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Editorial
Beatriz Garcia Prosper y Patricia Rodrigo

AreaPlay 36.
Creatividad e inspiracion.

El inicio de curso en Valéncia coincide con
la celebracion de distintos eventos dinami-
zadores en el ambito del disefio como son
Feria Habitat Valencia y Valencia Design
Fest a los que se suman iniciativas intere-
santes para el publico que es sensible a es-
tos contenidos.

El equipo editorial de AreaPlay mantiene
una observaciéon permanente de estas ac-
tividades que ponen en valor el disefio en
sus distintas facetas. Siguiendo esta premi-
sa, todos los afos acudimos al aconteci-
miento del disefo de nuestra ciudad.

Es por ello que en este numero queda
plasmado nuestro paso por Feria Habitat
Valencia, donde pudimos disfrutar de la
exposicion ‘Héctor Serrano: El viaje entre-
medias. 25 afos conectando’ que conme-
mora el 25 aniversario de trayectoria del
disenador. La capacidad de abordar con
un enfoque creativo todo el proceso de
disefio, desde la idea hasta el resultado,
enfatiza la relacién objeto-persona. Desde
AreaPlay valoramos la diversion por el di-
sefo de juguetes en la que los disefadores
son capaces de plantear trabajos de gran
relevancia, inspiradores y sensibles que co-
nectan con las personas.

Ademas, incluimos la experiencia de escue-
las nacionales como Artediez, participante
en el certamen de jovenes disefadores
NUDE, con motivo de la celebracion de la
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feria. Bajo el nombre ‘Pensamientos obje-
tual para creadores y disefiadores’, ofrece
una selecciéon de proyectos de alumnxs con
alto nivel creativo que recoge la experien-
cia en el curso 2024-2025. Un concepto
integrador que define la vision del mundo
de este colectivo.

Por ultimo, incluimos nuestra visita a la
exposicion ‘La Ruta. Modernitat, cultura
i descontrol’ que tiene lugar en el Centre
d’Arts Digitlas Bombas Gens de Valencia.
Una exposicion sobre el fendmeno ‘Ruta
del Bakalao’, que enfatiza su influencia en
distintos ambitos creativos como la musica,
el disefo grafico o la moda.

Una iniciativa interesante donde se aborda
un hito histérico en el contexto del ocio jo-
ven de los afos 80 y 90.

Esperamos que disfrutéis este nimero que
da buena muestra de un arranque de curso
creativo e inspirador.
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La siesta. Héctor Serrano junto a Alberto y Raky Martinez

Producto colectivo. Lucia Alvarez.

La Ruta. Bombas Gens.
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25 anos de Diseno y Diversion
"Héctor Serrano: El viaje entremedias.
25 anos conectando"

Cristina Planells Del Barrio

Disefar desde la emocién, el humor, la memoria y,
al mismo tiempo, desde la innovacién son las cla-
ves del disefiador valenciano Héctor Serrano, que
repasa sus 25 anos de trayectoria en una exposi-
cion' retrospectiva en Feria Habitat Valéncia 2025.

La trascendencia y la versatilidad de su forma
de disefar le han hecho merecedor del Premio
Nacional de Disefio 20242 a la trayectoria, recono-
cimiento unido a la celebracién del 25 aniversario
del estudio este ano 2025, dan como resultado el
apasionante viaje entremedias del disefiador.

Con una mirada personal y colectiva, Héctor nos
ha regalado infinidad de productos disefiados para
la diversion. Y no entendemos diversion solo por
disefar juguetes, gadgets o productos para el ocio
infantil y el ocio de adultos, el concepto va mas
alla, el disefiador es capaz de introducir de manera
transversal en todo el proceso de trabajo, desde
la idea hasta el resultado, poniendo de relieve la
complicidad entre objeto y persona.

Independientemente del objeto que vaya a dise-
fAar, la complejidad del reto o la singularidad del
encargo profesional, siempre aplica su enfoque
particular: jugar con el imaginario colectivo, con la
memoria que tenemos de los objetos, mezclando-
los, al mismo tiempo, con un ingrediente nuevo:
“el ingrediente inesperado”. Eso hace que, de ma-
nera inmediata el objeto conecte con la persona,
de una manera divertida y creativa.

Retrato de Héctor Serrano.
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Bocetos de Héctor Serrano.
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El Viaje entremedias - El camino

La exposicion nos regala un recorrido de belleza,
singularidad e innovacién, poniendo en valor el
enfoque y proceso de diseno, destacando el viaje
que hace entremedias del punto de partida y el
resultado.

Este viaje nos muestra la metodologia de traba-
jo, maravillosos dibujos que nos introducen en el
pensamiento creativo, pensar en papel, mas alla
del dibujo, trazos que comunican un lenguaje
Unico, y aqui es donde reside la verdadera magia.
Cuadernos donde podemos contemplar el casi
centenar de sus trabajos.

