 
(OMT) revela que el número de turistas en el 
mundo se incrementó en 4,6 por ciento, en los 
primeros seis meses del 2014, respecto al mismo 

periodo del 2013. 

Aunque el número de extranjeros que llega a 
Colombia todavía está muy lejos de los que arriban 
a países como Francia, España y Estados Unidos, 
porcentualmente sí es alentador un crecimiento del 
8,4 por ciento. Solo entre enero y junio de este año 
se registraron 1’946.352 visitantes internacionales, 
algo así como 10.800 por día. 

Las divisas generadas por el turismo en el 2013 
ascendieron a 4.758 millones de dólares, y en el 
primer trimestre, a 1.211 millones de dólares, 
según reportes del Ministerio de Comercio, 
Industria y Turismo.  

“Si al turismo le va bien, al país le va bien”, expresó 
el presidente Juan Manuel Santos en el día mundial 
del turismo el 27 de septiembre del 2014, quien 
afirmó que este sector es uno de los polos de 
desarrollo más importantes de su gobierno y que, 
de firmarse la paz, por su potencial, Colombia 
podría convertirse en la nueva meca mundial del 
turismo. Destacándose que el sector turismo es el 
tercer generador de divisas en nuestro país 
después del petróleo y los derivados del carbón. 
Colombia gracias a su riqueza natural: desde playas 
hasta desiertos y nevados, podría ser un destino 
altamente competitivo. 

La Viceministra de Turismo cree que es necesario 
perfeccionar los productos y fortalecer el turismo 
en las regiones más apartadas, que han sido 
afectadas por el conflicto armado, 
independientemente del proceso de paz.  

1.1.4 Valledupar, Capital mundial del 
vallenato 
 
"La referencia a Valledupar como “Capital Mundial 
del Vallenato”, se acuña en el sentir de los 
Valduparenses, en la década de los años ochenta 
del siglo pasado, como consecuencia del 



posicionamiento del Festival de la Leyenda 
Vallenata, el cual genera una imagen nacional de 
destino turístico cultural hacia esta ciudad, durante 
la última semana del mes de abril de cada año". 
 
Sin embargo, los visitantes que se acercan durante 
el resto del año, atraídos por el ambientefestivo y 
parrandero que resulta de la interpretación de la 
música vallenata y los mensajes yleyendas que esta 
contiene, desean encontrar una respuesta al 
significado de esta frase ydescubren que no 
responde a la connotación que encierra, dado que 
no existe una oferta deproductos y servicios 
turístico culturales que puedan satisfacer las 
necesidades de estos turistas. 
 
De ahí que se genere la necesidad de diseñar un 
producto turístico cultural que responda a la 
connotación de la frase “Valledupar, capital mundial 
del vallenato”. Este diseño se formula con cinco 
elementos, de los cuales se hace la siguiente 
referencia de antecedentes: 
 

1. Ruta de juglares 
2. Recorrido histórico. 
3. Tertulia vallenata. 
4. Música en vivo bajo el palo de mango. 
5. Jornada académica: "Turco Gil" 

 

1.2. CONEXIÓN A INTERNET EN COLOMBIA 

Según diferentes estudios como Consumer Lab de 
la firma Ericsson, o el ‘Tech Tracker’ de Ipsos para 
el Ministerio TIC, Los colombianos son usuarios 
intensivos de redes sociales, videos y música desde 
móviles. El 98 por ciento tienen una cuenta en 
Facebook, el 36 por ciento en Twitter y un nueve 
por ciento en Instagram. 

 
El colombiano se levanta y de inmediato hace uso 
de la tecnología. Lo primero que hace al levantarse 
es revisar el celular, tableta o portátil y desde ese 
instante, y de ahí se no se desconectan durante la 
jornada diaria. En casa se está en internet unas 
5,88 horas; en el trabajo, colegio o universidad, 
6,01 horas; sivisitan a un amigo usan la red 1,17 
horas y hasta en cafés y restaurantes están en 
línea 0,89 horas. Los internautas colombianos 
pasan en total casi 16 horas y media al 
día conectados, principalmente a alguna red 
celular, fija o inalámbrica. 
 

"Del 94 por ciento de los colombianos que tienen al 
menos un teléfono móvil, 25 por ciento de ellos son 
‘inteligentes’. A lo largo del día se usan unas siete 
'apps' distintas, y, en total, ocho de cada 10 
personas en este país viven a diario conectados a 
internet. Y el 70 por ciento tiene un perfil en alguna 
red social". Aunque los computadores de escritorio 
y los portátiles siguen siendo las principales puertas 
de acceso a la red, tabletas y celulares ya ocupan 
un 50 por ciento de las preferencias diarias de la 
gente. 
 
En el 2012, según el ‘Tech Tracker’, el acceso a 
internet en el país ocurría en un 71 por ciento en 
hogares. En 2013 subió a un 78 por ciento. Si los 
obligaran a elegir, un 43 por ciento de los 
colombianos preferiría tener datos a tener minutos 
de voz. Es una tendencia avanzada. 
 
