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Resumen

Este articulo explora la interseccidn entre las practicas
de disefio y los estudios de ciencia y tecnologia (STS)
mas alld de la sala de clases, tomando tres estudios de
caso como punto de partida. El articulo proporciona
una vision general de los casos centrales conocidos
como design things, “investigacion especulativa’ y criti-
cal making e intenta resaltar conexiones y diferencias
en su relacion con los sTs. Asi, se prestard especial
atencion a los conceptos de “sub-politica”, Dingpolitik
y “cosmopolitica’, y a la forma en que estos conceptos
son relevantes para la reconfiguracién de las politicas
y practicas del disefio. Finalmente, se dirimird c6mo
se deben repensar o re-aprender las practicas de dise-
flo junto con los STS.

Palabras clave: Estudios de ciencia y tecnologia, disefio participativo, disefio

interactivo, Critical Making

Abstract

This is an attempt to explore the intersection between
design practices and science and technology studies
(sTs) beyond the classroom by taking three different
case studies as starting points. The article provides an
overview of the central cases known as ‘design things’,
‘speculative research’ and ‘critical making’ and tries to
highlight connections and differences between their
engagement with sTs. Thus, special attention will be
paid to the concepts of ‘subpolitics’, Dingpolitik and ‘cos-
mopolitics’ and how these concepts seem to be relevant
in reconfiguring design politics and practices. At the
end, the question of how to rethink or re-learn design
practices with sTs will be addressed.

Keywords: Science and technology studies, Participatory Design, Interaction

Design, Critical Making
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INTRODUCCION

Durante los tltimos afios, se han incrementado los encuentros entre
los estudios de ciencia y tecnologia (STs) y las disciplinas del diseno.
Como resultado, hemos visto la emergencia de un complejo mapa de
relaciones, con varias y diversas conexiones: los disefladores han co-
menzado a explorar conceptos, nociones y métodos originados en los
STS para poner a prueba el impacto de sus proyectos. Es interesante el
hecho de que estas personas utilicen nociones y el vocabulario propio
de los sTs para articular sus ideas o incluso discutir el contexto po-
litico de sus disciplinas. Por ejemplo, algunos intentan comprender,
mediante una amplia variedad de practicas de disefio, cémo construir
o hacer una “cosa” (thing) nérdica (Bjogvinsson, Ehn, & Hillgren, 2012)

Workshop critical making,
Toronto, 2014.
Fotografia: Yana Boeva®©

Critical making workshop,
Toronto, 2014.
Photograph: Yana Boeva®©

INTRODUCTION

In the last years, encounters between science and technology studies
(sTs) and design disciplines have been growing in number. As a result,
a complex landscape of relationships with various and diverse connec-
tions has emerged. Here, designers have begun to explore and experi-
ment with concepts, notions and methods provided by sTs in order to
challenge the impact of their projects. Interestingly, these practitioners
are using sTs vocabulary and notions to articulate different ideas or
even to discuss the political context of their disciplines. Thereby, some of
them are trying, say, to understand through variegated design practices
how to build or make a Nordic ‘thing’ (see Bjogvinsson, Ehn, & Hillgren,
2012) or how conceptual persona like the ‘idiot’ can be materialized in
speculative research activities (Wilkie, Michael, & Plummer-Fernandez,
2015). But, how sTs exactly affects particular design practices and proj-
ects is still an open question.
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o de qué manera puede materializarse un personaje conceptual como
el “idiota” en las actividades de investigacién especulativa (Wilkie,
Michael, & Plummer-Fernandez, 2015). Sin embargo, atin no hay una
respuesta clara a la pregunta de cémo exactamente los STs afectan a
ciertos proyectos y practicas del disefio.

En este ensayo tomaré tres enfoques del disefo y algunos de sus
mas destacados exponentes —Pelle Ehn, Alex Wilkie y Matt Ratto, to-
dos entrevistados en esta edicién especial— como un punto de partida
paraanalizar las intersecciones entre los STs y el disefio. Si bien los tres
casos son diferentes en términos de sus disciplinas y dreas de accién,
sus protagonistas estdn particularmente interesados en replantearse
los aspectos politicos del disefio o la creacién mediante los sTS. En este
contexto, uno de los enfoques (denominado “investigacidn especulati-
va”) utiliza el disefo para buscar efectos especificos en la investigacién
en los STs, como la creacidn de disefios que gatillen debates en torno
a algunos temas polémicos. Los otros dos, conocidos como “hacer cri-
tico” (critical making) y “cosas del disefio” (design things), usan los sTS
para repensar los procesos del disefio y plantearse cuestiones en torno
alas experiencias de participacién y creacién colectiva. En este articu-
lo deseo explorar en qué medida el hecho de enfocarse en los efectos o
procesos tiene impacto en las formas de conectar los sTS y el disefio, asi
como en la articulacién subyacente de sus aspectos politicos.Existen
tres conceptos STS relacionados con la politica que pueden ser impor-
tantes, ya que quienes los ponen en practica se refieren continuamente