Durante el recorrido, podemos jugar, tocar, dis-
frutar y vivir en primera persona la diversién y el
sentido del humor de sus productos, asi como co-
nectar con el origen de las ideas visualizando los
particulares hibridos o mezcla de conceptos para
generar los nuevos e ingeniosos productos.

Un camino imaginario que agrupa los productos
segun su cualidad mas relevante: innovaciéon, me-
moria, intuicién, emocién, creatividad e inmer-
sibn, que en los tres primeros casos funcionan
como punto de partida y en los tres ultimos como
punto de destino.

1. Serrano, H. (2025). El viaje entremedias. 25 afios conectando.
Exposicion itinerante comisariada por Tachy Mora.

2. Los Premios Nacionales de Disefio en Espafia, organizados
por el Ministerio de Ciencia, Innovacion y Universidades, son los
galardones mas importantes del pais para distinguir a personas,
empresas e instituciones destacadas por su talento, originalidad y
contribuciones significativas al campo del disefio y la innovacion.
Estos premios reconocen la capacidad para transformar ideas en
creaciones que mejoran la calidad de vida y resuelven retos glo-
bales, y son un motor clave para la economia y el bienestar social.



Primera parada: la innovacién

'‘Muchas veces la innovacién se encuentra
en la frontera entre disciplinas'.

Heéctor Serrano.

La innovacién, aunque sea un valor transversal
en el trabajo de Héctor Serrano, en algunos pro-
yectos es especificamente el punto de partida. En
ocasiones, a nivel matérico, al trabajar con mate-
riales novedosos en los que explora sus posibili-
dades formales y de manufactura; pero también
puede actuar de una manera silenciosa, a través
de un proceso complejo de fabricacion o de un
disefo con concienzudos detalles que quizd no
se aprecian de manera vehemente a simple vista.
Asimismo, puede partir de un requerimiento o de
una necesidad social o sostenible. Incluso, a veces,
se dan los tres casos a la vez.

En este &mbito destacan propuestas como las lam-
paras Tierra, Mar y Aire? , disefios de 2024 para
Faro Barcelona impresos en 3D a gran escala con
bioplasticos y plasticos 100% reciclados y recicla-
bles; Una coleccion de lamparas que busca llamar
la atencién sobre el paso necesario hacia la circu-
laridad en los procesos de produccion y la urgencia
de replantearnos nuestra relacién con el planeta.

Por otro lado, la coleccién de mobiliario exterior
Xaloc para Moéwee disefada en 2020, relne for-
mas extremadamente delgadas, organicas, y flui-
das, elaborado mediante la combinacion de distin-
tos elementos de fundicién, inyeccion y extrusion
de aluminio.

3. Serrano, H. (2024). Tierra, Mar y Airre - Faro Barcelona by Héctor
Serrano. [http://youtube.com/watch?v=ncgvR7iQ1rw&t=24s].




= B W

Bocetos lamparas Tierra, Mar y Aire. Héctor Serrano. Lamparas Tierra, Mar y Aire. Héctor Serrano.
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Xaloc. Héctor Serrano

Bocetos Xaloc. Héctor Serrano.
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Desde la memoria y la intuicion -
Inspiracion ludica

'‘Disenar va mucho de sintetizar; de conver-
tir lo complejo en sencillo; de, con lo mini-
mo, comunicar 1o maximo'.

Héctor Serrano.

Héctor Serrano es un verdadero genio en asociar
elementos ya existentes que proceden de distin-
tos mundos para crear un disefio nuevo. Pero,
ademas, tiene una especial inclinaciéon por revisar
disefios y mejorarlos: objetos que quiza no funcio-
nan todo lo bien que podrian o productos nuevos
para necesidades cotidianas que él identifica.

Entre los méas destacados con encontramos con
la fusion “botijo + botella de plastico” del ico-
nico disefio La Siesta disefiado en colaboracién
con Alberto y Raky Martinez, para Gandia Blasco
Group en 1999. La ingeniosa lampara Waterproof,
“lampara + piscina” para Metalarte en 2014, que
se enciende en la noche y flota en el agua. En este
caso, no se ha disefado una nueva ldmpara sino,
mas bien, un nuevo contexto.
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La siesta. Héctor Serrano junto a Alberto y Raky Martinez
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and Finger Puppets. Héctor Serrano.

Una de las premisas de sus disefios, es ofrecer al
usuario la capacidad de entender sus productos
de manera intuitiva, conectando asi rapidamente
con su uso. A veces lo consigue a través de un
gesto ingenioso o facilmente descifrable, otras, a
través de un ejercicio de sintesis y sencillez formal
(que a menudo esconde una complejidad en la
fabricacién), que ayude al usuario a comprender
inmediatamente cémo relacionarse con la pieza.

En este ambito destacan disefios en los que el ges-
to toma una gran importancia, como en el famoso
Porrébnpompero, disefiado para Koala en 2010, un
utensilio de vidrio que se acopla a las botellas de vino
y que hace posible beber de ellas como si fueran un
porrén. De nuevo un producto que nace de la hibri-
dacion entre objetos “porrén + botella de vino”.