El efecto de este uso intensivo de tecnologías 
impacta a otras áreas de la economía nacional. 
“Nuestros jóvenes no quieren ser empleados. 
Quieren ser emprendedores TIC, cambiar al mundo 
con una idea de tecnología”, explica el ministro 

TIC, Diego Molano Vega. 

"En Colombia, anotan los expertos, ha sido clave el 
temprano y exitoso ingreso al campo del 4G y la 
promoción del Estado a través de iniciativas como 
Vive Digital. Por ejemplo, el 42 por ciento de los 
nacionales que viven en ciudades de más de 
200.000 habitantes señaló, en la encuesta de 
Ipsos, tener un celular inteligente" [4]. Hace un 
año la tasa era del 30 por ciento. El 41 por ciento 
tiene dos o más computadores. Desde sus móviles 
los colombianos acceden a redes sociales, 
navegación y a aplicaciones de entretenimiento en 
la misma intensidad a como lo hace desde un 
computador, lo que los ubica como usuarios 
móviles intensivos. 

 
1.2SOFTWARE LIBRE 

Hace ya tiempo que el software libre dejó de ser 
algo marginal, para convertirse en una realidad 
muy habitual para muchos usuarios. Incluso 
aunque no sepan que están usándolo, cada vez 
más usuarios realizan gran parte de sus tareas 
informáticas gracias a él. Bien sea porque lo tienen 
instalado en su laptop o en su móvil, porque lo 
usan intensivamente las empresas que les dan 
servicios vía web, o porque hace que funcionen sus 
aparatos electrónicos, el software libre es una 
realidad ubicua.  



El navegador Firefox o el entorno ofimático 
LibreOffice/OpenOffice son programas libres 
populares que funcionan en muchos entornos de 
escritorio, así como también toda clase de 
herramientas. Existen sistemas completamente o 
casi completamente libres, como Debian o Ubuntu, 
que poco a poco van siendo más conocidos. En el 
caso de los móviles, es bien conocido que Android 
está compuesto en gran medida por software libre. 
La infraestructura de grandes empresas que 
proporcionan servicios vía web, como Facebook, 
Google o Yahoo está compuesta en gran medida 
por programas libres. Muchos 
sintonizadores/grabadores de TDT o bases WiFi 
funcionan gracias a sistemas en gran medida libres, 
basados en Linux. 
 
1.2.1 Computación ubicua  
 
Hoy, Internet conecta casi todos los computadores 
del mundo. Desde un punto de vista tecnológico, se 
podría describir «la computación ubicua» como la 
posibilidad de conectar todo lo que hay en el 
mundo a Internet, para proporcionar información 
acerca de «cualquier cosa, en cualquier momento, 
en cualquier sitio» [6]. Por decirlo de otra forma, el 
término «computación ubicua» significa la 
omnipresencia de computadores muy pequeños 
interconectados sin cables que se incrustan de 
forma casi invisible en cualquier tipo de objeto 
cotidiano. Usando pequeños sensores, estos 
procesadores incrustados pueden detectar el 
entorno que les rodea y equipar a «su» objeto con 
capacidades tanto de procesar información como 
de comunicación.Ver figura 2. 
 
FIGURA 2.Computación ubicua 

 

 
 

 
 
 

Esto añade otra dimensión completamente nueva a 
dichos objetos podrían descubrir, por ejemplo, 
dónde se encuentran, qué otros objetos se 
encuentran junto a ellos y lo que les ha ocurrido 
anteriormente. Se podrían comunicar también y 
cooperar con otros objetos «inteligentes», y, 
teóricamente, acceder a toda clase de recursos en 
Internet. De esta forma los objetos y los aparatos 
podrían reaccionar y funcionar de manera sensible 
al contexto y parecer (máquinas) «inteligentes», sin 

ser realmente (seres) «inteligentes»[6]. 
 
"Debido a los avances continuos en los campos de 
la computación, la microelectrónica, la tecnología 
de la comunicación y la ciencia de los materiales, 
esta visión de informatización completa e 
interconexión de objetos cotidianos podría 
convertirse en una realidad palpable en un futuro 
no demasiado lejano" [6]. Como la computación 
ubicua podría originar la aparición de una serie de 
aplicaciones totalmente nuevas donde por ejemplo, 
los objetos funcionando de forma cooperativa 
crearán nuevas utilidades emergentes esta visión 
con el tiempo también podría tener éxito desde un 
punto de vista comercial y tendría indudablemente 
enormes repercusiones económicas y sociales. 
También sacaría a debate cuestiones acerca de la 
aceptación de la tecnología y de la creación de un 
mundo donde la realidad quedara estrechamente 
ligada a y en algunos casos incluso mezclada con 
nuestro ciberespacio basado en la información. 
 
En este entorno actualmente se tienen un sin 
número de equipos que ya contienen esta 
tecnología y que  están ayudando grandemente a 
no estar atado a un computador de escritorio sino a 
cambiar ese paradigma; entre éstos los principales 
exponentes son smarthphones, tablets, ipads,  
smartwatch y otros,  los cuales, contienen un 
sistema operativo fuerte que permite instalar 
aplicaciones que se encuentran en los PC´s 
tradicionales como: procesadores de palabras, 
acceso a internet, organizador personal, correo 
electrónico, etc., combinando funcionalidades de tal 
manera que se puede hacer uso de entornos 
táctiles, lápices ópticos, conexión a redes Wi-Fi y 
bluetooth, etc., evitando el uso de cables. 