In this essay, | will take three different design approaches and some
of their main protagonists: Pelle Ehn, Alex Wilkie and Matt Ratto — the
three of them interviewed in this special issue —as a starting point to dis-
cuss the intersections between sTs and design. Although all three cases
differ in discipline and focus of action, their protagonists are especially
interested in rethinking the politics of design or making with sTs. In this
context, one of the approaches, discussed under the heading ‘specu-
lative research’, uses design to pursue specific effects in sTS research,
such as creating designs that trigger different kinds of debates around
controversial topics. The other two, well known as ‘critical making’ and
‘design things’, use sTs to rethink design processes, in order to ask ques-
tions about participation and shared making experiences. In this paper,
I would like to explore to what extent the focus on effects or process has
an impact on the ways sTs and design are connected, and on the un-
derlying articulations of politics. Three concepts around politics in sTs
might be important since the introduced practitioners frequently refer
to them. The first concept is ‘subpolitics, which refers to conventional
post-Foucauldian analysis of technical artifacts as a material arrange-
ment, tactically and invisibly supporting political structures. Taking the
school chair as an example, Foucault describes how this item works as
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a ellos. El primero es el de “sub-politica’, que se refiere al tipico tra-
tamiento post-foucaultiano de los artefactos técnicos como arreglos
materiales que, de manera tictica e invisible, sostienen estructuras
politicas. Tomando como ejemplo la silla de una sala de clases, Fou-
cault describe cémo este objeto funciona como mecanismo disciplina-
rio. Asi, la silla se transforma en un instrumento de poder, escondido
y delegado, oculto para el usuario (Dominguez Rubio & Fogué, 2016).
Entonces, un enfoque sub-politico implica observar las estrategias y
tacticas ocultas que se proyectan en lo material y que ayudan a develar
las formas de delegacién de los humanos a los materiales (Marres &
Lezaun, 2011). Lanocién de sub-politica puede llegar a ser crucial en el
caso del hacer critico. Esta aproximacién genera momentos en los que
se revelan los aspectos politicos invisibles mediante acciones pricticas
y la propuesta de arreglos alternativos.

En segundo lugar, debemos considerar a los académicos sTs que
trabajan en lo que Latour denomind Dingpolitik (Latour, 2005). La
nocién de Ding (similar a la palabra inglesa thing), se refiere, por un
lado, a la etimologia en lenguas nérdicas y sajonas de la palabra cosa,
que describe la antigua asamblea de gobierno de esas sociedades, en
las que humanos y mas-que-humanos (artefactos, edificios, anima-
les, paisajes, deidades, etc.) se reunian para entablar debates sobre los
asuntos que les preocupaban. Por otro lado, Latour considera el tra-
tamiento que le da Heidegger a la Ding como un modo particular de

a mechanism for discipline. Here, the chair becomes an instrument of
hidden and delegated power not really visible to the user (Dominguez
Rubio & Fogué, 2016). A subpolitical approach, then, implies focusing
on the hidden strategies and tactics that are projected into the material,
in this case, the school chair, and helps to unravel the delegation of com-
petences from humans to materials (Marres & Lezaun, 2011). The notion
of subpolitics might be indeed crucial in the case of critical making. This
approach entails moments of revealing invisible politics by means of
practical engagement and the proposing of alternative arrangements.

Secondly, we need to consider sTs scholars working on what Latour
has called Dingpolitik (Latour, 2005). The notion Ding (or ‘thing’) refers
here, on the one hand, to the etymology of the word ‘thing’, which
describes the governing archaic assembly of ancient Nordic and Saxon
societies, where people together with more-than-humans (including
material artifacts, buildings, animals, landscapes, deities, etc.) have
been gathered to enable open discussions about worries and concerns.
On the other hand, Latour considers Heidegger's understanding of the
Ding as a particular mode of visible displaying or gathering the ontic
properties of beings. Politics, then, mostly turns around problematic
and controversial ‘things’: that is, assemblies gathering humans and
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exhibir las propiedades 6nticas de los seres. La politica, por tanto, gira
en torno a “cosas” problemdticas y polémicas: esto es, a asambleas que
reinen a humanos y mis-que-humanos. Desde la perspectiva de la
Dingpolitik, la accién humana no es la tinica fuerza activa en la creacién
de nuestros entornos sociales y construidos. Esto podria dar pie a la
siguiente pregunta: shasta qué punto la Dingpolitik puede ayudar a los
diseniadores para ver sus propios disefios como algo mas que simples
objetos de un poder delegado? En este articulo, la nocién de Ding es
especialmente importante en la seccién llamada Design Things, donde
la “cosa” se transforma en una aliada del disefiador para reevaluar su
propio compromiso en los proyectos participativos.

El tercer punto de referencia sTs, particularmente relevante en la
seccidn “investigacién especulativa’, es el concepto de “cosmopoliti-
ca”. En Cosmopolitics I, Isabelle Stengers (2010) explora de qué manera
la relacién entre procesos y practicas da forma a lo que cuenta como
verdad o hecho. Para ella, los hechos son creados siempre a través de
mediaciones y circunstancias particulares. Para Stengers, el “cosmos”
no se puede considerar un sustrato comun, natural y dado, a partir del
cual se despliega la accidn politica. Del mismo modo, se debe cuestio-
nar la naturaleza humana como un hecho homogéneo y universal. De
este modo, la cosmopolitica comienza por preguntarse qué constitu-
ye un “cosmos” y como se articula o retine una variedad de entidades
y procesos hibridos, como animales, tecnologias, flujos metabdlicos,

more-than-humans. From the perspective of Dingpolitik, human agency
is not the only active driving force for creating our social and built
environments. This might open the following question: to what extent
could Dingpolitik help designers to see their own designs as more than
just objects of power delegation? In the following, this notion of the Ding
is particularly important in the section called ‘Design Things’, where the
‘thing’ becomes the designer’s ally in reassessing their own engagement
in participatory projects.