Lampara Waterproof. Héctor Serrano.

Flying Finger Puppets. Héctor Serrano.



Otra pieza iconica seria Superpatata, comercializo
por el famoso colectivo Droog Design en 2000 que
recibié el premio Peugeot Design Award nada mas
graduarse en la Royal College of Art. Este objeto
luminico y blandito estd hecho de latex y puede
funcionar como ldampara, pero también como al-
mohada, objeto antiestrés o para calentar la cama.
Este disefio tan divertido, versatil, innovador y sin-
gular es todo un manifiesto del estilo personal del
disefiador.

Por otro lado, encontramos diversos productos in-

fantiles disefiados para la firma NPW. Hand and
Finger Puppets en 2011, unas marionetas de car-
tén con formas de animales para las manos y los
dedos. Un sencillo disefio que unido al movimien-
to de manos y dedos se convierte en un auténtico
zoo para jugar. El juguete de dedo con la forma de
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Superpatata. Héctor Serrano.

un tucan, Flying Finger Puppets en 2014, que invi-
ta a imaginar el vuelo del pajaro con el movimien-
to de la mano. También la divertida asociaciéon
del “globo + animales” Airheads, 2014. Globos
con formas de cabezas de animales. O el entrafia-
ble Hedgehog Dish Scrubber para Kikkerland en
2020. Un cepillo para fregar los platos inspirado
en un erizo, donde volvemos a ver el ingrediente
inesperado, el guifio de las puas es en este caso,
las cerdas del cepillo.

e

Airheads. Héctor Serrano. Hedgehog Dish Scrubber. Héctor Serrano.
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Del gesto al juego

Encontramos otra clave en su imaginario, los di-
sefos que requieren de un gesto para establecer
una complicidad entre objeto — usuario. A través
del juego o del humor, destacamos la coleccién
de salvamanteles y platos salvajes. Hungry Mats,
para DOIY Design, 2015. Mientras los salvamante-
les muestran las caras de los animales con la boca
cerrada, los platos completan el dibujo con la boca
abierta. Colocar la comida en el plato se convierte
en un juego, ya que es como dar de comer a un
animal. Animal hand & Finger tattoos para la firma
NPW, 2011- 2013, la version 2.0. de esos animales
que alguna vez pintaste en tu mano, a modo de
calcomanias para nifios, animales que se adaptan
a manosy dedos. Otro icono seria “servilleta + cor-
taba” Dress for Dinner, NPW, 2008. Servilletas que
simula una corbata y juega con la cotidiana situa-
cién de colocarla a modo de babero.

Desktop Goals, Kikkerland, 2025. Destaca espe-
cialmente la capacidad de trasladar el gesto al
juego. El gesto de estrujar un papel y hacer una
pelota mediante post-its que por el reverso estan
impresos con la grafica de un balén. Incluye un
kit para crear una porteria en la que meter goles
desde la comodidad del escritorio.

Las cajas de almuerzo para nifios Superhero Lunch
Boxes, disefiadas para Takenaka en 2021, cuya
goma de sujecion, tiene forma de antifaz, com-
pletando la gréfica de los superhéroes que tienen
los contenedores. Un elemento funcional que se
convierte también en divertido.

De manera aparentemente facil, Héctor Serrano
reflexiona sobre cémo usamos los objetos coti-
dianos y como pueden mejorarse, aportando una
solucion inteligente y creativa en su usabilidad y
estética, en la que también son parte importante
las técnicas y los materiales con los que se produce
el disefio.

Los utensilios de cocina UP! Serian un claro ejem-
plo, disefados para Trebonn en 2023, estos uten-
silios de cocina tienen una base que hace que se
sujeten de pie sobre la encimera, a la vez que el
mango presenta en su parte superior una forma
céncava antigoteo, que recoge el aceite o las
salsas, brillante revisiéon y mejora de los objetos
cotidianos. También encontramos las pinzas de
bambu XL, Fish Tongs para Kikkerland en 2023,
revisando el uso culinario, son mas anchas de lo
normal para mejorar el agarre de los alimentos.
Siempre con un toque de humor y haciendo mas
atractivo el producto.

Animal hand & Finger tattoos. Héctor Serran



Hungry Mats para DOLY Design, 2015. Héctor Serrano.

Dress for Dinner, NPW, 2008. Héctor Serrano.