 
1.2.2Sistemas Ubicuos 
 
La investigación en computación ubicua se puede 
dividir en los siguientes aspectos:  
 
Sistemas: hace foco en cómo construir frameworks 
de desarrollo para aplicaciones ubicuas, los 
aspectos a tener en cuenta en la infraestructura 



para soportar estas aplicaciones y la privacidad 
inherente a información personal. 
 
Experiencia: destaca los aspectos críticos del 
usuario relacionado a la interfaces gráficas y de 
acuerdo a la etnografía. 
 
Sensores: que permiten determinar y analizar el 
contexto del usuario al cual las aplicaciones deben 
reaccionar. Además es de interés poder estudiar la 
posibilidad de involucrar todos estos requerimientos 
en una ambiente de desarrollo simulado, 
permitiendo con esta herramienta la evaluación de 
aplicaciones ubicuas sin el costo asociado al 
desarrollo de los mismos [7]. Ver figura 3. 
 
FIGURA 3. Sistemas ubicuos 

 

 
Fuente: 
http://www.concienciaeco.com/2014/02/05/que-
son-las-ciudades-inteligentes/ 
 
Las contribuciones al cómputo ubicuo se le 
atribuyen a Mark Weiser cuando trabajaba en 
XeroxPARC. "En ese momento pensó en una época 
en donde las tecnologías de la computación 
aparecerían en todos los artefactos de la vida 
moderna para dar soporte a las actividades diarios 
del trabajo, del hogar y del ocio y sobre todo que 
esas tecnologías deben pasar desapercibidas" [7]. 
 
Los dispositivos móviles y los sensores pueden 
comunicarse entre sí con la infraestructura 
circundante para proveer soporte a las actividades. 
Esto se puede hacer en estos momentos debido a 
las capacidades que dan conectividad como 
Bluetooth, RFID, Zigbee, WiFi y muchas otras. 
 
Esta visión comienza a hacerse realidad 
aproximadamente en 2005 en donde se lanza el 
iPod de Apple, la zapatilla adidas_1 y el robot 
Roomba, estos productos no se ven como una 
computadora tradicional. En 2005 también se dan 
factores en la industria que permiten diseñar 
productos de acuerdo a la visión de Weiser: 
 

• El precio de las CPU han caído hasta el 
punto de considerarlo sin costo.  

• Internet es claramente social y comercial. 
• Se han desarrollado protocolos estándares 

de intercambio de datos y 
comunicaciones. 

• Se establece la telefonía celular (o digital) 
definiendo el concepto de teléfonos 
inteligentes. 

• Se estandarizó la comunicación wireless. 
• De acuerdo al boom de las punto como se 

desarrollaron productos interactivos. 
 
Con los factores mencionados, diversos 
investigadores han generado muchos términos 
relacionados al mismo concepto, la satisfacción de 
las necesidades de los usuarios de una manera 
autónoma, omnipresente e imperceptible: 
 
Computación Ubiqua referida a embeber 
procesamiento de información y comunicaciones en 
todos los ambientes para poder proveer servicios 
continuos. 
 
Computación Física que describe como las personas 
interactúan con las computadoras a través de 
objetos físicos más que a través de una ambiente 
on-line. 
 
Computación Pervasiva que se refiere al nuevo 
modelo tecnológico. Inteligencia Ambiental que 
describe como los dispositivos se integran en forma 
inteligente en los espacios construidos por los 
humanos y pasan a ser parte del ambiente. La 
Internet de las cosas en donde cualquier objeto 
físico puede ser digitalmente identificado en forma 
análoga a como la información digital es organizada 
en la web. 
 
1.2.2 Internet del futuro y ciudades 
inteligentes 
 
Mark Weiser, conocido como el padre de la 
computación ubicua, a principios de los años 1990 
ha apostado a la mencionada teoría, la que debería 
evolucionar hasta interactuar con los diferentes 
usuarios de las tecnologías. Estos principios 
enunciados originalmente por Weiser han sido 
validados por diferentes investigadores y 
estudiosos, convirtiéndose en un escenario cierto 
en el futuro cercano [8]. 
 
Los entornos inteligentes -hogares, oficinas, 
escuelas, y por supuesto ciudades; etc.- 
representan entornos avanzados TIC´s en las 
cuales interaccionan objetos de uso cotidiano en 
continua evolución para usuarios no 



experimentados. Los entornos inteligentes han 
surgido rápidamente como un paradigma nuevo y 
emocionante que tiende a incluir diferentes campos 
de investigación de la computación ubicua, o 
pervasiva, y en red. 
 
