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Diseno Grafico
La ESPOL promueve los Objetivos de Desarrollo Sostenible

JUEGO DE MESA PARA DESAFIAR MENTES JOVENES Y FORTALECER

CONEXIONES SOCIALES
“DESAFIA TU MENTE Y CREA NUEVAS CONEXIONES”
PROBLEMA EL JUEGO QUE TRANSFORMA LA DIVERSION EN APRENDIZAJE

El uso excesivo del celular reduce |la concentracion,
el pensamiento critico y las relaciones sociales.

Una linea grafica puede contrarrestarlo promovien-
do conexion, enfoque vy bienestar con disenos cali-
dos vy claros.

OBIJETIVO GENERAL

Disenar la linea grafica de un juego de mesa que fo-
mente habilidades de pensamiento critico y fortalez-
ca la conexion social entre los jovenes.

PROPUESTA Desarrollo de una identidad visual estrucutrada en 3 fases

Metodologia Desing Thinking

Jovenes de 18 a 30
anos de edad

Exceso del uso del
Definir el celular.

problema

Generar soluciones
creativas

ldear

solucion

Concepto creativo
Contenido digital
Contenido fisico

Pruebas visuales de
los elementos crea-
dos.

RESULTADO

00%  95% 385%

En |a entrevista reali-  Usuarios  indica- Usuarios indica-
zada con los exper- ron que la linea  ron que tiene
tos, la identidad grafica tiene que gue transmitir
visual debe ser di-  Ccaptar la atencion. claridad.

dactica y atractiva.
Jsuarios indicaron que la

SO(y inea grafica es crucial para
O fomentar la  conexién

entgre |los jugadores.

CONCLUSION

La linea grafica de Zum Zum contribuye significativa-
mente a captar la atencion y estimular el interés de
los jugadores, reforzando |la experiencia de juego. Su
diseno no solo potencia la comprension visual y la in-
teraccion, sino que también fomenta un ambiente
calidoy atractivo que invita a desconectarse momen-
taneamente del uso constante de dispositivos digita-
les, promoviendo interacciones mas humanas vy sig-
nificativas.

SALUD EDUCACION
Y BIENESTAR DE CALIDAD

~ Facultad de
ARTE >33 % P OL Arte, Diseiio y Comunicacion Audiovisual
Codigo Proyecto