Superhero Lunch Boxes para Takenaka, 2021. Héctor Serrano.
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Fish Tongs para Kikkerland, 2023. Héctor Serrano.
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Hacia la creatividad

‘Bl disefio es una disciplina centrada en las
personas, en el usuario. La persona es siem-
pre el origen vy la finalidad del proyecto'.
Héctor Serrano.

para incentivar el juego y la creatividad, para ad-
quirir destrezas y conocimientos o para aprender a
hacer manualidades. Entre los multiples juguetes
encontramos los disefiados para la empresa ho-
landesa Kikkerland. Constellation Swatch Book,

Fomentar el desarrollo creativo personal, tanto
de niflos como de adultos, ha sido una actividad
importante en la trayectoria de Héctor Serrano.
Incentivar la creatividad y el trabajo manual. El es-
tudio de Héctor Serrano es, de hecho, uno de los
pocos en los que aun se realizan los prototipos a
mano en su propio taller.

Entre los juguetes que destacan por su versatilidad
de juego destacan Mr. Cube para Muji disefiado
en 2009. Un solo juguete, infinitas combinaciones.
Estos personajes de madera parten de un cuerpo
en el que los brazos, piernas y cabeza se pueden
poner de diferentes maneras a través de imanes
internos. Después de jugar, todas las piezas enca-
jan entre si formando un cubo perfecto.

O los kits de robots llamados Recycle robots para
NPW en 2014. Kit para aprender a elaborar dife-
rentes tipos de robots a partir de envases de tetra-
brik y un set de pegatinas para decorar.

Otro dambito explorado es el juego para aprender
y hacer, con una amplia muestra tanto para nifios
como para adultos encontramos diferentes kits

Action. Héctor Serrano.

2025, juego para aprender los nombres e identi-
ficar las 88 constelaciones, con consejos sobre el
momento del afio en que mejor se ven en el cielo.
Color Mixing Game en 2021, kit para aprender la
composicion de los colores mediante un juego de
acetatos de color azul, amarillo y rojo y un peque-
fio dispositivo que se acopla a la linterna del movil,
aplicando luz que proyecta la tonalidad de la com-
binacion elegida. También el juego de cartas de
memoria Great Women Cards para que los nifios
aprendan sobre las grandes mujeres de la histo-
ria, sus profesiones y logros. Lenticular 3D Plant
Cards 2024, para aprender el nombre de hasta 52
plantas de interior o Newton's Lab en 2021, otro
divertido kit para aprender leyes fisicas y construir
instrumentos o maquinaria que funcionan gracias
a complejos o curiosos descubrimientos cientificos
de Isaac Newton como el brazo hidraulico, el prin-
cipio de Bernoulli, la catapulta, el disco de color,
la energia edlica, la grda de polea, el periscopio y
la pintura con péndulo. Una forma de compartir
tiempo entre padres e hijos y aprender todos.

Otro campo explotado por el disefiador son las
manualidades. Crafters es una coleccion de dife-
rentes kits para Kikkerland entre 2021y 2025, que
responde al anhelo por lo manual y a la necesidad
de alejarse, aunque sea por un momento, de las
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Recycle Robots. Héctor Serrano.



pantallas. El estudio de Héctor Serrano ha disefia-
do para esta colecciéon desde kits para introducir-
se en la serigrafia o la caligrafia con pincel, hasta
sencillas manualidades para elaborar un ramo de
flores de papel o un papel decorado con flores.
Con estos kits también se puede aprender a tejer
llaveros de macramé, un posavasos o una funda
para un macetero, asi como a elaborar una pan-
carta de tela personalizada o una guirnalda de luz
con piezas de origami. Crafters pretende animar
a desconectar y reconectar contigo a través de la
revision de la tradicién y artesania.

Y entre manualidades y tecnologia descubri-
mos los juguetes Screen Pollution* , LLYC para
Multidpticas en 2020. Juguetes disefiados como
parte de la campafna publicitaria para fomentar el
juego adecuado de las pantallas. Los juguetes fun-
cionan con la bateria del movil y, al conectarlos,
realizan una accién: pintar, vibrar, caminar o rodar.

La recontextualizacién de objetos también forma
parte de la mirada del disefador y nos ofrecen
el efecto jHuy mira!l Aqui encontramos Captain
Soap para B-Sign en 2006, un contenedor para
el jabén y la esponja de la ducha con la forma del
clasico barco de papel, sintetizado en un disefio
que se inspira en los pliegues de la papiroflexia. La
“maceta + zanahoria”, Terracotta Watering Stake,
Kikkerland 2023. Un disefio que traslada las ca-
pacidades porosas de la terracota a un utensilio
destinado al autoriego de nuestras plantas cuando
hemos de salir de viaje. El elemento se introduce

-
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Crafters collection. Héctor Serrano.
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en la tierra 'y, en su boca superior, se le puede aco-
plar distintos tipos de botellas. La filtracion se va
produciendo ella sola por ésmosis.

Submarine, para Seletti en 2013, contenedores
modulares de porcelana para mantener el bafio en
orden militar. Un homenaje al famoso submarino
amarillo de los Beatles.

Y asf llegamos al final del recorrido, y para finali-
zar, la exposicion incluye el proyecto ‘Raices’, una
serie de floreros solidarios disefiados para ayudar
a los damnificados por la DANA del pasado afio
en Valéncia. Otra faceta mas poética y solidaria del
disefador.

