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Editorial
Gabriel Songel

Un cambio es posible

Introduciamos en el numero anterior la nece-
sidad de un cambio. Una necesidad que era
reclamada por diferentes colectivos empresa-
riales, sectoriales, profesionales y consumido-
res. Las consecuencias sufridas por la pande-
mia en la que convivimos, han hecho que ese
cambio se haya convertido en urgencia mun-
dial de cambio de paradigma en la vida de las
personas y su relacién con el entorno natural.
Lo sostenible ya no es una opcién, sino que
parece que sea la Unica y Ultima opciéon que
nos queda a la Humanidad.

Por esta razoén, la contribucién desde AreaPlay
no puede ser otra que mostrar caminos posi-
bles. Para ello, en este Ultimo niimero de 2020,
hablamos del nuevo libro de tendencias Kids
Trends Book 2022 y de las lineas de desarrollo
gue sugieren.

Y es que este libro, una vez mas, esta pensado
para que creativos, disefadores, departamen-
tos de marketing, departamentos de nuevos
productos, empresarios lo utilicen como un
gigante moodboard con orientaciones estraté-
gicas que pueden complementar con su infor-
macioén ya recopilada y hasta generar su propia
tendencia. Lo deseable seria que cada persona
o colectivo que use este libro, lo personalice,
llevandolo a su campo, a su nicho, a su sector
y genere su propio observatorio.

¢ Cémo se hace esto? A las empresas que uti-
lizan este libro de tendencias les sugerimos
varias formas de trabajar con él. La primera
de ellas la llamamos “BREAK THE WALL" y
es cuando proponemos disponer las hojas del
Book en una pared de manera que obtenga-
mos una vision global de las tendencias para
gue todos los participantes en la sesion creativa
asuman el reto de proponer y debatir ideas de-
rivadas de las observaciones. La segunda dina-
mica la marca el departamento de Marketing
de la empresa con las directrices inspiradas en
el book a desarrollar por el departamento de
disefio que genera ideas en esa direccion y que



Kids Trends Book 2022. NEXUS Design Centre

seran evaluadas por todos los participantes de
la sesion.

La tercera dindmica cambia los papeles y es el
equipo de diseno el que marca las directrices
basandose en las orientaciones del book y los
demas departamentos generan las ideas con-
ceptuales que posteriormente visualizaran los
disefiadores y evaluaran entre todos.

En cualquiera de los casos, el book se puede
enriguecer con los informes internos que toda
empresa realiza, contrastando pareceres y ob-
servaciones para consensuar documentada-
mente cualquier decisién estratégica para la
empresa.

Pero en este nimero de AreaPlay no nos va-
mos a quedar solamente en planteamientos
visionarios, sino que vamos a contribuir apor-
tando ejemplos de proyectos que aplican esa
vision y la concretan en productos con el re-
querimiento de sostenibilidad como su carac-
teristica principal y comun al conjunto de pro-
puestas planteadas.

De esta forma, otra vez, demostramos cémo
la creatividad y el disefio contribuyen a cons-
truir nuevas soluciones y cémo, las nuevas
generaciones de disefiadores y disefiadoras,
demuestran un pleno compromiso medioam-
biental con la seleccién de materiales y la tec-
nologia para procesarlos. Pero quizas también
muy importante en estos tiempos, es digna de
mencionar la colaboracién entre instituciones
y organismos para un fin y beneficio colecti-
vo. En esta ocasion, tanto AEFJ Asociacion
Espafiola de Fabricantes de Juguetes, como
AlJU Instituto Tecnoldgico de Producto
Infantil y Ocio, junto la asignatura a la Escuela
Técnica Superior de Ingenieria del Disefio de la
Universitat Politécnica de Valéncia.

Solo asi, con nueva vision, nuevas actitudes y
con resultados tangibles, un cambio es posible.

Gabriel Songel
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Kids Trends Book 2022. Ciclos.
Patricia Rodrigo Franco
NEXUS Design Centre

A comienzos de 2020, coincidiendo con la celebracion
de la feria Spielwarenmesse en Nuremberg, se publicd
el nuevo volumen del cuaderno Kids Trends Book
2022, un book de tendencias centrado en el disefio de
productos para el publico infantil.

