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Nueva edición de /trends&kids/.

Centramos el contenido de este número con la 
actividad desarrollada en torno a la segunda edición 
del evento /trends&kids/ que se celebró el 21 de 
octubre en Las Naves, Espacio de innovación y creación 
de la ciudad de Valencia.

Trends & Kids es una iniciativa de Nexus Design 
Centre de la Universitat Politècnica de València para 
la detección de tendencias para niños y su difusión a 
través de cuatro medios:

• Exposición de proyectos de innovación

• Encuentro diseñadores con empresas

• Jornada de tendencias

• Publicación recopilatoria de las acciones anteriores.

La actividad se fundamenta en la experiencia del IGD 
Grupo de Investigación y Gestión del Diseño de la UPV 
en el análisis de tendencias en el sector juguetero, que 
se ha materializado en el portal de tendencias Spora 
desde 2011, donde se realizó el primer encuentro de 
empresas con diseñadores.

 /trends&kids/ es, por tanto, una iniciativa de 
divulgación de los resultados de la investigación en 
diseño de productos para la infancia. 

Este año la AEFJ ha planteado el programa de la 
jornada /trends&kids/ como una oportunidad para 
descubrir las últimas tecnologías aplicadas al sector 
juguetero y las tendencias que pisarán fuerte en los 
próximos años. El principal objetivo de la jornada 
ha sido dar a conocer a las empresas todas las 
posibilidades que la tecnología les brinda para estar 
presentes en los juguetes del mañana. Y para ello se 
ha reunido a un grupo de expertos entre los que se 
encontraban María Costa AIJU, Adam Jorquer LOS 
HACEDORES, José Luis Navarro INMEDIASTUDIO, 
Gabriel Songel y Beatriz García Prósper UNIVERSITAT 
POLITÈCNICA DE VALÈNCIA, Yago Fandiño RTVE y Eva 
Toledo PADIMA. Las presentaciones, se han enfocado 
en torno a tres aspectos clave: el movimiento maker 
y la personalización de los juguetes a través de las 
impresoras 3D, los entornos inmersivos en el juego y la 
generación de contenidos transmedia.

Además en esta jornada se ha presentado el cuaderno 
de tendencias KIDS Trends Book 2018 realizado por 
los componentes de Nexus Design Centre de la UPV, 
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Beatriz García Prósper, Patricia Rodrigo y yo mismo 
y concertado con Ursula Uría de GV Lines, expertos 
en distribución de cuadernos de tendencias. Gran 
parte del contenido de este cuaderno de tendencias 
se ha realizado después de haber recorrido las ferias 
internacionales del juguete de Nuremberg, la del 
mueble de Milán y la de puericultura en Colonia. Se ha 
pretendido dar una visión transversal al equipamiento 
infantil a través de las diferentes ferias europeas, en la 
línea de los planteamientos estratégicos de AreaPlay 
desde el inicio.

En la edición de 2015, presentamos un ejemplo 
práctico de la investigación aplicada al diseño de 
nuevos productos de forma prospectiva, esperando 
que tengan una proyección en el futuro. El tema que 
ilustra esta orientación son los juegos de puntería, con 
los siguientes recursos de innovación:

• Los portales de tendencias que son observados con 
criterio analítico. 

• Los juguetes nuevos, y el seguimiento de las 
empresas que los producen con una mirada crítica.

• Los nuevos diseñadores, que transmiten sus miradas 
emergentes y su entendimiento del sector.

En esta edición vuelve a colaborar AEFJ en la 
organización de la jornada de tendencias, mientras 
que el Aula de Infancia y Adolescencia de la UPV y 
la ETSID Escuela Técnica Superior de ingeniería del 
Diseño de la UPV han colaborado en la exposición de 
proyectos de innovación. Se presentan 18 propuestas 
de innovación en juguetes de puntería realizados por 
alumnos del curso sobre diseño de juguetes dirigido 
por la profesora Beatriz García Prósper.

Entendemos que este ejercicio de sinergia entre 
instituciones y de innovación abierta son vías para el 
futuro de este sector y para el desarrollo profesional 
de los jóvenes diseñadores. Para los profesores e 
investigadores de la UPV es un nuevo reto de vincular 
la investigación básica del análisis de tendencias con 
la aplicada al desarrollo de nuevos productos. Es el 
resultado de una actitud innovadora, de un proceso 
de constante aprendizaje, validado por el entorno 
industrial. Es, en definitiva, una forma de entender la 
calidad de la enseñanza y la investigación en diseño.

Gabriel Songel, Editor

Spielwarenmesse 2015 - Nürnberg
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Eposición y encuentro /trends&kids/ 2015 
entre diseñadores y empresas.
Beatriz García Prósper y Patricia Rodrigo Franco 

El pasado 21 de Octubre se celebró la exposición 
y el encuentro /trends&kids/ entre diseñadores y 
empresas organizado por NEXUS Design Centre con la  
colaboración con la Asociación Española de Fabricantes 
de Juguetes - AEFJ. 

Este año en /trends&kids/ hemos contado con la 
participación de dieciocho proyectos presentados 
por diseñadores noveles formados en la Universitat 
Politècnica de València. Y hemos tenido la oportunidad 
de entender el potencial de dichas propuestas a través 
de la exposición que ha tenido lugar en Las Naves - 
Espai d'innovació i creació. 

Por medio del diseño, las tendencias se materializan en 
productos reales. Los diseñadores que han participado 
en la exposición tomaron como punto de partida los 
juegos de puntería, haciendo una re-lectura que les 
daba una apariencia mas acorde con los estilos de vida 
actuales y por otro lado desarrollando/ampliando la 
propia dinámica de juego.

De este modo hemos visto juegos de puntería que 
son disfraces, juegos que pueden desarrollarse en 
diferentes entornos, otros que son mas poéticos y 
nos llevan a ambientes de cuento donde la historia es 
importante e incluso los que desarrollan la movilidad 
física y están mas cercanos al deporte.

El encuentro se dasarrolló durante una hora y media en 
la que los diseñadores tomaron contacto con empresas 
como Gonher, Play by Play, Cefa Toys, Comansi, 
Todoideas, Muñecas Arias, Miniland, Juguetes Cayro, 
Injusa, Famosa o Caludio Reig, a las que mostraron sus 
proyectos y de las que recibieron sus feedback, que sin 
duda les serán de gran ayuda para futuros proyectos.

Una oportunidad para acercar la Universidad al 
entorno empresarial que permite también a las 
empresas situarse frente a planteamientos basados en 
el conocimiento y les pone en contacto directo con  el 
valor de la innovación y sus procesos.

A través de este tipo de iniciativas, NEXUS Design 
Centre pretende aglutinar a los agentes implicados 
en el proceso de diseño de productos infantiles, con 
el objetivo de provocar la comprensión del entorno, 
estimular su interpretación y finalmente activar la 
búsqueda de oportunidades.
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