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La cultura y disciplina del diseño siempre han esta-
do orientadas hacia la detección de las nuevas ne-
cesidades de la sociedad, bien por suplir carencias 
de la oferta tradicional de nuevos productos, o bien 
porque los usuarios y usuarias expanden sus reque-
rimientos y demandan otro tipo de productos.
En este número nos vamos a centrar en dos fenó-
menos de proyectos de diseño que van desde la 
experimentación conceptual propia del ámbito aca-
démico a la constatación de nuevas líneas de pro-
ducto hechas realidad gracias a la demanda emer-
gente del público adulto.
Siempre hemos defendido desde esta revista el pa-
pel fundamental que desempeña en el estudianta-
do y posteriormente a las personas que se dedican 
profesionalmente, el desarrollar capacidades de 
experimentación sobre conceptos innovadores que 
no se habían tratado con anterioridad desde el pun-
to de vista del diseño. Partiendo del enunciado pro-
yectual elaborado y documentado que propone, en 
este caso, la profesora Beatriz García Prósper en la 
Mención Diseño para el ocio en el grado de Grado 
en Ingeniería en Diseño Industrial y Desarrollo 
de Productos de la Escuela Técnica Superior de 
Ingeniería del Diseño de la Universitat Politècnica 
de València.
Para los que nos dedicamos a la docencia, es siem-
pre un momento mágico, cuando el alumnado pre-
senta sus propuestas sobre un mismo problema. 
Es sorprendente ver cómo un mismo enunciado, 
puede inducir a tantas soluciones diferentes, y es 
porque, afortunadamente cada persona entiende el 
problema de manera diferente y aporta su particu-
lar solución.
Aún es más sorprendente ver cuando el mismo 
enunciado se plantea en diferentes años y los resul-
tados son totalmente diferentes gracias, de nuevo, 
a que las personas son diferentes.
Y es aquí donde entra en juego la capacidad del 
profesorado en preparar bien el enunciado y obje-
tivo del proyecto para que permita la interpretación 
individual o colectiva de los pequeños grupos que 
lo van a desarrollar.

Editorial
Gabriel Songel González

AreaPlay 31.
Nuevas necesidades y nuevas demandas.
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Tanto o más importante es la labor de seguimien-
to de los proyectos por parte del profesorado para 
evitar que se alejen de los objetivos o los requeri-
mientos proyectuales, pero sobre todo para mante-
ner la motivación y acompañar al alumnado hasta 
el resultado final. Especialmente en esta mención 
hace particular hincapié en toda la parte de comu-
nicación visual del proyecto porque es la que per-
mite experimentar con el prototipo y los usuarios 
y usuarias obteniendo un reportaje extraordinario 
de comprobación del cumplimiento del objetivo 
del proyecto. De nuevo nos encontramos con otro 
momento mágico muy satisfactorio tanto para el 
alumnado como para el profesorado, y es cuando el 
alumnado presenta sus prototipos finales con el so-
porte gráfico correspondientes y es entonces cuan-
do valoran el esfuerzo realizado para los resultados 
obtenidos que no se esperaban y se dan cuenta que 
realmente han aprendido con la experiencia proyec-
tual, lo que técnicamente se llama Aprendizaje por 
Proyectos o Aprender Haciendo. Esto que desde 
hace unos años se considera innovación educativa, 
es habitual en la formación en diseño desde sus orí-
genes hace más de 100 años y así lo hemos vivido y 
transmitido las personas que nos dedicamos a ello.
La incorporación de profesorado joven a la carre-
ra de diseño en la ETSID, como es el caso de Kiko 
Gaspar y Miguel Abarca, ha aportado una cierta re-
novación de contenidos, experiencias profesionales 
y conocimiento que el alumnado detecta con agra-
do desde el primer de clase. Recogemos en este nú-
mero el caso de éxito que representa el desarrollo 
de nuevas líneas de producto hechas realidad gra-
cias a la demanda emergente del público adulto.
El proyecto Aloe recorre todo el proceso de investi-
gación en diseño. Desde la detección de un sector 
en permanente expansión como son los juguetes 
sexuales para adultos, la búsqueda de antecedentes 
tanto en el sector sanitario como en la historia del 
diseño, y la propuesta innovadora de un objeto se-
xual, que se esconde y se convierte en decorativo y 
la valiente iniciativa empresarial para su fabricación 
y comercialización, ha llevado a este objeto y a sus 
autores a estar presentes en colecciones y exposi-
ciones internacionales.
De nuevo, las propuestas de nuevos enunciados 
proyectuales para el alumnado tanto en grado 
como en los Trabajos de Fin de Grado y Máster han 
tendido una buena acogida e interesantes resulta-
dos que presentamos en este número.
Creemos que estos ejemplos de iniciativas proyec-
tuales representan nuestra necesidad como profe-
sorado de renovarnos y actualizarnos y atienden a 
las demandas de nuestro alumnado.