The third sTs point of reference, and one especially relevant in the
section ‘Speculative Research, is the concept of ‘cosmopolitics’. In Cos-
mopolitics |, Isabelle Stengers (2010) explores how the connection be-
tween processes and practices shapes a specific understanding of what
counts as truth and facts. Hence, facts are always created due to particu-
lar circumstances and mediations. For Stengers, the ‘cosmos’, therefore,
cannot be seen as natural and given shared ground upon which political
action unfolds. Also, human nature as homogenous and as a universal
fact needs to be questioned. Cosmopolitics, then, starts with the ques-
tion of what constitutes a ‘cosmos’ in the first place, and how to articu-
late or bring together a range of hybrid entities and processes, including
animals, technologies, metabolic flows, building materials and so on.
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materiales de construccidn, etc. Por lo tanto, no existe una realidad
ya dada de una vez y para siempre, sino un rango de construcciones
de multiples versiones de la realidad que se deben comprender en su
singularidad. Para Stengers es importante la forma en que se conectan
y desconectan las cosas, los mds-que-humanos y los humanos. Esto
es lo contrario de la sub-politica, que no toma en consideracién a los
otros participantes, los mas-que-humanos, como compositores: esto
es, como agentes en la creacidn de realidades (Latour, 2004, p. 457).

Ahora bien, tanto la sub-politica como la Dingpolitik y la cosmo-
politica han ido surgiendo a lo largo de los afios a partir de varias
discusiones y debates controvertidos en las ciencias sociales y las
humanidades. ;Qué le pasa a esos conceptos cuando los disefado-
res comienzan a hacerse con ellos? ;De qué manera se transforman y
por qué razones? La revisién de estas tres nociones que se presenta
a continuacién podria entregarnos informacién valiosa que nos per-
mita responder a estas preguntas. En las siguientes secciones se uti-
lizan articulos escritos por los propios practicantes y se resaltan sus
diferentes perspectivas en relacién con los sTs. En la parte final se
aborda el aspecto del descentramiento de la figura y las capacidades
del disefiador, tal y como proponen varios investigadores de los STs.
Ademds, se abre la pregunta sobre la posibilidad de que el disefio se
deba reaprender o transformar a partir de estas perspectivas.

Hence, there is not one true — established once and for all — reality but
a range of constructions of multiple versions of realities that need to be
understood in their uniqueness. For Stengers, itisimportant how things,
more-than-humans and humans, are connected and disconnected. This
is opposed to subpolitics, which does not take the other participants, the
more-than-humans, as composers — that is, as agents in the making of
realties — into account (Latour, 2004, p. 457).

Now, subpolitics, Dingpolitik and cosmopolitics have been emerging
over years through various controversial discussions and debates in the
social sciences and the humanities. What is then happening to such con-
cepts when designers are starting to engage with them? How are they
transformed and for what reason? In the following, a revision of these
three different notions might bring some insights in order to answer
these questions. In the following sections, | use articles written by the
practitioners themselves and highlight their different viewpoints to con-
nect with sTs. The final part addresses the aspect of de-centering of the
figures and capacities of the designer, as promoted by some sTs scholars,
and opens the question of how design, then, might have to be relearned
or transformed from sTs perspectives.
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DESIGN THINGS

Eldisefo participativo tiene una tradicién muy extensa en Escandina-
via. Comenzd en la década de los sesenta, emergiendo a medida que
nuevas tecnologias se abrian paso en el mundo del trabajo. El principio
basico de esta rama del disefio era que los agentes afectados por las
decisiones y los resultados del diseno, los trabajadores, debian tener
la capacidad de influir en el disefio de sus lugares de trabajo. Como
resultado, los pioneros del disefio participativo hicieron causa comin
con los actores mas débiles, generalmente sindicatos, para cambiar
las condiciones en que se tomaban las decisiones (Bjogvinsson et al.,
2012).

Peter Asaro (2000) narra cémo el disefio participativo europeo o
escandinavo estaba enfocado tnicamente en la democracia a través de
la participacién para vencer la inequidad en los ambientes de trabajo.
Este enfoque fue seguido por una comunidad de intelectuales y acadé-
micos que tenian un escaso o nulo interés en el crecimiento econémico
y en producir sistemas tecnoldgicos novedosos. Esto difiere de otros
enfoques de disefio participativo provenientes del mundo angloame-
ricano, como el joint application design o el popular design thinking, cuyos
elementos centrales son la eficacia y los intereses comerciales.

Pelle Ehn y sus colegas escandinavos han trabajado como disena-
dores participativos desde sus inicios. Tras haber reflexionado cri-
ticamente sobre sus propias experiencias en el disefio participativo,

DESIGN THINGS

Participatory Design (PD) has a longer tradition in Scandinavia. Start-
ing in t he 1960s, it emerged while new technology was introduced into
the workplace. The basic claim of this strand of design was that those
affected by design decisions and outcomes, the workers, should have a
say in how workplaces should be designed. As a result, early PD design-
ers teamed up with resource-weak stakeholders, mostly trade unions, in
order to change the conditions of decision-making (Bjogvinsson et al.,
2012).