Por ultimo, queremos resaltar el enfoque profun-
damente innovador “con el que da la vuelta a pro-
ductos cotidianos”. Su manera de crea productos
y espacios que atraen a la gente de la forma mas
humana, emotiva y extraordinaria posible. La bus-
gueda constante hacia la innovacion, la atempo-
ralidad, la simplicidad y la atencion al detalle. En
definitiva, esa manera tan suya de hacer disefio y
divertir a cada uno de nosotros. Por otros 25 afos
mas de complicidad y éxito.

4. "Juguetes Screen Pollution” (16 de diciembre de 2020). LLYC
Multiopticas. [Archivo de Video]. Youtube. https://youtu.be/
de_4nTCHtJs



Producto de Elena Blanco.

Pensamiento objetual para creadores y sonadores

Producto Colectivo

Gabriel Martinez y Francesco Monaco

¢Qué demonios es diseno?

En Artediez llevamos ya algun tiempo, al co-
mienzo del curso, proponiendo a los alumnos de
Diseno de Producto un ejercicio-desafio: formular
una definicion personal, libre, casi poética, de qué
es el disefo.

No se trata de alcanzar una respuesta definiti-
va —serfa, de hecho, algo contradictorio con la
propia naturaleza del disefio— ni de ofrecer una
definicion exhaustiva como lo harfa un estudioso
del tema.

Lo que se busca es crear un espacio de reflexién
donde cada estudiante trace su propio mapa de
pensamiento y encuentre en él su manera de ha-
cer. La suma de todas esas miradas configura un
paisaje colectivo lleno de matices.

Algunas de esas definiciones suenan asf:

‘El disefo es evolucidon en accion’; ‘es intento
constante de moldear el mundo’; ‘es la ingenieria
poética de las ideas’; ‘es la huella del ser humano
en el mundo’; ‘es la suma de muchos detalles’;
‘es producir lo imperceptible’; ‘el disefo provoca
emocion y la transforma en vinculo’. ..

Artediez: un taller experimental

Artediez es la escuela publica de arte y disefio de
la Comunidad de Madrid: un espacio de forma-
cién, experimentacion y pensamiento critico en
torno a la creacién contemporanea.

Sus Ciclos en Disefio de Producto —de dos afos y
medio de duracion— se centran en un aprendizaje
desde la practica, donde la reflexion convive con el
aprender haciendo.

Las asignaturas de proyecto y taller son los dos po-
los que estructuran la ensefianza, con una doble
mirada: por un lado, el disefio como pensamiento
critico, capaz de analizar, cuestionar y especular;
por otro, el disefio como acto fisico que produce
inevitablemente un resultado material y tangible,
devolviendo al pensamiento nuevas preguntas.



Objetos, gestos e ideas

En este continuo ejercicio de definir lo que hace-
mos se enmarca nuestra metodologia de trabajo.
Nuestra atencién se dirige a proyectos de objetos
cotidianos, re-pensandolos y re-estructurandolos
desde la observacién, la experiencia del usuario,
la gestualidad y las ideas: abanicos, fruteros, bo-
tellas, juegos, chanclas, lamparas, taburetes, uten-
silios, etc.

Estos objetos, al pasar por las manos de los alum-
nos, se transforman en ensayos sobre la relaciéon
entre el objeto y la persona, entre el gesto y la idea.

Producto Colectivo.

El taller —donde fabricamos prototipos y maque-
tas a escala 1:1— nos permite entender mejor y
cuestionar en todo momento los resultados: ex-
perimentamos con materiales, técnicas y colores;
pensamos con las manos, con el cuerpo, con la
materia.

Después, los proyectos saltan al platé de fotogra-
fia y es ahi donde el objeto vuelve a encontrarse
con la mirada: se compone, se ilumina, se mues-
tra con intencion. Las fotografias resultantes se
convierten entonces en un material valioso, capaz
de contar y sintetizar ideas, procesos y formas de
pensamiento.
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Pensamiento objetual

En esta singular manera de trabajar resuena una
idea de Martin Heidegger, un precioso aliado: ‘el
pensamiento es un trabajo manual (Hand-werk)’,
porque, al igual que un oficio, aprender a pensar
requiere habilidad y esfuerzo. No es una actividad
puramente cerebral o desconectada del cuerpo.

Pensar es un trabajo manual, corporal, emocional
e intelectual. Esta intuicidon se convierte en una
practica que da lugar a un concepto integrador
que define una visién del mundo, y que colectiva-
mente hemos denominado Pensamiento Objetual.
una manera compartida de comprender la reali-
dad a través de los objetos, desde la sensibilidad y
la imaginacion.

Producto de Irache del Pozo.

Producto de Ménica de Blas

Esta idea da titulo a un pequefio libro publica-
do por FansBook / Artediez, pensado y disefiado
por Gabriel Martinez y Sonia Diaz: Pensamiento
Objetual para creadores y sofiadores.