Lumi. Diseñado por Carmen Torres y Alejandro Sánchez-Malo.

Juguete sexual.. Diseñado por Marina Traver Vicente.
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Juguetes para llevar. Porque las niñas y niños jue-
gan donde sea. Porque llevar compañeros de viaje 
en las manos siempre mola. Porque cuando espe-
ramos en el bus, en la consulta del pediatra o en 
un restaurante está bien jugar. 

Conocer los hábitats de uso de los productos es 
una premisa que las diseñadoras y diseñadores 
debemos contemplar para generar nuevos pro-
ductos acordes con los nuevos usuarios y usua-
rias. La idea de transportar y transformar ha sido 
el briefing propuesto este semestre al alumnado 
de Desarrollo de nuevos productos para ocio y há-
bitat del cuarto curso del Grado en Ingeniería en 
Diseño Industrial y Desarrollo de Productos de la 
Escuela Técnica Superior de Ingeniería del Diseño 
de la Universitat Politècnica de València.

A continuación, presentamos los resultados con 
productos capaces de adaptarse a distintos am-
bientes permitiendo a los niños y niñas jugar, 
aprender y divertirse en distintos contextos. Con 
juguetes que cuentan historias y que son amables 
con el medioambiente. Juguetes con conceptos 
innovadores y con especial cuidado con la estética.

El diseño de juguetes innovadores no es tarea fá-
cil. En otras ocasiones hemos abordado la impor-
tancia del conocimiento de las tendencias como 
motor innovador . A este aspecto hay que añadir 
la aplicación de una metodología de trabajo que, 
siguiendo las fases clásicas de desarrollo de un 
producto como ya apuntaba Bruno Munari , con-
figuran el universo creativo de poner en pie una 
idea. El profesorado se centra en guiar los pasos 
de las propuestas del alumnado en cada una de las 
partes de la actividad proyectual.

Análisis de referentes

Todo proyecto comienza por lo que en diseño de-
nominamos ‘estudio de mercado’ y que difiere 

bastante de los estudios económicos desarrollados 
en otros ámbitos. Esta etapa se cubre con visitas a 
tiendas tanto físicas como online donde descubrir 
productos que se acercan al briefing de trabajo, 
pero también nos adentran en el universo infantil 
y los productos que tanto niños y niñas como sus 
familias consumen y disfrutan. Esta fase de trabajo 
tiene como objetivo, en primer lugar, seleccionar y 
analizar productos innovadores. En segundo lugar, 
nos da a conocer técnicas de marketing infantil 
que se analizan en clase. Las tareas desenvueltas 
en el taller van desde análisis desde el punto de 
vista de las tendencias y desarrollos de paneles en 
relación con niños y niñas y sus características.

Conceptualización, bocetado y diseño circular

A partir de la investigación inicial, se plantean dife-
rentes ideas disruptivas e innovadoras con las que 
empezar a trabajar. Cada concepto cuenta con: 
bocetos, con propuestas formales y funcionales 
para el juguete, palabras clave e imágenes de re-
ferencia tanto de productos que han podido servir 
de inspiración como de niños y niñas con actitudes 
y estilos de vida acordes a la idea propuesta.