Peter Asaro (2000) describes the early European or Scandinavian
PD as purely focused on democracy through participation to overcome
inequality in working environments. This approach was pursued by an
intellectual community and by academics who had little or no interestin
economic growth or in producing novel technological systems. This dif-
fers from other participatory design approaches in the Anglo-American
realm, like the simultaneously developed ‘joint application design’, or
the contemporary and popular trend of ‘design thinking’, where business
interests and efficacy are massively foregrounded.

Pelle Ehn and his colleagues have been working as Scandinavian
participatory designers since the early days. Critically reflecting on their
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recurrieron a los STS para repensar los principios y los métodos tra-
dicionales del diseno participativo por dos motivos: en primer lugar,
el disefio participativo escandinavo o europeo tiene mas relacién con
la busqueda de estrategias para reclamar el derecho a participar, en
lugar de impactar en los procesos o resultados del disefio; en segundo
lugar, en el disefio participativo convencional, los participantes y sus
habilidades en general se consideran como un recurso para el proceso
de disefno en si mismo. De acuerdo con estos disefiadores participa-
tivos, ambos aspectos han hecho que sea dificil lograr acciones mds
democréticas y participativas en los proyectos de disefio (Bjégvinsson
etal., 2012).

Hoy, los enfoques del disefio participativo también se asocian al
concepto de “innovacién social”. En la introduccién del volumen Ma-
king Futures, Ehny sus colaboradores (2014) sefialan la necesidad de un
concepto de innovacidn social que no esté sujeto a las estructuras del
mercado capitalista ni a la competencia. La innovacién social, dicen
los autores, debiera estar dedicada a crear las condiciones para que
se produzca una interaccién a largo plazo entre varios participantes
en los procesos de disefio, incluyendo a ciudadanos, disefiadores e
investigadores, y también a municipios, para que se produzcan cola-
boraciones en lugar de seguir las reglas del mercado para disefar no-
vedades y productos. Aqui, la Dingpolitik, y especialmente la Ding, se
convierten en una inspiracion para repensar la participacién en pro-

own experiences in PD, they then turned to sTs to rethink conventional
PD principles and methods for two reasons. Firstly, Scandinavian, or so-
called European pD, is more concerned with finding strategies to claim
the right to participate instead of impacting the design processes and
outcomes themselves; and, secondly, in conventional participatory de-
sign, participants and their skills are mostly seen as a resource for the
design process itself. According to these PD designers, both aspects have
made it difficult to achieve more democratic and participatory actionsin
design projects (Bjogvinsson et al., 2012).

Today, participatory design approaches are also associated with the
term social innovation. In the introduction to the edited volume Making
Futures, Ehn et al. (2014) call for a concept of social innovation that is
not subsidiary to capitalist market structures and competition. Social in-
novation, so the authors say, should rather be dedicated to creating the
conditions for long-term engagements between various participants in
the design processes, including citizens, designers, researchers and also
municipalities in order to enable collaborations, instead of following the
market rules to design novelty and products. Here, Dingpolitik, and espe-
cially the Ding or ‘thing’, become an inspiration to rethink participation in
design processes or, as they call it, design things. As already mentioned,
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cesos de disefio, o, como lo llaman, “cosas del disefio” (design things).
Como mencioné anteriormente, una “cosa” puede concebirse como
una asamblea mds-que-humana a la que se da forma de acuerdo con el
problema en cuestidn, en el que los disefiadores pueden tal vez ser s6lo
un participante mds de un grupo de muchos otros agentes. La pregun-
ta, por lo tanto, que Pelle Ehn y los otros autores desean abordar es la
siguiente: ;de qué manera los disefiadores pueden participar en esas
“cosas” para que la democracia y la colaboracién en esos procesos de
disefno participativo ocupen un primer plano?

Enun articulo escrito con Bjégvinsson y Hillgren, Ehn (2012) intro-
duce un nuevo vocabulario para reconfigurar el rol de los disefhadores
y el propésito del disefio participativo. El primer cambio es pasar de
los “proyectos” al “infrastructurar” (infrastructuring). El modo de hacer
de los proyectos implica que las actividades de disefio estan temporal-
mente contenidas en si mismasy que, por lo tanto, tienen un final. En
cambio, al resaltar el infrastructurar, el objetivo pasa a ser elaborar un
escenario para el disefio y las actividades posteriores a él. Una ilustra-
cién del modo en que estos disefiadores imaginan su participacién en
“cosas” puede extraerse de suimplicacién en los Living Labs de Malmg,
que comenzaron en 2007 como plataformas colaborativas que buscan
conectar las subculturas de la ciudad con los nuevos medios. Aqui, los
disenadores participativos describen sus roles como match-makers, ya
que su tarea principal es alinear a diferentes humanos, lugares, obje-

a ‘thing’ can be understood as a more-than-human assembly shaped ac-
cording to the issue at stake, where designers might only be one type
of participant among others. The question, then, that Pelle Ehn and the
others are addressing is: how can designers participate in such ‘things’
and create the possibility to foreground democracy and collaboration in
those participatory design processes?

