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A continuación se exponen los casos análogos y posibles competencias, a través 
de un análisis tanto de su propuesta y comunicación gráfica, como de sus méto-
dos de operación.

Casos análogos
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De los proyectos mostrados en la tabla, en México se ubican dos: 
“Fan de la cultura” y “Aquí nos tocó vivir”, los cuales se encuentran 
localizados en la Ciudad de México. Por esta razón y por tener un en-
foque diferente al planteado para el presente proyecto, no representan 
una competencia directa.



Modelo de negocio

“Un modelo de negocio describe la lógica de cómo se crea una organización, 
cómo funciona y cómo demustra su valor ante su audiencia.” (Fernández de Cás-
tro, 2015). A continuación se muestra el Business Model Canvas del estudio, 
el cual es una herramienta que tiene como finalidad describir, diseñar, desafiar, 
inventar e impulsar el modelo de negocio, asimismo es una forma relativamente 
sencilla de explicar y comprender el modelo de negocio.
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Evaluación Económica

El Estado de Resultado y Flujo de Efectivo proyectado a cinco años se muestra 
en la siguiente tabla:
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Se espera durante los dos primeros años, se vendan 5 proyectos 
anuales, para tercer y cuarto año 6 proyectos y para el quinto año 7 
proyectos por año.

El estudio tendría un Retorno de Inversión (ROI) de 0.78, es decir, 
la inversión se recuperaría en un total de 16 meses. Además, se ten-
dría un punto de equilibrio de 3, es decir, se requiere vender un total 
de 3 proyectos al año para lograr dicho punto de equilibrio.

Una alternativa para obtener fondeo para los proyectos es el mece-
naje y los fondos de gobierno destinados a promoción de la cultura; 
sin embargo, se planea que la fuente primaria de financiamiento sea a 
través del ingreso obtenido por la venta de proyectos.





Desarrollo 
de herramientas de 
comunicación 
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Se desarrolló un look and feel de la plataforma web con la fnalidad 
de presentar y hacer una aproximación de los alcances, productos y 
servicios de Cuentahílos. 

Debido a que el tiempo es una limitante, la página no fue programa-
da en código, sin embargo, se hizo una visualización diseñada en Ado-
be Ilustrator que posteriormente fue animada en Adobe After Efects, 
con el fin de mostrar las posibilidades del sitio, y al mismo tiempo 
simular la interacción que un usuario promedio tendría con este. 

La plataforma digital busca dar a conocer el proyecto de manera 
integral, sin embargo, la principal tarea de esta es que, tanto los usua-
rios como los posibles compradores, puedan acercarse y conocer las 
historias y proyectos.

Por último es importante mencionar que al tratarse de un prototipo 
o una versión alfa, es muy posible que existan varios ajustes antes 
de lanzar una versión beta. Asimismo, dentro de esta primera fase, y 
debido al nivel de interacción que presenta el sitio, la retícula no es 
responsiva. Se planea que en un futuro exista un diseño propio para 
dispositivos móviles.

 
A continuación se presenta el diseño de la plataforma web:



Para seguir con la línea gráfica de Cuentahílos, se optó por utilizar un 
diseño minimalista y limpio que presente en todo momento la informa-
ción necesaria para su óptima navegación. Asimismo, se busca que el 
usuario pueda explorar y navegar libremente, reforzando el concepto 
de acercamiento y exploración para encontrar historias. Esto se logra 
debido a que se trata de un sitio con un nivel alto de interacción en 
ciertos apartados.  

Home

La página de inicio tiene la finalidad de dar a conocer de manera ge-
neral qué es Cuentahílos, de dónde nace y qué es lo que hace, a tra-
vés de un video corto. Se trata de una presentación formal del estudio 
que invita a los visitantes a seguir descubriendo. 

Nuestra Historia

Este apartado busca explicar de manera más específica qué es Cuen-
tahílos, respondiendo las siguientes preguntas: ¿Qué somos?, ¿Quié-
nes somos? y ¿Por qué lo hacemos? Dicho de otro modo, expone de 
forma sencilla el why, la misión, visión, problemática y problema por 
los cuales surgió este proyecto, con la finalidad de demostrar que 
Cuentahílos nació a partir de un planteamiento específico que busca 
resolver de cierta manera una necesidad, por llamarla de algún modo. 



Acércate y descubre

Debido a que Cuentahílos se dirige a dos usuarios diferentes, en este 
punto el sitio se divide en: historias y proyectos. El apartado de his-
torias está diseñado para los usuarios interesadas en conocer las di-
ferentes historias, y por otro lado, el apartado proyectos va dirigido 
específicamente a las personas o empresas interesadas en comprar 
un proyecto o trabajar con Cuentahílos. 

En este punto comienza la parte interactiva del sitio. Para esto se 
diseñaron dos visualizaciones: el modo hilos, que siguiendo el con-
cepto de la marca permite la exploración a través de los hilos que van 
conectando historias; y el modo lista, dirigido a todas aquellas perso-
nas que prefieran una navegación más convencional. 

En la visualización interactiva (modo hilos), se busca que el usuario 
tenga el control de la navegación a la hora de buscar historias. Por ello 
se agregó un control de mando que permite navegar en las 4 direc-
ciones a través de los hilos, de una forma similar a la utilizada en los 
mapas interactivos por internet.





Contáctanos

  
Es importante mencionar que cada apartado que conforma el sitio se 
diseñó pensando en la fluidez y en la lógica lineal que sigue cualquier 
historia, comenzando con una introducción (home, nuestra historia), 
continuando con el desarrollo (acércate y descubre), hasta llegar a 
contáctanos, que sería el equivalente a la conclusión o desenlace. 
Dentro de esta sección, se busca informar a los dos diferentes tipos 
de usuario (historias, proyectos), cómo es que pueden acercarse a no-
sotros dependiendo de sus necesidades e intereses. Dentro del “acér-
cate”, correspondiente a historias, se encuentran diversas opciones 
en las cuales la gente interesada puede ayudarnos a seguir contando 
historias, ya sea a través de ayuda financiera en plataformas como kic-
kstarter y fondeadora; contándonos su propia historia; guiándonos a 
alguna historia que conozcan o les gustaría conocer; o simplemente 
dándonos su opinión.  

Por otro lado, la sección “acércate” correspondiente a proyectos, 
busca ser el contacto con los compradores potenciales interesados 
en comprar algún proyecto dentro de nuestro catálogo, o en gene-
rar un nuevo proyecto con nosotros. Es importante aclarar que esta 
plataforma digital no se trata de un e-commerce, ya que nos interesa 
siempre tener un contacto personal con los clientes; simplemente es 
un puente que permite a los usuarios y posibles compradores, tener 
un acercamiento con la marca, así como con las historias y proyectos 
que realizamos.