La domótica, o smart-home, comprende varios 
enfoques, pero siempre tiende a una mejor calidad 
de vida de los habitantes. Los diversos enfoques 
van desde la mejora en la vida diaria, a permitir 
una vida más independiente para las personas 
mayores y los discapacitados. La tarea de los 
objetos inteligentes, implantados en artículos de 
uso diario, es detectar el entorno inmediato usando 
varios tipos de sensores, para luego procesar esta 
información. "Esta función asigna un tipo de 
inteligencia artificial a los objetos comunes y bien 
conocidos y permite el procesamiento integral de 
información y la interconexión de casi cualquier tipo 
de objeto cotidiano"[9]. 
 
La computación ubicua encuadra a un gran número 
de tecnologías y aplicaciones; desde dispositivos 
móviles utilizados diariamente, pasando por 
artefactos “inteligentes” para propósitos especiales 
(hornos, heladeras, etc.) y hasta a los juegos 
domiciliarios en red. Tiene que ver, y está 
íntimamente relacionada, con la evolución de los 
dispositivos electrónicos. Esta revolución se 
materializa a través de la miniaturización de los 
dispositivos y la mayor sociabilización de los 
contenidos disponibles. 
 
De acuerdo a la ley de Moore, el número de 
transistores, y por ende la capacidad de 
almacenamiento y cálculo de un circuito; se duplica 
cada uno o dos años. Por ello, en la actualidad, es 
un desafío establecer y orientar los estudios hacia 
las regiones del conocimiento donde las TICs, 
convergen apuntalando a las ciencias. 
 
La existencia de las numerosas y variadas 
simulaciones en los diversos campos de las ciencias 
son consecuencia del crecimiento exponencial de 
las propiedades y capacidades de los 
semiconductores que fueran desarrollados por la 
industria en los últimos años. Así, hoy es posible 
realizar simulaciones numéricas para estudiar y 
analizar fenómenos utilizando métodos 
computacionales, los que se volverían prohibitivos 
si se pretendiera realizarlos por métodos empíricos.  
La convergencia de sistemas de computación 
ubicuos embebidos en objetos de todos los días, los 
cuales se comunican inalámbricamente, con 
interfaces de nueva generación, sensores de 
diversos tipos, agentes inteligentes, sistemas de 
personalización, etc., tienden a conformar una 

inteligencia ambiental que  rodeándonos potencian 
nuestras capacidades cognitivas. En tales 
ambientes el objetivo es proporcionar servicios 
informáticos y de comunicación de una manera 
mucho más simple, cómoda, agradable y 
transparente, donde los usuarios puede acceder de 
forma remota y controlar la información y 
aplicaciones en su entorno utilizando los diversos 
servicios derivados de la cooperación integrada de 
objetos heterogéneos intercomunicados entre sí. 
 
Los aparatos que compondrán este ambiente 
aprenderán de las necesidades de las personas y 
luego las anticiparán. Crearán un ambiente 
inteligente, a nuestra disposición. La Inteligencia 
Ambiental está centrada en la persona; basados en 
ordenadores emocionales, nano-tecnología, vida 
artificial, sistemas virtuales, ubicuidad, biometría, 
sistemas de personalización, agentes inteligentes, 
Papel Electrónico, Bioclimas activos, cientos de 
microcomputadoras embebidas en la ropa, en los 
muebles, sensores inalámbricos, etc. 
 
La posibilidad de acceder a una gran cantidad de 
información y proceder al procesamiento de la 
misma implica la existencia de una gran cantidad 
de elementos distribuidos en un determinado 
entorno físico que constituyen redes entre ellos. 
Este proyecto pretende proponer algunas 
herramientas que serán aplicables a los entornos 
inteligentes del futuro. 
 
1.2.3 Internet de las cosas 
 
El Internet de las Cosas, como paradigma para la 
conexión de los objetos cotidianos a Internet, está 
suponiendo una revolución en cuanto a la forma en 
que se interactúa con el entorno. Su uso permite 
aprovechar con mayor eficiencia las posibilidades 
que este ofrece. Este hecho, está dando lugar a un 
auge en el esfuerzo que se realiza para desarrollar 
tecnologías y estándares que soporten las 
características que requieren este tipo de 
escenarios. Gracias al Internet de las Cosas, está 
apareciendo la tecnología necesaria para recopilar, 
transmitir y gestionar información relevante dentro 
de los distintos procesos que ocurren en ciudad. 
Hecho que permite el desarrollo del paradigma de 
las Ciudades Inteligentes o Smart Cities. A partir del 
cual, se pretende que una ciudad mejore en la 
toma de decisiones referentes a los planos: 
económico, operativo, social y ambiental. Estos a 
menudo, se activan a partir de la aparición de una 
serie de eventos, ante los que la Smart City tiene 
que reaccionar. La recopilación y transmisión de la 
información que se genera en la ciudad, necesita 
de la cooperación de numerosas tecnologías, 



estándares, dispositivos, etc. siendo la Smart City la 
encargada de proporcionar la abstracción necesaria 
sobre estos elementos, con el fin de proporcionar 
servicios de valor a ciudadanos e instituciones.  
 