To reconfigure the role of designers and the purpose of participato-
ry design projects, Ehn, together with Bjogvinsson and Hillgren (2012),
introduces in one papera new vocabulary. The first shift they emphasize
is ‘from projects to infrastructuring’. The focus on ‘projects’ implies that
design activities are temporally self-contained and therefore have an
ending. Much to the contrary, in highlighting ‘infrastructuring’ their aim
is to set up a stage whilst designing and for the aftermath when design
activities have taken place. An illustration of how these designers envi-
sion participation in ‘things’ could be drawn from their involvement in
Malmé's Living Labs, which started in 2007 as collaborative platforms
to connect the city’s subcultures with new media. Here, PD designers
describe their role as ‘match-makers’, as their main task was to align
different humans, settings, objects and devices, such as an art and per-
formance center or a grassroots hip-hop community with an interaction
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tos y dispositivos, como un centro artistico-performativo o una comu-
nidad de hip-hop de base con una empresa de disefio interactivo. En
otras palabras, crearon una infraestructura para una “cosa” que podria
continuar o transformarse en el futuro, mucho después del término
del proyecto de diseno y su implicacién en él.

El segundo cambio en las actividades del disefio participativo que
supone una aproximacion design things es que se pasa, en sus propias
palabras, del “usar antes de usar” (use-before-use) al “disefiar tras di-
sefiar” (design-after-design). Los enfoques contemporaneos del disefio
participativo, especialmente el design thinking, buscan definir los pro-
ductosy servicios del futuro trabajando con los primeros usuarios (ear-
ly adopters), antes de que se produzcan en masa. Esto definiria lo que
denominan “usar antes de usar”’: normalmente, un pequefio grupo de
personas mds propensas a usar el producto servird de muestra para
que los objetos de diseno sean adecuados para el mercado masivo. En
cierto sentido, el uso imaginado y la figura de los usuarios son los pi-
lares que sostienen y guian el proceso de disefio y su resultado. Por el
contrario, “disefiar tras disefiar” considera el acto de disefio en si mis-
mo como el propdsito principal, y resalta el hecho de que el disefio de
las “cosas” contintia después de que un producto o servicio ya ingresé
al mundo. En este sentido, una “cosa’ se concibe como una asamblea
mas-que-humana en la cual el disefiador sdlo participa temporalmen-
te, ayudando a que contintien o se creen otras colaboraciones, al tiem-

design company. In other words, they created an infrastructure in the
present fora ‘thing’ that might be continued or transformed in the future
after the design project and their engagement had ended.

The second shift entailed by a ‘design things’ approach in PD activi-
ties is one depicted, in their words, as going from ‘use-before-use’ to ‘de-
sign-after-design’. Contemporary participatory design approaches, and
especially ‘design thinking’, are invested in defining future products and
services by working with early adopters, who use these products before
they are massively produced. This would define what they call ‘use-be-
fore-use’: normally, a small group of people most likely to engage with
the products will serve as sample to make the design objects suitable
for the mass market. In a sense, the imagined use and the figure of the
users are steering the course of the design process and its outcome. In
contrast, ‘design-after-design’ takes ‘designing’itself as its main purpose
and highlights the fact that the design of ‘things’ continues after a prod-
uctorservice has entered the world. Itisin this sense thata ‘thing’is seen
as a more-than-human assembly in which the designer only participates
for a while, helping to continue or create other collaborations, while the
invention of novel end-products becomes secondary (Bjogvinsson et al.,
2012).
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po que la invencidn de productos novedosos pasa a un segundo plano
(Bjogvinsson et al., 2012).

Esta idea de participar en “cosas” implica comprender las activi-
dades de disefio como partes secundarias en un ecosistema de “cosas”
que se pueden establecer a través del “infrastructurar’; ademds, esta
idea emerge antes y después de un proyecto de disefio (Bjogvinsson et
al., 2012). Este cambio podria requerir replantearse la tarea del dise-
fador participativo y del proyecto de disefio en si mismo. Idealmente,
los disefiadores deben alinear y justificar su participacién en la “cosa”
del mismo modo que todos los otros participantes (Ehn, Nilsson, & To-
pgaard, 2014, p. 10). Aunque aparentemente el disehador sigue a car-
go del “infrastructurar” durante el proyecto de diseno, la “finalizacién
abierta” (open-endedness) de una “cosa” requiere un cambio de objetivos:
de tener como meta la provisién de soluciones a actuar con muchas
incertidumbres e intereses variados que no se tomarian en cuenta en
los disefios participativos centrados en un usuario final.

INVESTIGACION ESPECULATIVA

En el Reino Unido podemos encontrar otro enfoque para la conexién
entre los sTs y el disefio. Alex Wilkie, investigador de los sTs formado
como disefiador interactivo, toma de Isabelle Stengers el concepto de
cosmopolitica para reformular el propdsito de la especulacién en el
disenoy la sociologia. Muchos profesionales de las ciencias sociales no

This idea of participating in ‘things’ implies the understanding of de-
sign activities as minor parts in a whole ecology of ‘things’ that can be
established through ‘infrastructuring’, but also emerges in the pre- and
after-life of a design project (Bjogvinsson et al., 2012). This shift may
also require the rethinking of the task of the participatory designer, and
also the design project as a whole. Ideally, the designers have to align
and justify their participation in the ‘thing’ in the same way as all the
other participants (Ehn, Nilsson, & Topgaard, 2014, p.10). Although the
designer remains seemingly in charge of the ‘infrastructuring’ during de-
sign project time, the open-endedness of a ‘thing’ requires a shift from
solution-driven goals to acting with uncertainties and various interests
that might not be considered in end-user focused participatory design
approaches.