En él se estructuran ideas y conceptos mediante
una cuidada seleccién de textos, palabras e image-
nes de objetos que ayudan a definir este genuino
modo de pensar.

Producto de Pablo Hinojar.



Producto Colectivo

El disefio no es un acto solitario. Es un dialogo en-
tre contextos —una escuela, un grupo de profeso-
res y estudiantes— que trasciende lo individual: es
un proceso compartido.

De esa confluencia nace Producto Colectivo, un
colectivo de personas donde las ideas, los pro-
cesos y las formas de hacer se entrelazan en una
practica entre la reflexion y la accion.

El disefo funciona aqui como una herramienta
critica, como una forma de pensamiento que se
fabrica y se transforma colectivamente.

Producto de Claudia Leal.

Producto de Lucia Alvarez.

Mucho mas alla de NUDE

En octubre, Producto Colectivo llevd sus piezas a
NUDE, dentro de la Feria Habitat 2025 de Valéncia.

Durante tres dias, el stand se convirtié en un punto
de encuentro entre jovenes disefadores, escuelas
y visitantes: un lugar para conversar sobre materia-
les, ideas y procesos.

Pero esto es solo el principio. Producto Colectivo
€s un organismo en movimiento, un proyecto vivo
que cambia de forma segun quién lo habite.

Su préxima parada serd el Madrid Design Festival,
en febrero de 2026, donde volvera a desplegar ese
didlogo entre pensamiento y materia.

Producto de Cristina Serrano.






Producto de Sara Robisco.

Producto de Verénica Pocomucha. Producto de Sara Aquino.

Producto de Irache del Pozo.
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La Ruta. El legado creativo

Patricia Rodrigo Franco
Beatriz Garcia Prosper

Este mes de octubre, recién finalizada la edicién
2025 de la Feria Habitat Valencia y coincidiendo
con la celebracion del certamen Valencia Design
Fest, visitamos la exposicion ‘La Ruta. Modernidad,
cultura y descontrol’ celebrada en el Centre d'Arts
Digitals Bombas Gens. La muestra, comisariada
por Artur Duart, ha contado con Mbnica Pérez
Blanquer en la direccion de produccion y Jordi
Sellas como responsable de los contenidos de rea-
lidad virtual.

La exposicion ofrece una experiencia sensorial en-
volvente que traslada al publico a un fenémeno
masivo que situdé a Valéncia en el mapa europeo
de la modernidad cultural. Con un enfoque ludico
y festivo, el proyecto aborda el fenémeno de La
Ruta desde una perspectiva inmersiva utilizando
herramientas y lenguajes diversos.

La produccién, a cargo de un amplio equipo multi-
disciplinar, ha contado con la colaboracion de ico-
nos de la época: djs, disefadores, creativos, res-
ponsables de salas, ...que han aportado un nuevo
enfoque a este hito cultural.

Area Play / n°36 Diciembre 2025

Inmersién. Imagen de JotaMartinez. Imagen cedida por Bombas Gens.




Movimiento cultural

La exposicion ofrece una interpretacion del feno-
meno denominado ‘Ruta del Bakalao’, enfatizan-
do su caracter social y contracultural y su influen-
cia en distintos ambitos creativos como la mdusica,
el disefio grafico o la moda, entre otros.

El proyecto revisa el contexto y los factores socia-
les, histéricos y politicos que condicionaron el fe-
némeno, de inicio a fin, reivindicando su legado e
influencia posteriores.

Mas alla de las etiquetas habituales atribuidas a
La Ruta, la exposicién pone en valor el movimien-
to cultural que situé a una ciudad periférica en la
vanguardia de la modernidad europea. Se ilustra
cdmo este fendmeno convirtié a Valéncia en epi-
centro de la innovacion artistica alternativa, desa-
fiando a la industria discografica que se concen-
traba en Madrid y Barcelona.

Revisando sus antecedentes, sus origenes y evo-
lucién, la exposicion revela como una subcultura,
que se transformd en movimiento masivo, revo-
luciond la forma de entender el ocio y la cultura.
La Ruta se presenta como un paradigma eviden-
ciando por qué un territorio con una arraigada
tradicion festiva fue el escenario natural para su
eclosion.

La exposicion propone un itinerario de diez espa-
cios que combinan el relato histérico, la narrativa
sensorial y las tecnologias inmersivas reconstru-
yendo el viaje de La Ruta de principio a fin.

Origen

El recorrido da inicio en las dos primeras salas que
nos sittan en la historia, la sociedad, la politica y la
cultura de los afos 70 y 80.

En la década de los 70, el panorama musical va-
lenciano estaba formado por un elenco de artis-
tas que aglutinaba a idolos musicales juveniles,
grupos folk rock y figuras de la cancién protesta.
Grupos artisticos combativos, comprometidos con
la libertad que anhelaban.