1.2.3 Tecnologías de desarrollo de 
aplicaciones web multiplataforma 
 

"El protocolo por excelencia para realizar 
aplicaciones web desde los inicios de Internet es 
HTTP. Como novedad, está de moda usar la quinta 
revisión de lenguaje básico para la web, HTML5” 
[9]. Tras la experiencia de HTML4 se ha aprendido 
mucho y se ha mejorado la experiencia de usuario 
(sobre todo en dispositivos móviles), aunque no 
todos los navegadores web implementan todas sus 
funcionalidades definidas en el estándar. Aun así, 
no deja de ser una sintaxis muy potente, sobre 
todo a la hora de realizar formularios web, la cual 
es una funcionalidad muy usada. 
 
La utilización de MySQLcomo gestor de bases de 
datos viene determinada principalmente por ser un 
gestor de código abierto, libre y gratuito muy 
potente y con un fuerte soporte detrás ya que es el 
software más usado en el mundo en bases de 
datos. Ofrece que sea fácil encontrar 
documentación y personal adecuado con gran 
experiencia en el gestor. 
 
Para el acceso a los recursos de la aplicación se 
tiene REST, ya que el enfoque de diseño es 
diferente por ejemplo a RPC (llamadas a 
procedimientos remotos). En REST se focaliza en la 
diversidad de recursos, a diferencia de RPC que se 
pone énfasis en la diversidad de operaciones del 
protocolo.  
 
Para el desarrollo de aplicaciones web en 
dispositivos móviles se debe elegir un framework 
compatible con la mayoría de ellos, de tal forma 
que sólo sea necesario un único desarrollo para 
todos los dispositivos (Android, iPhone, 
BlackBerry...). Estas características las cumple a la 
perfección jQuery Mobile, Intel XDK, los cuales 
están basado en jQuery. 
 
Al usarse dispositivos móviles, la representación de 
información transmitida es un punto importante 
para reducir el volumen de datos de la mejor forma 
posible, y por ello, se debería escoger   JSON, es 
muy fácil de aprender y muy relacionado con 
Javascript. 
 
"Para que la aplicación web pueda ser nativa del 
teléfono, y además, se pueda disponer de 

funciones propias del dispositivo móvil, se puede 
trabajar PhoneGap. Una alternativa sería MoSync" 
[9]. Actualmente toma fuerza el framework de 
Intel. 
 

2. ENFOQUE DE LA SOLUCIÓN 
PROPUESTA 

 
El diseño metodológico de la presente investigación 
se soportó   en un enfoque básicamente cualitativo, 
pues dado el objeto de estudio, se necesitaba 
establecer información en profundidad sobre 
aspectos subjetivos, percepciones y emociones de 
los turistas  cuando visitan la ciudad de Valledupar 
o se proponen visitarla;   que solo con técnicas de 
investigación etnográfica se podía desarrollar. 
 
La investigación intentó aprovechar el uso de 
internet en los turistas mediante la conexión a 
través de los smartphones, para que mediante 
aplicación móvil y portal web se promocione la 
ciudad de Valledupar como marca ciudad. Por lo 
tanto una fuente de información primaria 
importante fue la información suministrada por los 
turistas,   por las oficinas que promueven el turismo 
en la ciudad y por los prestadores de servicios 
como hoteles, restaurantes, casinos, etc. 
 
En ese marco de investigación se valida que la 
respuesta a las exigencias de los sectores: 
hoteleros, restaurantes, gremios, turistas, etc., que 
exigen iniciativas para promover el turismo y la 
inversión se encuentra en el uso de las TIC 
mediante la creación de aplicaciones móviles y 
website que promocionen la marca turística. 
 
Dadas las características del tema de estudio era  
importante contar con información básica sobre 
todos los sitios turísticos de la zona de objeto de 
estudio; se realizó un recorrido por la zona para 
obtener  información básica del universo de la 
investigación. La visita se llevó a cabo en todos los 
sitios turísticos  de la región, para lo cual fue 
necesario  realizar un recorrido exploratorio por 
todo el territorio, buscando los sitios turísticos, 
entrevistando a turistas y  propietarios de negocios.  
 
Mediante la observación participante se 
diversificaron   los contextos de interacción, por lo 
tanto se precisó  de una identidad variable y 
diversa de la investigación. Se condujo  con una 
distancia  entre el observador y lo observado y se 
conjugaron en con cierta  proximidad que permitía 
la participación en lo observado. Esto significa 
que el investigador entrevisto a través de una 



entrevista o derrotero semi estrucutrado las 
hipotesis del problema con la gente, trabajó con 
ellos, asistió a sus funciones sociales, visitó su casa, 
negocios, sitios, es decir, se estuvo presente en 
tantas situaciones como fue posible. Vivir con ellos, 
recogiendo información, detectando las 
características particulares y ver las diferencias 
entre su mundo y el de los otros de manera que 
permitió comprender la alteridad. El fin 
fue  aprender a conocer el objeto de estudio en 
tantos ambientes y facetas como se pudo, con 
objeto de conocer sus puntos de vistas para 
aprender a usarlos, se trata de lograr 
una socialización secundaria, que permita no sólo 
saber cómo actúan los otros, sino poder actuar 
como si fueran ellos. Como investigador se contó 
con  la disposición para tal fin, después de haber 
hecho una revisión escrita de la teoría, haber 
planteado el problema, formulando hipótesis y 
asumiendo roles diversos e incorporándonos a las 
rutinas. 
 