Esta etapa se nutre con técnicas creativas y de di-
seño circular. Es en la fase de conceptualización 
donde se empieza a incidir en el diseño respetuoso 
con el medioambiente. Se plantean dinámicas que 
contemplan, desde el diseño conceptual, cómo 
promover acciones del cuidado del entorno natu-
ral y que impliquen un impacto positivo sobre el 
planeta y las personas. Se intenta abordar la soste-
nibilidad más allá del uso de materiales biodegra-
dables y se piensa, por ejemplo, en cómo utilizar 
el menor número de piezas posible o el uso de 
materiales que se puedan separar fácilmente. En 
definitiva, se trata de incluir desde el principio la 

'La idea de transportar y transformar ha 
sido el briefing propuesto este semestre al 
alumnado.'

'Se plantean dinámicas que contemplan, 
desde el diseño conceptual, cómo promover 
acciones del cuidado del entorno natural y 
que impliquen un impacto positivo sobre el 
planeta y las personas..'

Toys to go. Ecoplay. 
Beatriz García Prósper. 
Profesora Titular de Universidad de Diseño para el Ocio.
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Bocetos de The Fauna Magnets diseñado por Santiago Vidal Vallejo.

Bocetos de La Botella de Coral dseñado por Irene Badía y Elena Femenia.
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conciencia ecológica en el propio diseño del pro-
ducto siendo conscientes y tomando decisiones 
sobre el final de vida de dichos juguetes.

Dibujos, renders, planos y maqueta final

Estas etapas están llenas de pensamientos, dibu-
jos, modificaciones, renders y planos donde ajus-
tar piezas, aclarar materiales, justificar morfolo-
gías, etc. Ejercicios de adaptación de la idea para 
darle la forma final y ajustar la maqueta al aspecto 
más realista posible al concepto inicial. 

Las maquetas o prototipos suelen servirse de im-
presoras 3D y cortadoras láser que se combinan 
con otros procesos manuales llegando a resulta-
dos muy satisfactorios.

Comunicación y desarrollo de una identidad

El diseño de un producto industrial va acompa-
ñado de su identidad gráfica. En el caso de los 
juguetes cobra especial sentido puesto que son 
productos que deben comunicarse y conectar con 
el público infantil. El aspecto estético es de gran 
valor no sólo desde el punto de vista del acabado 
del producto, sino por el desarrollo de campañas 
de comunicación y su vinculación con el estilo de 
vida de los niños y niñas a quienes van dirigidos 
los diseños. La paleta de color, el acabado de los 
materiales o el diseño de la marca y logotipo son 
aspectos importantes y que determinan el éxito fi-
lan de la propuesta. 

Juguete en contexto y test de usuario

Una parte fundamental en la comunicación es la 
toma de fotografías tanto del producto aislado 
como en su contexto de uso. Las sesiones de foto-
grafía, como las de vídeo, se programan al detalle 
enfatizando el mensaje que se quiere transmitir 
de los diferentes conceptos de juego. Las locali-
zaciones, los fondos, las paletas de color, la luz, el 
vestuario de los niños y niñas son aspectos que se 
programan y se ajustan nuevamente a los concep-
tos de juego. La selección de la banda sonora o la 

Lumi. Diseñado por Carmen Torres y Alejandro Sánchez-Malo.

HenderSon. diseñado por Aitana Hernández y Celia Vélez.
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técnica de las grabaciones de los vídeos atienden a 
las posibilidades del alumnado y a los requerimien-
tos de las ideas a exponer. Todo se dispone para 
que la comunicación final del producto atienda a 
las necesidades del proyecto. Finalmente llega el 
día en el que los niños y niñas entran en contacto 
con el producto diseñado. Es la gran prueba de 
fuego y es mágico comprobar el nivel de interac-
ción de los usuarios finales con el nuevo producto.

Todo un camino que arranca con la propuesta de 
una idea de juego sostenible que nutre las men-
tes de niñas y niños como base fundamental en 
el respeto y preservación de recursos naturales y 
en la comprensión de la naturaleza. Juguetes con 
sentido del humor y estéticas cuidadas que dan 
pie a la imaginación sin caer en diseños atiborra-
dos. Juguetes abiertos con los que contar historias 
y con posibilidades infinitas.