Ya en los 80, con la consolidacién de la democra-
cia y conquistadas las primeras libertades, surge
una generacién que busca evadirse de cualquier
conflicto y se interesa por disfrutar sin complejos.

Y al tiempo, aparecen las primeras salas de baile.
Discotecas situadas en algunas poblaciones por las
gue atravesaba la carretera comarcal CV 500, des-
de Sueca hasta Valencia. En ese itinerario, repre-
sentado en la sala como un mural luminoso vivo,
se articuld un circuito de salas de baile que dieron
respuesta a esa tendencia social a la evasion, la
despreocupacion y la fiesta. Este circuito, surgid
ademds en un contexto creativo en ebullicion.

El arte, el disefio, la moda, la danza, el teatro...
todas las disciplinas artisticas estaban experimen-
tado una explosion de libertad creativa, donde la
provocacion no encontraba limites, no se ponian
barreras a la expresion y se premiaba el atrevi-
miento. En ese contexto, las salas de baile fueron
el escenario perfecto para la cohesion de las artes
gue tuvieron muy buena acogida.

Situadas en una ubicacion estratégica, en un en-
torno rural y costero, en la periferia del foco me-
didtico, y sin ninguna regulacion que les pusiera
limites, las sesiones en estas discotecas pasaron a
ser experiencias envolventes en las que se ofrecia
la musica, el ambiente, la estética; el estilo de vida.

En esta fase introductoria de la exposicion La Ruta
se revela como un fendmeno masivo que instau-
ré la cultura de club a nivel nacional situando a
Valéncia en la vanguardia de la escena electrénica
europea.
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Contexto

El tercer espacio de la exposicién, En Ruta, ilus-
tra el contexto cotidiano que acompafié al surgi-
miento de La Ruta a través de la recopilacion de
algunos objetos emblematicos de la época’ . Una
seleccion de objetos cotidianos muy representativa
del disefio industrial de los afios 80. La conexién
con el pasado domeéstico y tecnolégico y con los
rituales de ocio que definieron a toda una genera-
cion es de efecto inmediato. Ademas, este espacio
nos acerca a los primeros nombres propios que
marcaron el rumbo de este movimiento: pioneros
como Juan Santamaria, Carlos Simé, José Conca o
Charo Campillos, la primera mujer dj profesional
de la escena electrénica espafola.

El espacio resalta, como las salas de baile valen-
cianas se convirtieron en espacios de encuentro
alternativos donde convivian todo tipo de perfiles
sociales, tribus urbanas diversas y colectivos LGTBI
que encontraban un lugar seguro para expresarse
en libertad.

Inmersion

Tras la puesta en contexto, se accede a la Sala in-
mersiva®. El primero de los dos espacios que ofre-
cen un caracter mas ludico de la exposicion. Una
experiencia que recrea las principales pistas de bai-
le de La Ruta. Con una duraciéon de 18 minutos de
proyecciones envolventes, graficos en movimiento
y patrones de luz y color que interactéan con el re-
lato audiovisual, la experiencia pretende evocar la
energia y el magnetismo de aquellas sesiones épi-
cas. A través del laser mapping, luz y espacio ge-
neran un vinculo visual que potencia la experien-
Cia, reactivando la memoria sensorial del publico
con elementos que reproducen la estética vibrante
de la época. La situacién invita a la interaccion, al
baile y al movimiento al ritmo de los hits emble-
maticos del momento. Cada pista de baile se rela-
ciona con su particular banda sonora que incluye
clips de audio y juegos luminosos, generando una
identidad propia. La imagen en movimiento del
paisaje que conduce hasta la siguiente discoteca
nos permite regresar a la calma entre una sesion y
otra, hasta el final del itinerario.

1. Material cedido por el Museu Valencia d'Etnologia - L'ETNO y
la coleccién privada de Juan Carboneres.

2. El contenido de la sala ha sido conceptualizado y desarrollado
por los estudios creativos valencianos Radiante Light Art Studio y
Vitamin Studio.
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Entorno creativo

El espacio contiguo, distribuido en forma de labe-
rinto, es una puesta en valor del escenario creativo
gue acompano al fendmeno, mas alla de la musi-
ca, que incorporaba disciplinas como el disefio, la
arquitectura, la moda, la danza y el teatro. Aqui
encontramos tres piezas audiovisuales® gque com-
binan imagenes histéricas y materiales graficos de
referentes creativos como Dani Nebot, Mariscal,
Nacho Moscardé o Francis Montesinos.

Se evidencian las infinitas acciones que este mo-
vimiento provocé en diferentes &mbitos, desen-
cadenando un auténtico ecosistema de eclosiéon
creativa.

Como colofon, la sala de cine muestra un testi-
monio audiovisual en forma de documental* que
sintetiza la evolucion del fenémeno, apoyado en
imagenes y entrevistas a expertos®.

3.Piezas audiovisuales creadas por Uranes Films.