3. DESARROLLO DE APLICACIONES 

DIGITALES CON SOFTWARE LIBRE 

 
Crear la website y la aplicación móvil noera sólo 
cuestión de colocar elementos aquí o allá para que 
quede bonito. El mundo web es bastante más 
complejo que eso y cosas como la  accesibilidad, 
usabilidad, semántica y SEO son elementos 
fundamentales, no sólo para  que el sitio se llene 
de visitas sino, más aún, para que esas visitas 
vuelvan y se conviertan en fieles. 
 
Cambiar de paradigma de móviles a PC en vez 
de PC a móviles no sólo   prepara para el futuro 
cercano en el que desarrollar sitios optimizados 
para estos dispositivos no será simplemente un lujo 
de grandes empresas sino una necesidad real del 
mercado sino que además esto permite hacer un 
necesario ejercicio de arquitectura de la 
información en pro de un producto más efectivo y 
usable [11]. 
 
Tomándose la experiencia que da el programa de 
Apps.co en el tema de desarrollo de aplicaciones 
para móviles y portales web, cotejado con los 
aspectos económicos del proyecto y el poder 
cumplir con los objetivos propuestos, se toma la 
idea de escoger un terreno de desarrollo donde se 
pueda realizar una sola programación. Es decir se 
programa para móviles, tablets, pc en un solo 
entorno conocido como el HTML dinámico. Luego 
se generan las apps para el sistema operativo iOS, 

ANDROID, Windows a través de framework Intel 
XDK. Ver Figura 4. 
 
FIGURA 4. Flujo de Desarrollo 

 
 
 
Backend, frontend, diseño, UX, usabilidad, 
posicionamiento, estrategia, arquitectura y muchos 
otros términos formaron parte del diseño y 
desarrollo de estas aplicaciones web 
modernas.Lejos de aquella época donde 
un webmaster hacía todo el trabajo.  Ahora es 
imposible crear un producto completo sin por lo 
menos un diseñador, un front y un back.  
 
Backend:Labor de ingeniería que compone el 
acceso a bases de datos y generación de plantillas 
del lado del servidor, usandoPHP, Ruby on Rails, 
Django, Node.js, .NET a excepción de esta última 
todas estas herramientas son libres o de código 
abierto.  En el backend se encarga de implementar 
cosas como MySQL. Luego, un lenguaje como PHP 
o JSP, o frameworks como RoR, Django, Node.JS 
se conecta a la base de datos. A través de estos 
lenguajes y frameworks se recibe, procesa y envía 
información al navegador del usuario.  
En código HTML que crea el frontendo enviando 
datos puros en XML, RSS o JSON, para ser 
procesados por Javascript.  Se tiene el ejemplo de 
facebook, donde PHP manda la estructura básica 
del sitio web, pero son múltiples programas y 
servidores hechos en C++ o Erlang los que 
procesan la información en tiempo real (chats, 
comentarios, notificaciones) y las envían y reciben 
a través de Javascript en el navegador. 
 
El trabajo en backend queda dividido en tres 
partes: 
 

• Un servidor. 

• Una aplicación. 

• Una base de datos. 

http://www.monografias.com/trabajos7/mafu/mafu.shtml
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http://www.monografias.com/trabajos35/el-poder/el-poder.shtml
http://www.monografias.com/trabajos4/epistemologia/epistemologia.shtml
http://www.monografias.com/trabajos15/hipotesis/hipotesis.shtml
http://es.wikipedia.org/wiki/Accesibilidad_web
https://thefricky.wordpress.com/2007/11/30/%c2%bfque-es-la-usabilidad-web/
http://www.cristalab.com/tags/seo/


 

En el trabajo profesionalen backend se enfocan 
diferentes formas de resolver un problema y que 
cada solución puede encontrarse en: 
 

• Patrones de acceso a información. 

• Características de velocidad. 

• Operaciones sintetizadas. 

• Potencial de automatización. 

• Diseño de métodos para escalar información 
más allá de la capacidad del hardware. 

Frontend:El Frontend es el área Web que trabaja 
con el diseño, visualización y dinamismo del 
usuario, a través del lado del cliente o navegador. 
Básicamente, TODO lo que el usuario puede ver e 
interactuar en un sitio o aplicación. El lado del 
cliente donde se trabaja HTML, CSS, HTML5, CSS3, 
Javascript, jQuery y para satisfacción de los 
seguidores de la filosofía del software libre son 
herramientas libres o de código abierto. 
 
Es posible comunicarse con el backend y la base de 
datos sin recargar la página, usando AJAX o 
WebSockets, recibir esos datos y cambiar el diseño 
entero del sitio. jQuery hace todo esto fácil pero no 
es el único framework de Javascript. 
 
Las funciones de Frontendquedaron enfocadas en: 
 
• HTML, CSS, Javascript.  Maquetar la estructura 

semántica del contenido, codificar el diseño en 
hojas de estilo y agregar la interacción con el 
usuario. 

• Crea adaptación y compatibilidad con 
navegadores y dispositivos. 