Esperamos que disfrutéis con las propuestas de 
este curso.

Lumi

Carmen Torres y Alejandro Sánchez-Malo.

Lumi es un faro que se conforma de manera mo-
dular a base a pisos hexagonales que funcionan a 
su vez como recipientes donde almacenar los ac-
cesorios del juguete durante su transporte. Cada 
nivel representa una estancia, hasta llegar a la 
zona más alta que se ilumina tal cual un faro y que 
funciona también como luz ambiente o nocturna.

HenderSon

Aitana Hernández y Celia Vélez.

El tiburón Hender habita en la isla más contami-
nada del planeta, la isla Henderson. Como cada 
mañana, Hender da su paseo marino matutino y 
aprovecha para comerse a algún pececillo despis-
tado. Pero por desgracia, no son peces lo único 
que encuentra en el mar y sus colores vivos son 
confundidos por basura marina. Por su parte, Son, 
el caballito de mar, que también ha salido tem-
prano del arrecife, ha decidido acercarse a ayudar, 

Lumi. Diseñado por Carmen Torres y Alejandro Sánchez-Malo.

HenderSon. diseñado por Aitana Hernández y Celia Vélez.
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pero no puede solo, necesita tu ayuda.¿Serás ca-
paz de salvar a Hender y Son de la contaminación?

Juguete cuya forma hace referencia a un tiburón y 
trata de concienciar a las criaturas de las grandes 
cantidades de basura marítima presentes hoy en 
día en mares y océanos.

Bee My Friend

Francisco Gómez y Aitana Benrui Sánchez.

Juguete inspirado en el respeto hacia las abejas. 
Se pretende concienciar a las niñas y niños sobre 
su cuidado y a aprender a valorar su importancia 
en el equilibrio natural. Además, el juguete per-
mite desarrollar habilidades psicomotoras ya que 
se trata de un juego de equilibro donde, además, 
las niñas y niños pueden crear escenarios creativos 
agrupando abejas y utilizando las flores y la colme-
na como elementos decorativos.

Pol

Javier Cobo y Veronica Leo.

Pol es un juego de estructuras construido en base 
al propio nudo nexo de unión de elementos en-
contrados en el entorno natural. Para poder crear 
estructuras, los niños y niñas deben explorar su 
entorno y encontrar elementos constructivos 
como palos, ramas, tallos, etc. Cuando el objetivo 
sea crear estructuras complejas, hará falta muchas 
manos de amigos y compañeras, por lo que se po-
tencia el juego de exploración y colaborativo.

The Fauna Magnets

Santiago Vidal Vallejo

Fauna Magnets en un juego de construcción y 
exploración que, mediante unas gafas imanta-
das y unas piezas que representan orejas, hocicos 
y cuernos de animales muy conocidos, permite 
niños y niñas combinarlos, recrearlos y vivirlos. 
Además, cuenta con la posibilidad añadida de per-
sonalizar las creaciones coloreando y pintando las 
ideas en las propias piezas. A esta premisa se une 

Bee My Friend. Diseñado por Francisco Gómez y Aitana Benrui Sánchez.

The Fauna Magnets. Diseñado por Santiago Vidal Vallejo
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Bee My Friend. Diseñado por Francisco Gómez y Aitana Benrui Sánchez.

Pol. Diseñado por Javier Cobo y Veronica Leo.
The Fauna Magnets. Diseñado por Santiago Vidal Vallejo
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la posibilidad de añadir un microscopio portátil 
que se puede integrar en las propias gafas, y que 
permite explorar y redescubrir materiales y objetos 
cotidianos bajo un prisma nuevo.

Kuvo

Víctor Insa y María Ferrer. 