Honest Activism

La primera de las propuestas, Honest Activism, "aporta
las claves de un mundo en transformaciéon que se
moviliza para asegurar un futuro sano, donde habitar
y compartir la vida sea igual de facil para todxs. Un
punto de encuentro de culturas que se respetan y

'Kids Trends Book es una herramienta que
permite a los creativos diseniar productos
innovadores con una vision prospectiva.'

respetan su entorno, se cuidan y cuidan su entorno
con la ilusién de poder ofrecer un mundo mejor a los

El cuaderno es el resultado de la investigacion llevada
a cabo por Ixs investigadorxs de NEXUS Design Centre.
La metodologia de andlisis de las tendencias que se
aborda para la elaboracién del cuaderno, esta basada
en un sistema de vigilancia de fuentes de informacion
centrado en la deteccion, el rastreo y la observacion de
comportamientos sociales, puntos de venta emblema-
ticos, ferias internacionales de mayor repercusiéon y la
revision online en el contexto del disefio infantil.

Kids Trends Book es una herramienta que permite a los
creativos disefar productos innovadores con una vision
prospectiva. A través de la propuesta de cuatro ten-
dencias, el cuaderno plantea sus orientaciones dirigidas
ainspirar a los equipos creativos para generar nuevos
briefings que respondan a las nuevas necesidades de
consumo de Ixs nifxs de hoy.

gue estan por llegar”. Con estas palabras se introduce
la primera tendencia que aborda la preocupacién por
el cambio climatico en el publico infantil.

Good Vives Planet

En segundo lugar, Good Vives Planet que presenta “un
mundo s6élo apto para espiritus libres que contagian
buenas energias y comparten entornos calidos donde
disfrutar imaginando nuevas formas y colores con los
que expresar las emociones”. En esta tendencia toman
el protagonismo las propuestas para nifixs con un estilo
de vida creativo, amigable y optimista.

Big Gang Theory

La tercera tendencia que propone el book, Big Gang
Theory, plantea un espacio estimulante de diversion
cientifica. Un laboratorio donde se escucha Rock&Roll

‘A través de la propuesta de cuatro tenden-
cias, el cuaderno plantea sus orientaciones
dirigidas a inspirar a los equipos creativos...'

mientras se experimenta con las férmulas mas atrevi-
das. Sélo apto para cientificxs traviesxs y con muchas
ganas de disfrutar con la ciencia. Asi se describe el

Cada una de las tendencias corresponde a un contexto
filoséfico donde se exponen los valores que dan pie

a cada propuesta. Las cuatro propuestas responden a
estilos de vida diversos y, desde esta premisa, el analisis
expone informaciéon en codigo visual sobre el compor-
tamiento de Ixs nifixs y sus familias y permite conocer
con antelacién productos y estéticas que estaran vigen-
tes, lo cual facilita la direccion estratégica del disefo.

El cuaderno de tendencias Kids Trends Book 2022,
titulado Ciclos, plantea una vision orbital de 4 estilos de
vida que presentan conexiones entre si: Honest Activism,
Good Vibes Planet, Big Gang Theory y Tra-Tra!.

perfil infantil al que da respuesta la selecciéon planteada
en esta propuesta.

Tra Tra!

Por ultimo, Trd Tra!, sugiere un contexto donde el
poder y la fuerza dominan la escena. Un espacio sin
filtros, para apasionados de los focos y el streaming,
donde el descaro, la valentia y el sentimiento se
apoderan de cada instante, encendiendo la chispa que
detona el juego. En esta tendencia la propuesta esta
dirigida al publico infantil mas mediatico.

Estos son los cuatro discursos en los que se basa la
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investigacion desarrollada a lo largo de las 130 paginas
del cuaderno. Como en ediciones anteriores, desde la
premisa de las cuatro tendencias, el analisis expone cin-
co indicadores y cinco iconos que muestran el contexto
lifestyle. Ademas, cada tendencia se estructura en

base a sus propias sefiales: paleta de color, propuesta
para el habitat, propuesta de juguetes, paleta gréfica,
propuesta de materiales y acabados y por ultimo los
paneles de inspiraciéon de estilos de vida que rednen

los valores y las actitudes de los usuarios y usuarias de
cada tendencia.

'...]a informacién propuesta es clarificadora
a la hora de evaluar la formulacién de brie-
fings innovadores en el marco del disefio
de producto.’