• Accesibilidad 
• Optimización y Ejecución 
• Diseño Visual 

• Comunicación y Construcción de Procesos 

De la combinación de backend y frontend con un 
HTML dinámico se lanza un producto totalmente 
responsive caracterizado por: 
 
Layouts fluidos o diseño fluido: Los layouts fluidos 
es la forma en la que, sin importar el tamaño de tu 
navegador, todos sus bloques, divs, imágenes, 
sections, articles, nav, etc., se acomodarán 
conforme al tamaño del navegador que se esté 
usando y se deberá ver bien en todo momento. 
 
Viewport: Este se utilizas para que la web tome 
como tamaño el tamaño del navegador, esto 
evitará que se pueda hacer zoom en navegadores y   

ayudará a que cuando entremos desde un móvil, 
los layouts fluidos se acomoden según la pantalla. 
 
Media Query: Es la forma de hacer consultas sobre 
la resolución de pantalla en donde se está 
mostrando la página, así se pueden colocar 
propiedades específicas para cada pantalla y 
acomodar la experiencia de usuario a tal punto que 
sea lo más agradable para este. 
 
Responsive Design: Es como se llama el unir las 
tres herramientas anteriores para lograr una 
experiencia agradable en la web sin importar el 
dispositivo en la que se visualice. 
 
3.1 Compilación de Aplicaciones Móviles 
 
Avanzando en el proceso de desarrollo de la 
aplicación web y móvil siguiendo los pasos de 
generarlas a través de un framework, y para este 
caso existen muchas alternativas como Phonegap, 
Rhodes,  Titanium, Intel XDK. 
 
Intel® XDK, es una solución multiplataforma 
HTML5, que permite a los desarrolladores escribir 
aplicaciones web e híbridas una vez, e 
implementarlas en varias tiendas de aplicaciones y 
dispositivos en diferentes formatos. 

Es fácil de usar: 

• Flujo de trabajo simplificado desde el diseño 
hasta la tienda de aplicaciones. 

• Desarrollo más rápidamente: Herramientas de 
diseño integrado, pruebas y creación. 

• Distribuya de manera más sencilla: En más 
tiendas de aplicaciones y en más formatos 
Intel XDK está disponible como descarga 
gratuita para Windows* 7 & 8 , Apple iOS X, y 

Ubuntu  Linux 

 
FIGURA 5. Aplicación Móvil 

 
 



 

4. CONCLUSIONES 
 
• Se contribuye con los postulados éticos y 

filosóficos de la libertad del software libre al 
dejar en el repositorio de la comunidad más 
grande de desarrolladores el código fuente de 
estas aplicaciones. 
https://github.com/davidandradeyejas/Valledu
par, software que se  encuentra legalmente 
registrado ante la oficina de Derechos de Autor 
del Ministerio de interior. 

• Hacer disponible gratuitamente esta 
investigación al público apoya a un mayor 
intercambio de conocimiento global, el artículo 
de este documento está disponible en el 
repositorio institucional de la Universidad 
Oberta de Cataluña, 
http://hdl.handle.net/10609/39481, donde 
lleva un promedio de 10 consultas diarias 
desde los países de Colombia, Estados Unidos, 
España, Alemania, Francia, Reino Unido, etc. 

 
• El problema planteado en este trabajo de 

investigación sobre la ciudad de Valledupar 
queda resuelto con las aplicaciones digitales 
elaboradas: website 
(http://www.turismovalledupar.co) y 
aplicaciones móviles en las plataformas de iOs 
y de Android 
(https://play.google.com/store/apps/details?id
=com.valleduparco.a&hl=es) que dan 
respuesta a la exigencia privada de iniciativas 
que jalonen turismo. 

• La humanidad se encuentra en la fase del 
internet del futuro, objetos totalmente 
interconectados, una combinación de 
computación ubicua, sistemas ubicuos, 
computación previsiva, internet de las cosas 
(IoT). La computación salto de los PC y los 
móviles a todos los objetos.   

• Las aplicaciones móviles y website se validaron 
con la metodología The Bussines Model Canvas 
y el software se desarrolla con metodología 
ágil de SCRUM usando herramientas con 
licencias libres o open source. 

• Valledupar se encuentra rezagada en su 
reconocimiento a nivel mundial y poder llegar a 
tener el mismo nivel de competitividad de otras 
ciudades, como consecuencia de lo poco que 
se ha hecho con el tema de la marca ciudad. 
 

• Valledupar no ha tenido continuidad con las 
políticas del uso de la marca y esto ha 
generado serios problemas para las entidades 
encargadas del City Branding. 
 

• Valledupar ha tomado el City Branding de una 
manera endeble y lo ha tenido alejado de la 
infraestructura, turismo, calidad de vida, 
mientras que las ciudades con casos exitosos 
llevan de la mano estos factores, debido a que 
lo consideran importantes para su desarrollo. 
Ciudades ubicadas en los primeros puestos de 
city branding han hallado en este recurso un 
medio para alcanzar sostenibilidad en su 
turismo y la generación competitiva, este 
estudio traza el camino para que Valledupar 
ingrese y este en el orbe de estas metrópolis 
generando visibilidad, empleo y desarrollo. 
 