Kuvo es un juguete que se compone de piezas de 
madera que siguen un patrón modular y represen-
tan a animales en peligro de extinción. El juguete 
permite varios niveles de interacción como cons-
truir torres, construir en plano, montar el cubo o 
recrear tu propia historia con los diferentes anima-
les. Todas las funciones se pueden realizar de for-
ma individual o colectiva. Gracias a sus dimensio-
nes y morfología es un juguete fácil de transportar 
y, por tanto, de jugar en cualquier lugar

La botella de coral

Irene Badía y Elena Femenia. 

La Botella de Coral es un juguete de construcción 
y equilibrio, cuyo objetivo consiste en construir un 
coral uniendo piezas flexibles y rígidas, sin que la 
estructura se desequilibre y se caiga. Se trata de 
un juguete simbólico, en el que todos sus com-
ponentes emulan a elementos del fondo del mar. 
Los tubos transparentes representan el agua, las 
uniones simulan estrellas de mar y la base es una 
botella con forma de coral.

Además, al ser una botella, ésta funciona como 
almacenaje de las piezas lo que facilita su trans-
porte. “Lo importante es que, juntos, hagamos lo 
posible por proteger la barrera de coral y la vida 
submarina”.

Disfrativo

Jaume Fuster y Jacques Fos. 

Disfrativo es a la vez un juego de construcción 
textil y un disfraz. El diseño parte de una serie de 
plantillas para aplicar a las telas que vienen en 
el propio set o también existe la posibilidad de 

Kuvo. Diseñado por Víctor Insa y María Ferrer.

Semyals. Disañado por Claudia Camacho y Xavier Til.
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Kuvo. Diseñado por Víctor Insa y María Ferrer.

Semyals. Disañado por Claudia Camacho y Xavier Til.

Disfrativo. Disañado por Jaume Fuster y Jacques Fos. 

La botella de coral. Diseñado por Irene Badía y Elena Femenia. 
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utilizar otras con diferentes acabados y diseños. La 
forma de crear puede ser libre, aunque se aconseja 
empezar siguiendo vídeos tutoriales con acceso a 
diferentes montajes donde poder construir desde 
un dragón hasta un caballero. Es un juego creativo 
y responsable con el medio ambiente donde se in-
cita a la reutilización de tejidos en desuso.

Loop

Laura Losa  y Paula Sancho.

Loop es un juego de escenario simbólico con for-
mas sinuosas y estética sugerente. Pensado para 
niños y niñas de entre 4 y 8 años, su capacidad 
para plegarse y convertirse en maletín, lo hace óp-
timo para su transporte.

Space Plan

Alba Moliner y Minerva Llagunes. 

Un juego de equilibrio con diferentes piezas que, 
a modo de personajes, representan los componen-
tes del universo. La basura espacial es ligeramente 
más pesada que el resto, con la intención de re-
flejar su valor ecológico y representa el punto de 
desequilibrio del cosmos. En este juguete el propio 
envase de almacenamiento y venta es parte de la 
estructura del juguete montado. 

Semyals

Claudia Camacho y Xavier Til.

Juguete basado en las matrioskas que, en este 
caso, representa diferentes animales clasificados 
como: vivíparos, ovíparos y ovovivíparos. Cada 
personaje incluye: madre, medio de concepción y 
cría. Una manera sencilla de entrar en contacto 
con distintos modos de reproducción animal a tra-
vés de una vaca, una gallina y un ornitorrinco.

 

Semyals. Disañado por Claudia Camacho y Xavier Til.

Loop. Diseñado por Laura Losa y Paula Sancho.

Space Plan. Diseñado por Alba Moliner y Minerva Llagunes. 
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Semyals. Disañado por Claudia Camacho y Xavier Til.

Loop. Diseñado por Laura Losa y Paula Sancho.

Space Plan. Diseñado por Alba Moliner y Minerva Llagunes. 
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La relación entre diseño y sexualidad es casi tan 
antigua como el diseño. Se dice que Cleopatra ya 
usaba un vibrador relleno de abejas zumbantes y 
se han encontrado consoladores con forma fálica 
tallados en piedra. A finales del siglo XIX el mé-
dico británico Joseph Mortimer Granville inventó 
el primer vibrador como un aparato médico para 
“curar” la histeria..., sin embargo, la integración 
de ambos mundos (diseño y sexualidad) es una 
corta historia que se remonta a apenas unos años. 