SPECULATIVE RESEARCH

Another approach on how to connect sTs to design can be found in the
uk. Alex Wilkie, sTs scholar and trained interaction designer, takes Isa-
belle Stengers concept of cosmopolitics to rethink the purpose of spec-
ulation in design and sociology. Many social scientists do not see spec-
ulation as a legitimate research method, regarding it as implausible
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venlaespeculacién como un método legitimo de investigacion, sino que
lo tachan de poco fiable e irresponsable. Sin embargo, para Wilkie, un
enfoque cosmopolitico abre la posibilidad de rescatar ala especulacién
delas garras de la administracién de riesgos, del capitalismo moderno
y de su mala fama, para enfocarse en otras capacidades del disefio y
la investigacién socioldgica (Savransky, Wilkie, & Rosengarten, 2017).
En particular, basarse en la idea de Stengers de que el cosmos estd
compuesto por una multiplicidad de humanos y mas-que-humanos,
donde los disefios pueden actuar como participantes en la mediacién
de las realidades, parece abrir una posibilidad para repensar las
capacidades politicas del disefio (Wilkie, en prensa).

La plausibilidad y la especulacién se encuentran muy cercanas en la
investigacién en disefio. Por ejemplo, consideremos el disefio especu-
lativo tal y como lo plantean Dunne y Raby (2013). Estos disehadores
hacen hincapié en la importancia de preseleccionar escenarios futuros
que, desde la perspectiva de los disefiadores, parecen mas plausibles
que otros. Esta plausibilidad se basa en un andlisis de las condicio-
nes del mundo actual, en las experiencias del pasado y en ficciones, de
modo tal que la prediccién del futuro no vaya en contra de la légica del
diseno motivado por razones econémicas. Por sulado, Wilkie propone
pasar de ese tipo de andlisis a métodos que ayuden a visualizar multi-
ples realidades mediante la especulacién (Wilkie, en prensa).

En su articulo Speculative Method and Twitter: Bots, Energy and three

and irresponsible. But for Wilkie, a cosmopolitical approach opens the
possibility to re-claim speculation from risk management, late modern
capitalism and bad press, to focus on other capacities for design and so-
ciological research (Savransky, Wilkie, & Rosengarten, 2017). In partic-
ular, grounding on Stengers’s remark that the cosmos is composed of a
multiplicity of humans and more-than-humans, where designs can act
as participants in the mediation of realities, seems to open the possibil-
ity of rethinking the political capacities of designing (Wilkie, in press).

Plausibility and speculation are closely linked in design research.
Take, for instance, speculative design as pursued by Dunne and Raby
(2013). These two designers famously emphasize the need to pre-se-
lect future scenarios that, from the perspective of designers, seem more
plausible than others. This plausibility is rooted in an analysis of contem-
porary conditions, past experiences, and fictions in such a way that pre-
dicting the future does not break with the logics of economically driven
design. On his part, Wilkie proposes a shift from such analyses to meth-
ods that help to unravel multiple realities through speculation (Wilkie,
in press).

In ‘Speculative Method and Twitter: Bots, Energy and three Concep-
tual Characters’, Alex Wilkie, Mike Michael and Matthew Plummer-Fer-
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Conceptual Characters, Alex Wilkie, Mike Michael y Matthew Plummer-
Fernandez (2015) presentan un proyecto que ilustra su idea de una
investigacién especulativa. Dichos autores comienzan con tres
personajes conceptuales que han sido fundamentales para los sTs:
el “idiota”, el “parasito” y el “diplomatico”, a quienes recurren para
repensar los aspectos politicos de la energia. Los autores consideran
que esos tres personajes son «vehiculos tutiles para el pensamiento
analitico y especulativo» (Wilkie et al., 2015, p.86). Mediante la
creacién de bots que pudieran encarnar estos personajes, buscan
provocar conversaciones alternativas en Twitter. Por ejemplo, el bot @
Jimmy_gibbon fue disenado a partir de las propiedades asociadas al
“idiota”. Los filésofos Stengers y Deleuze describen al “idiota” como
alguien notoriamente obstinado y que siempre esta en conflicto con
la realidad, cuestionidndola continuamente (Stengers, 2005). Por
lo tanto, uno de los tantos resultados de la “idiocracia” parece ser la
reduccién de la velocidad de las cosas y la creacidn de un espacio para
otras voces en la sociedad. Sin embargo, en la filosofia, un personaje
conceptual no es una persona ni un individuo como tal, sino un
conjunto de normas que operan sobre los conceptos de una manera
determinada. Esto también cuenta para los tres personajes que se
traducen y materializan en estos bots de Twitter.