• Para lograr un buen desarrollo del City 
Branding se requiere de bastantes años, no 
sólo de unos cuantos y el apoyo de todos los 
implicados e involucrados con la ciudad, 
gobernantes, instituciones, personas del 
común, etc. 
 

• Lo que actualmente genera valor y 
competitividad es la gestión de la marca, y las 
ciudades lo entendieron hace unos años y se 
dedicaron a desarrollar marca por medio del 
City Branding, logrando así convertirse en las 
ciudades que son hoy en día. 
 

5. REFERENCIAS BIBLIOGRÁFICAS  
 
[1] ANHOLT, S. (2010), Places: identity, image 

and reputation, Reino Unido:Palgrave 
Macmillan. 
 

[2] BLANCO, P. CAMARERO, J. (2009). 
Metodología de desarrollo ágil parasistemas 
móviles Introducción al desarrollo con Android 
y el iPhone. Universidad politecnica de Madrid. 
 

[3] J Fernández-Cavia, P Díaz-Luque, A Huertas, 
C Rovira, R Pedraza-Jimenez, M Sicilia, 
LGómez, MI Míguez (2013): “Marcas de 
destino y evaluación de sitios web: una 
metodología de investigación”, en Revista 
Latina de Comunicación Social. p. 3 
 

[4] Llanos Diazgrados, C.  Rodriguez Orozco, W. 
Ayala Franco, M. (2012).  Diseño del producto 
turístico cultural: "Valledupar, capital mundial 
del vallenato". Fondo de promoción turística. 
 



[5] MinTIC. 77% de las personas de estrato uno 
en Colombia acceden a internet. Recuperado 
el 15 de octubre de 2015.  
http://www.mintic.gov.co/portal/604/w3-
article-6048.html.   
 

[6] GONZALEZ-BARAHONA, J. (2011). El concepto 
de software libre. 
http://revistes.uab.cat/tradumatica. Número 
09, diciembre 2011. 
 

[7] Sosa, E. Godoy, D. Neis, R. (2013). Internet 
del Futuro y Ciudades Inteligentes. 
Universidad Gaston Darachy. Paraná - Entre 
Rios. XV workshop de investigadores en 
ciencias de la computación. 
 

[8] Ramon, H. Charne, J. Di Cicco, C. 
(2013).Sistemas Ubiquos Desarrollo y 
Aplicaciones. Universidad Nacional 
delNoroeste de la Provincia de Buenos Aires. 
XV workshop de investigadores en ciencias de 
la computación. 
 

[9] Sosa, E., (2011).  Contribuciones 
alEstablecimiento de una Red Global de 
Sensores InalambricosInterconectados. Tesis.  
Universidad Nacional de la Plata. 
 

[10] Espinoza, J. (2012). Framework de 
desarrollode aplicaciones web 
multiplataforma.Universidad Carlos III de 
Madrid.  Tesis de Grado. p-34. 
 

[11] BLANCO, P. CAMARERO, J. (2009). 
Metodología de desarrollo ágil parasistemas 
móviles Introducción al desarrollo con Android 
y el iPhone. Universidad politecnica de Madrid. 
 

[12] CASEROTTO, G., (2012). Computación 
Ubicua, Sensibilidad al Contexto y Mashup.  
Tesis. Universidad de la Plata. 
 

[13] CHEN T-S., Yu, G-J. and Chen, H-J., “A 
Framework of Mobile Context Management for 
Supporting Context-Aware Environments in 
Mobile Ad Hoc Networks,”Proceedings of the 
2007 international conference on Wireless 
communications and mobile computing. 
Honolulu, Hawaii, USA. 
 

[14] DIAZ-LUQUE, P. (2009): “Official Tourism 
Web Sites and City Marketing”, en M Gascó-
Hernández, T Torres-Coronas: Information 
Communication Technologies and City 
Marketing. Digital Opportunities for Cities 

around the World. Hershey: Information 
Science Reference. 
 

[15] HANS-WERNER, G. (2008). Computación 
Ubicua: el punto de encuentro entre 
computación y dispositivos. Revista Novatica, 
Numero 153. 
 

[16] LAW, R.  (2010): “Progress in Tourism 
management: A review of website evaluation 
in tourism research”. Tourism Management, 
31 (3), pp 297-313. 
 

[17] D Rincón (2010): “Urbes electrónicas: una 
estrategia de Citymarketing Global”. Enlace: 
Revista Venezolana de Información, 
Tecnología y Conocimiento, 7 (1) pp. 45-59. 
 

[18] MARTIN, S. DIAZ, G. (2010). M2Learn: 
Framework Abierto para el Desarrollo de 
aplicaciones para el Aprendizaje Móvil y 
Ubicuo. IEEE-RITA Vol. 5, Núm. 4, Nov. 2010. 
 

[19] REYNOLDS, F., Web 2.0–In Your Hand, 
Pervasive Computing, IEEE, Volume 8, Issue 
1, Page(s):86 – 88, Jan.-March 2009. 
 

[20] DEZA, María. Recuperado el 12 de enero de 
2015. 
tp://www.concienciaeco.com/2014/02/05/que
-son-las-ciudades-inteligentes/ (). 
 