El camino hasta los diseños que hoy conocemos 
evolucionaron, en función de la demanda y el pú-
blico al que iban dirigidos, desde una orientación 
formal más realista o natural, pasando por diseños 
más conceptuales hasta los actuales juguetes que 
presentan una morfología y diseños que, aunque 
principalmente basan su configuración es aspec-
tos fundamentalmente ergonómicos, muestran 
unos diseños y geometrías que difícilmente pode-
mos confundir o asignar a cualquier otro objeto. 
Lo cual permite identificarlos y clasificarlos casi de 
forma cotidiana.

Del mismo modo y de forma paralela, una galaxia 
de otros elementos con connotaciones o cargas 
sexuales más o menos implícitas iban apareciendo 
en nuestra sociedad. Desde elementos de uso co-
tidiano en el ámbito del hábitat, hasta accesorios 
de decoración personal, o complementos a la tec-
nología o electrodomésticos que todos nosotros 
podemos tener a nuestro alcance.

Podemos citar como ejemplo el Jarrón Shiva de ce-
rámica en rosa de Ettore Sottsass para BD Barcelona 
(1972)1, o el encendedor de gas “Firebird” para 
Alessi que Guido Venturino diseñó en 19932. 

1.https://rsbarcelona.com/shop/es/guia-de-rega-
los-/44237-jarron-shiva.html

2. https://alessi.com/es/products/firebird-2-0-arc-lighter

'El camino hasta los diseños que hoy co-
nocemos evolucionaron, en función de la 
demanda y el público al que iban dirigidos.'

Juego adulto: los juguetes eróticos y el
diseño como herramienta para visibilizar
y normalizar.
Miguel Abarca Fernández y Kiko Gaspar Quevedo. 
Profesores A.D. Escuela Técnica Superior de Ingeniería
del Diseño. Universitat Politècnica de València.

Mambo. Succionador de clítoris diseñado por Andreu Carulla para Platanomelón.

Shiva. Jarrón diseñado por Ettore Sottsass para BD Barcelona, 1972.
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'...las empresas, (...) comenzaron a invertir 
en investigación y desarrollo, momento en 
el que la forma de diseñar estos juguetes se-
xuales comenzó a tener un carácter propio.'

Con el paso del tiempo, estos objetos y diseños en 
ocasiones en exceso explícitos, y en otras del mis-
mo modo demasiado conceptuales, evolucionaron 
a una configuración propia de los mismos. En este 
sentido, las empresas, conscientes de la deman-
da cada vez mayor y de la competencia existente 
entre productores, comenzaron a invertir en inves-
tigación y desarrollo, momento este en el que la 
forma de diseñar estos juguetes sexuales comenzó 
a tener un carácter propio. 

Empresas como Lelo o Fun factory, caracterizadas 
por cuidar a nivel de diseño los productos que po-
nían en el mercado,  experimentaron un boom de 
ventas espectacular durante los primeros años del 
siglo XXI. 

Ya bien entrado el siglo XXI la percepción de la 
sexualidad, aunque de forma más naturalmente 
establecida en nuestra sociedad, no dejaba de per-
cibirse como un tabú, como unos objetos dema-
siados polémicos que podrían llegar a escandalizar 
a la sociedad o cuanto menos, unos objetos de 
los que avergonzarse si la posesión o uso de los 
mismos se hiciese pública. 

Es en este sentido que la manera de percibirlos 
por la sociedad debía presentar un giro, demanda-
do por otro lado por los propios usuarios, con el 
objetivo de democratizar su presencia en nuestra 
sociedad, nuestras vidas y nuestras casas.