El cuaderno es un recurso para la toma de decisiones
en equipos creativos que, basandose en los andlisis
propuestos, pueden evaluar la situacion de su empresa
en el mercado y la coherencia de los productos y servi-
Cios que propone.

Ademas, la informacién propuesta es clarificadora a la
hora de evaluar la formulacién de briefings innovado-
res en el marco del disefio de producto.

El valor instrumental del cuaderno es clave para equi-
pos de marketing y disefio, puesto que funciona como
una gufa de inspiracién que se puede adaptar a cada
empresa generando su propio manual de estilo. Se tra-
ta de una herramienta para la direccion estratégica del
disefio, que genera mejoras en el posicionamiento de
la marca y en el disefio de las colecciones, entre otros.

La experiencia de los investigadores de NEXUS Design
Centre en el prondstico de tendencias y la consultoria
en disefo les aporta un amplio conocimiento sobre la
evolucion de los productos. Esta circunstancia les per-
mite proponer dindmicas 4giles, a las empresas y a sus
creativos, basadas en el analisis de tendencias.
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La sostenibilidad si es un juego.
Beatriz Garcia Prosper.

Profesora Titular Diseflo para Ocio

ETSID - Universitat Politécnica de Valéncia

La sostenibilidad es un juego en el que, literalmente,
nos lo jugamos todo. Nuestra linea de investigacion
en NEXUS Design Centre se centra en el andlisis

de tendencias de disefio infantil con el objetivo de
proponer briefings innovadores. El disefio estratégico
va mas allé de generar productos innovadores. Ahora
mas que nunca deben ser también y, sobre todo,
proyectos sostenibles. Sumidos, como estamos, en
una pandemia mundial es momento de reflexionar y
de plantearnos que futuro, mejor dicho, que presente
queremos. Los disefiadores imaginamos el mafana,
por tanto, tenemos la capacidad y el deber de ser
responsables con el porvenir que ofrecemos.

_RESPETA EL MEDIO AMBIENTE

Uso minimo de materiales diferentes.

Promover actitudes y acciones de cuidado del entorno
natural.

_DURABILIDAD

Generar productos duraderos que se puedan
reaprovechar o transformar.

Eliminar la idea de residuo.

_FIN DE VIDA
Biodegradable.
Facil de desensamblar. Separar para reciclar.

_SENSIBILIZACION SOCIAL

‘Bl diseno estratégico va mas alla de ge-
nerar productos innovadores. Ahora mas
que nunca deben ser también vy, sobre todo,
proyectos sostenibles.'

Concienciacion y empatia con el medio ambiente.
Mejorar la situacion de los espacios y de las personas.

_IMPACTO POSITIVO

Crear valor a largo plazo.

No cargar con el mantenimiento o las consecuencias
Los proyectos que presentamos a continuacion del producto en el futuro.
son el resultado del uso de la herramienta KIDS
TRENDS BOOK. La metodologia se fundamenta en

la observacién de estilos de vida, casos de empresas

y tendencias de disefio aportando las claves para
proponer ideas innovadoras. El taller de desarrollo

de proyectos se centra en la idea de DESARROLLO
SOSTENIBLE desde la perspectiva de como se satisfacen
las necesidades del presente sin comprometer las
necesidades de las futuras generaciones.

No queremos terminar este articulo sin agradecer a

la AEFJ, Asociacion Espafiola de Juguetes de Espafia

y a AlJU, Instituto Tecnolégico de Producto Infantil y
Ocio por invitarnos a participar en el proyecto ECO
TOY DAY. Esperamos que en los préximos meses las
medidas adoptadas por la COVID 19 nos permitan
celebrar este primer encuentro en Espafia sobre
sostenibilidad en el sector del juguete y sectores afines.

Desde aqui, nuestra enhorabuena a los participantes
de la iniciativa y a los autores de las propuestas. Nos
vemos, presencialmente, en un futuro no muy lejano.

'La metodologia se fundamenta en la obser-
vacion de estilos de vida, casos de empresas
y tendencias de disefo aportando las claves
para proponer ideas innovadoras.'

Los autores y autoras de estos juguetes han elaborado
sus conceptos teniendo en cuenta cinco factores de
DESARROLLO SOSTENIBLE que acompafian a cada
producto dependiendo de los casos:
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