El “idiota” @Jimmy_gibbon, disfrazado tras una cuenta de Twitter
normal, funcionaba de manera auténoma. Lo que hacia era enviar y

nandez (2015) introduce a project thatillustrates theiridea of a specula-
tive research setting. They start with three conceptual figures that have
been central to sTs: the ‘idiot’, the ‘parasite’ and the ‘diplomat’, to rethink
energy politics. The authors explain those three figures “as handy vehi-
cles for analytic and speculative thought” (Wilkie et al., 2015, p. 86). By
creating Bots that would enact these figures they aim to provoke alter-
native conversations on Twitter. For instance, the Bot @Jimmy_gibbon
was designed after the properties associated with the ‘idiot’. The philos-
ophers Stengers and Deleuze have been describing the ‘idiot’ as notably
stubborn, as someone who is always questioning and in conflict with
reality (Stengers, 2005). One of the main outcomes of ‘idiocrasy’, then,
seems to be slowing things down and making room for other voices in
society. But in philosophy, a conceptual persona is not a person or an in-
dividual as such. It is rather a set of norms that operate on conceptsin a
particular way. This also accounts for the three figures that are translated
and materialized into these Twitterbots.

@J)immy_gibbon, the ‘idiot’, disguised as a regular Twitter account,
operated autonomously by tweeting and re-tweeting posts related to
energy reduction without paying attention to the source of its origin
or their political orientations. This treated spam Bots and marketing
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reenviar mensajes relacionados con la reduccién del gasto energético,
sin prestar atencién a la fuente ni a sus orientaciones politicas. Esto
permitié ver con otra luz a los bots que se dedican a enviar mensajes
engafosos (spam) o publicitarios, y tratarlos como participantes en la
investigacién de forma analoga a otras cuentas de Twitter. Los auto-
res concluyen que dispositivos de investigacién especulativa, como los
bots de Twitter, pueden, entonces, relajar el marco preseleccionado de
los proyectos de investigacién, generando condiciones que permiten
transitar por rutas alternativas de conversacién. Sin embargo, hasta
qué punto estos personajes conceptuales se pueden disefar o materia-
lizar en investigaciones académicas sigue siendo una pregunta abier-
ta.

En cualquier caso, vale la pena preguntarse hasta dénde el disefio
puede contribuir o intervenir en los métodos de los sTs. Wilkie crea
prototipos o disefios que funcionan como métodos para explorar,
desde los sTs, otras perspectivas acerca de las controversias. El y sus
colegas buscan, a través del disefio, dar con maneras de realizar inves-
tigaciones que incluyan pricticas propias de la disciplina del disefio,
como el disefio interactivo o el disefio participativo. El “hacer critico”
(critical making), que abordaremos en la siguiente seccién, también se
constituye como un programa de investigacion, pero estd dedicado
a repensar las conexiones entre lo social y lo material, sin darles una
relevancia especial a los prototipos fisicos como parte de los procesos

devices differently and considered them as equal research participants
next to other Twitter accounts. The authors conclude that speculative re-
search devices such as the Twitterbots can, then, loosen the pre-selected
framework of research projects by allowing the following of alternative
strands of conversations. But the extent to which conceptual figures, as
in this particular case, can be designed or materialized for scholarly re-
search may still be an open question.

In any case, it begs the question as to what extent design can con-
tribute, or also intervene, in sTS methods. Wilkie creates prototypes or
designs as methods to explore other views on controversies from an sTs
perspective. He and his colleagues are engaging with designerly ways of
doing research by including practices from design disciplines such as in-
teraction design or participatory design. Critical making, assessed in the
following section, is also constituted as a research program, but it is ded-
icated to rethinking the connections between the social and the materi-
al without foregrounding the physical prototypes as part of the research
and making processes. Thus, critical making’s challenge is to synthesize
conceptual critique and the material by integrating moments of shared
making experiences into the prototyping experience.
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de investigacién y creacién. Asi, el desafio del “hacer critico” es sin-
tetizar la critica conceptual y lo material, integrando momentos de
creacion colectiva en las experiencias de prototipado.

CRITICAL MAKING

Al contrario de los dos enfoques que se presentaron anteriormente, el
critical making no es una forma de importar conceptos STS a la practica
del disefo, sino mds bien un enfoque basado en las ciencias sociales y
las humanidades que busca aproximar la relacion con los materiales
a la critica conceptual lingiiistica. Si bien el critical making comparte
aspectos con —y se inspira en— la practica del arte y el disefo, se de-
sarrollé principalmente con el objetivo de explorar el “hacer” como una
forma de critica en los sTs (Ratto, 2011).

Matt Ratto se refiere a su particular modo de entender el “hacer
critico” como un programa de investigacién que explora las posibilida-
des de una critica conceptual a través del hacer, en lugar de elaborarla
a través de la escritura académica sobre lo material. Esto distingue el
“hacer critico” de otras formas de practica del disefio, pues pone énfa-
sis en las actividades que conectan la lectura de literatura académica
con el proceso de hacer (Ratto, 2011; Ratto, Wylie, & Jalbert, 2014).

Segdn Ratto (2011), un proyecto de critical making consta de tres
fases. En una fase, el experto que coordina la experiencia crea una si-
tuacién de revisién de bibliografia con el objetivo de generar ideas que,

CRITICAL MAKING

Unlike the two approaches presented above, critical making is not a
way of importing sTS concepts onto design practice, but is an approach
grounded in the social sciences and the humanities, wishing to bridge
material engagement with conceptual, linguistic critique. Although
critical making shares common forms with, and is inspired by, art and
design practices, it is primarily developed to explore making as a way of
critique in sTs (Ratto, 2011).