En 2008, los autores de este artículo, Miguel 
Abarca y Kiko Gapar y socios fundadores del estu-
dio de diseño Discoh Design, recibieron el encargo 
de realizar un consolador. En aquel momento, a 
pesar de ser relativamente reciente, la percepción 
que se tenía de los juguetes eróticos era todavía 
muy tabú. Era precisamente la connotación “pi-
cante” o “prohibida” lo que llevó a la agencia 
Imaginarte el plantearnos la colaboración para 

Mambo. Succionador de clítoris diseñado por Andreu Carulla para Platanomelón. Aloe. Diseñado por Kiko Gaspar y Miguel Abarca. Discoh, 2010.

Shiva. Jarrón diseñado por Ettore Sottsass para BD Barcelona, 1972.
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'La relación del diseño y los diseñadores 
con este ámbito no ha hecho más que for-
talecerse desde entonces contribuyendo de 
manera notable a integrar el sexo y el juego 
adulto a nuestra vida cotidiana.'

realizar este tipo de producto, puesto que, a priori, 
la única intención de este proyecto era ser usado 
como una campaña de autopromoción en la que 
se buscaba crear revuelo, llamar la atención de los 
medios y poco más. 

Tras el trabajo por parte del equipo de Discoh 
Design, “Aloe”3 vio la luz como Design Concept. 
Este trabajo se promocionó únicamente como 
producto virtual y su aceptación y repercusión 
fue enorme.

Así fue como este proyecto, que en un principio 
no tenía una intención comercial, causó un re-
vuelo mayor a lo esperado. Empezó a aparecer en 
blogs, revistas y libros especializados en diseño (y 
no en sexualidad) por lo que se popularizó entre 
un público que valoraba la forma, el uso y la di-
mensión simbólica de los objetos. 

Paralelamente a este proyecto, otros diseñado-
res como Matali Crasset, Matteo Cibic o Andrea 
Knecht comienzan a adentrarse en el diseño de 
productos especificos para el juego sexual. 

La relación del diseño y los diseñadores con este 
ámbito no ha hecho más que fortalecerse desde 
entonces contribuyendo de manera notable a 
integrar el sexo y el juego adulto a nuestra vida 
cotidiana. A nivel nacional, existen a día de hoy 
un gran número de empresas que, aunque en sus 
inicios principalmente comercializaban productos 
de terceros, pronto comenzaron a diseñar y dis-
tribuir sus propios juguetes sexuales. Destacamos 
entre ellas a  “Platanomelon”4, referente nacional 
más conocido y mediático. Dirigida por una mu-
jer, Anna Boldú, Platanomelon.com nace en 2014 

3. http://www.discoh.com/portfolio/aloe/

4. https://www.platanomelon.com/

con el objetivo de democratizar la felicidad y el 
bienestar de las personas a través de fomentar la 
autoestima y mejorar la complicidad con la pare-
ja. Uno de los primeros productos de la empresa 
fue el succionador de clitoris Mambo diseñado por 
Andreu Carulla, que fue galardonado con un pre-
mio Delta de Oro en 2022.

Un reflejo de la normalización que ha podido ex-
perimentar este sector queda patente incluso a ni-
vel académico durante su etapa formativa. Al igual 
que sucedió con los diseñadores industriales hace 
ya casi dos décadas, cada vez más estudiantes in-
tegran esta tipología de productos en sus temá-
ticas de estudio, investigación y desarrollo, como 
si de cualquier otra materia de trabajo se tratase. 
En grados como por ejemplo el de “Ingeniería en 
Diseño Industrial y Desarrollo de Productos” el 
alumnado escoge esta tipología de productos, no 
solamente para realizar proyectos puntuales a lo 
largo de su formación en el desarrollo de distintas 
asignaturas, sino que incluso forman parte de la 
temática principal de sus Trabajos Finales de Grado 
o de Máster.

Y en este sentido, aquí podemos nombrar algu-
nos ejemplos de alumnas y alumnos de primer, 
tercer y cuarto curso del “Grado en Ingeniería en 
Diseño Industrial y Desarrollo de Productos” de la 
Universitat Politècnica de València.