4.El documental dirigido por Marta Moreira con produccion de
Penadés Creative se apoya en imagenes generadas por Rial Studio
GEN Al Creative Studio.

5.Joan Manuel Oleaque (En éxtasis. El bakalao como contracultu-
ra en Espafia), Eugenio Vifias (Valencia Destroy, Podium Podcast)
y Luis Costa (jBacalao! Historia oral de la musica de baile en
Valencia, 1980-1995).

La dimensién musical

El espacio dedicado a la musica nos cautivd en el
plano gréfico. En las paredes se exhiben piezas de
destacados creativos valencianos, disefios graficos
de los impresores y artistas Armando Silvestre y
Elisa Ayala, que en su dia fueron reclamo de las
discotecas y que hoy en dia forman parte de la
coleccion del IVAM 6.

La puesta en escena sugiere una tienda de discos.
El centro del espacio estda dominado por un gran
expositor de vinilos que incluye una seleccion de
las 100 canciones de La Ruta’. Las fundas de los
vinilos se presentan en una paleta de colores vivos
que atrapan al publico en un golpe de vista. La
seleccién propone un viaje cronoldgico desde la
génesis del movimiento mostrando su diversidad
y riqueza cultural. Un mapa sonoro que muestra
la confluencia de estilos diversos que marcaron la
escena creativa del territorio y que reflejan su ca-
racter ecléctico y transgresor.



La cara B

El espacio llamado En Extasis es el segundo en-
torno ludico de la exposicion. La sala esta confi-
gurada como una instalacion artistica. En muros y
techo se muestran grandes imagenes que hacen
referencia a diversas sustancias que se consumian
en la época: la cara B de la fiesta. La instalacion
provoca una reflexion sobre la parte hedonista
del fenémeno festivo: el germen del consumo de
sustancias, el abuso de estimulantes asociados al
movimiento.

Una paradoja que se presenta con una impactante
marea de globos blancos en los que se reconocen
palabras que identifican algunos de los sintomas
mas comunes producidos por dichas sustancias.

La instalacion pretende rememorar el inicio de las
primeras campafas informativas de prevencion so-
bre el consumo de sustancias y sus efectos nocivos
en la salud. Una metéfora ludica sobre la doble
cara del fenomeno festivo que se revela como la
instalacion mas divertida para el publico infantil.

El declive

Tras la elevacion ludica que provoca el espacio
En Extasis, accedemos a la instalacion Colapso®,
que evoca el declive de La Ruta. Inspirada en el
concepto de Infinity Room, el espacio, ideado por
artistas compaferos de la Universitat Politécnica
de Valéncia, representa una metafora visual y sen-
sorial del fin de un movimiento que marcé época.

6.Destaca seleccion de carteleria de la coleccion del Instituto
Valenciano de Arte Moderno (IVAM), con piezas que formaron
parte de la exposicion ‘La Ruta Gréfica”.

7.Antonio J. Albertos, periodista musical, dj, curador cultural y
coautor de ‘Ruta Gréfica. El disefio del sonido de Valéncia se ha
encargado de esta seleccién.
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Colofén

Para finalizar el itinerario de la exposicion, nos
adentramos en una experiencia virtual® que tras-
lada al publico a una nueva inmersién desde el
aparcamiento de la discoteca Barraca a la pista de
baile y vuelta al aparcamiento para el apotedsico
fin del viaje. La experiencia recrea el mitico mo-
mento, en el que Carlos Simo cerraba sus sesiones
al son del hit My Way de Nina Simone. Una pieza
musical, cargada de simbolismo, que se convirtié
en himno de toda una generacién. La sala, con-
figurada como aparcamiento, presenta una serie
de vehiculos de la época desde cuyos asientos el
publico disfruta de la experiencia a través de unas
gafas de realidad virtual. Un recurso idéneo para
vivir un colofén emocionante a este viaje cargado
de significado generacional.

La visita a la exposicion esta planteada como un
itinerario en el que cada espacio transmite una
energfa diferente que se intuye en un golpe de vis-
ta y/u oido y que, en algunos momentos, atrapa al
publico, conecte o no con el contenido. La inicia-
tiva nos parece interesante porque analiza un hito
histérico en el contexto del ocio joven, evidencian-
do su legado desde la perspectiva del disefio y la
creatividad. La percepcién del punto de vista crea-
tivo como hilo conductor es manifiesta en todo el
recorrido y da buena muestra de la contribucién
del movimiento al ambito artistico. Sin duda, un
enfoque interesante.

Colofén. Imagen cedida por Bombas Gens.
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Colofén. Imagen efiborada por AreaPlay.
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8. La propuesta ha contado con la participacion de la Universitat
Politécnica de Valéncia, con los artistas David Heras Evangelio,
Melani Lleonart Garcia, Jesis Otermin Sanz, Nuria Rodriguez
Calatayud, Alvaro Sanchis Gandia.

9. Realizada por el equipo de Layers of Reality en colaboracién
con Entropy y Angel Sound Studio.
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