Proyectos Asignaturas de Grado

El alumnado de la asignatura “Diseño Estratégico” 
de 3º curso de Grado, desarrolla proyectos de ám-
bitos diversos bajo briefings autoimpuestos. En 
esta ocasión, varias alumnas presentan el cojín 
“Íntimo”, un mueble / accesorio para mejorar la 
vida sexual en entornos del hábitat concretos.

Dentro de la misma asignatura, otro grupo de tra-
bajo desarrolló el proyecto “powerpuff” que con-
sistía en un set de viaje compuesto por un vibrador 
plegable y diferentes fundas de silicona con dife-
rentes acabados que eran capaces de proporcio-
nar diferentes sensaciones.

En 2021, fueron varios estudiantes de primer curso 
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Area Play / nº31 Mayo 2023 Conchi. Dildo. Diseñado por María del Mar de Galvez.

Íntimo. Disañado por Maria Ferrer, Celia Velez, Carmen Amorós, Victoria Olcina y Alonso Del Árbol. 

Powerpuff. Disañdo por Alicia Orengo, Celia Ordoñez, Paula Sancho e Irene De La Fuente.

Diseños de Elena Navarro, Rosa Miralles, Paula Gomez, 
Ronte Montoya y Pablo Carbonell para la asignatura 
Diseño Básico y Creatividad.
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quienes, por iniciativa propia desarrollaron para la 
asignatura Diseño Básico y Creatividad una colec-
ción de juguetes eróticos. En este proyecto, según 
palabras de sus autores, diseñaron un “dildo que 
pretendía desestigmatizar el uso de juguetes sexua-
les. Se trata de un objeto que, lejos de tener que es-
tar escondido, puede formar parte de la decoración 
de un salón u otros espacios comunes. El conjunto 
incluye un dildo, una funda para mantener la higie-
ne y un juego de lubricantes frío-calor”.

Para la asignatura “Diseño Conceptual” (3º) en 
la cual el alumnado conceptualiza y diseña un 
smartwatch desarrollado para una marca escogida 
libremente, cada año es habitual encontrar algún 
alumno o alumna que decide inspirar su proyectos 
en la empresa Platanomelón. 

Proyectos TFG y TFM

En este ejemplo, la alumna Marina Traver Vicente 
desarrolló su TFG  con el objetivo de diseñar y de-
sarrollar un nuevo juguete sexual, focalizado en 
un público objetivo entre 18 y 30 años, con la 
intención de ofrecer al usuario un producto cuyo 
uso esté orientado principalmente al inicio de una 
relación sexual así como para la masturbación 
de forma individual, por lo que se tuvo en cuen-
ta tanto las zonas erógenas del cuerpo como los 
órganos reproductivos. Gracias a este desarrollo, 
Marina pretendía mejorar el autoconocimiento se-
xual de los usuarios, así como disminuir la brecha 
orgásmica existente en la sociedad. Para cumplir 
este objetivo, además de una extensa investiga-
ción previa de los productos existentes así como 
de las tendencias del mercado, Marina desarrolló 
y distribuyó un cuestionario con la finalidad de co-
nocer la situación actual de los jóvenes para poder 
cubrir sus necesidades al mismo tiempo que mejo-
raba su experiencia del acto sexual.

Vemos otro ejemplo, en el proyecto de la alumna 
María del Mar de Galvez que, para el desarrollo 
de su TFM, diseñó un dildo para la estimulación 
simultánea. El proyecto se abordó desde una vi-
sión feminista, analizando y criticando la visión 
heteronormativa, falocéntrica y patrialcal que en 
multitud de ocasiones se puede enoncatrar en 
esta tipología de productos así como en algunos 
sectores de la sociedad. De este modo, María di-
señó un dildo para la estimulación simultánea de 
dos vaginas, estudiando detenidamente su ergo-
nomía, para poder tener en cunta tambien a otros 
colectivos, ya que en este caso, podía ser utilizado 
independientemente del sexo, sexualidad o iden-
tidad de genero.

Smartwatch diseñado por Pablo Carbonell para Platanomelón. 
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Juguete sexual.. Diseñado por Marina Traver Vicente.

Smartwatch diseñado por Pablo Carbonell para Platanomelón. 
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