Matt Ratto refers to his understanding of critical making as a research
program thatintends to explore the possibilities of ‘mapping’ conceptual
critique onto the material through making instead of writing about the
material scholarly. This distinguishes critical making from other forms
of design practice, foregrounding the connecting of activities of reading
academic literature to the process of making (Ratto, 2011; Ratto, Wylie,
& Jalbert, 2014).

According to Ratto (2011), a critical making project consists of three
phases, apparently in no particular order. In one phase, the scholar co-
ordinating the experience is creating a literature review situation with
the aim of generating ideas that, then, can be mapped onto the material
by translating them into digital code and hardware. In another phase,
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a continuacidn, se puedan mapear en lo material mediante su traspa-
so a cédigo digital y hardware. En otra fase, se desarrollan actividades
grupales que buscan construir prototipos técnicos. Para esto, el aca-
démico les entrega a los participantes un grupo de herramientas que
incluye componentes materiales, software precodificado y el resultado
de la revisién bibliogrifica, junto con una propuesta de fabricacién.
La tercera fase se describe como “una lucha con los prototipos técni-
cos” en grupos, con la intencién de reconfigurar la propuesta original
(Ratto, 2011, p. 253). La disputa con las instrucciones y las tecnologias
es crucial en el critical making para activar el compromiso personal con
el proceso. Esto se describe como un pegamento esencial que permite
adherir la critica conceptual a lo material.

Me permito exponer un ejemplo de esto a través de la narracién
de la forma en que el disefador Carl DiSalvo (2014) llevé el enfoque
de critical making a su proyecto Growbot, que buscaba crear ideas de
pequefas herramientas agricolas. En el articulo en que describe esta
experiencia, DiSalvo (2014) detalla los talleres que se realizaron du-
rante el proyecto y explica las actividades de fabricacién, ademas de las
conversaciones que surgieron en torno al rol que tienen los materiales.
En un trabajo que involucrd grupos de participantes comprometidos
personalmente, a quienes les preocupaban temas muy especificos,
como encontrar la forma de deshacerse de los pardsitos, las tareas del
taller incluyeron: 1) identificar un problema que cada grupo quisiera

group activities of building technical prototypes are taking place. For
this, the scholar provides the participants with a toolkit that includes
material components and pre-coded software as the outcome of the lit-
erature review as well as a making brief. The third phase is described as
“wrestling with the technical prototypes” in groups, and with the inten-
tion of reconfiguring the original brief (Ratto, 2011, p. 253). The strug-
gle with the instructions and technologies at hand is seen as crucial for
critical making to activate personal investment and commitment in the
process. This is described as the essential glue that makes conceptual cri-
tique stick onto the material.

Let me demonstate a particular example of this, through the account
of how designer Carl DiSalvo (2014) took this critical making approach
to his ‘Growbot project, which aimed to create ideas for small-scale farm-
ing tools. In the article describing the experience, DiSalvo (2014) gives
details of workshops during this project, including descriptions of the
making activities, as well as discussions raised about the role of the ma-
terials. Working in groups of personally invested participants concerned
with very concrete issues, such as how to get rid of parasites, the tasks for
the workshops involved: 1) identifying a problem each group wanted to
work on together; 2) engaging and learning via hands-on practice about
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abordar en conjunto; 2) participar en —y aprender sobre— las tecno-
logias que se podrian utilizar para resolver el problema a través de una
implicacién manual; y 3) fabricar un prototipo técnico que comunique
una posible solucidn para el problema previamente identificado. Uno
de los resultados de este taller fue el prototipo BugBot, desarrollado
por dos pequenos agricultores y un cientifico. El objetivo de este dis-
positivo era explorar, de manera auténoma, un campo de cultivo bus-
cando insectos y comunicar sus resultados a los agricultores.

En este caso, para DiSalvo es muy importante distinguir entre
“prototipo” y “prototipado”. Si bien los prototipos se consideran pro-
ductos materiales de procesos sociales que ayudan a comunicar y ex-
presar necesidades y deseos, el proceso de prototipado se aborda como
una actividad dialdgica de exploracién. Para él, el proceso de mate-
rializacién durante el taller (el prototipado), es en si mismo un acto
de politica del disefio, mientras que el prototipo actiia s6lo como un
dispositivo de comunicacién durante y después del proyecto (DiSalvo,
2014, p. 99). Es adecuado destacar para terminar que, segtin DiSalvo,
el prototipo sélo actia como un mediador, no como un agente. Por lo
tanto, el prototipo, como artefacto fisico, sélo existe con el fin de hacer,
no con el fin de definir productos novedosos que se puedan elaborar en
el futuro.

Al comienzo de este ensayo se considerd que design things y criti-
cal making eran dos perspectivas que se enfocaban en los procesos del

the possible technologies that could be appropriated for the problem
solving; and 3) making a technical prototype that communicates a possi-
ble solution for the previously identified problem. One of the outcomes
of such workshop setting was the BugBot prototype, developed by two
small-scale farmers and a scientist. The aim of this device was to search
autonomously on a crop field forinsects and to communicate its findings
back to the farmers.

Here, DiSalvo interestingly emphasizes a distinction between ‘pro-
totype’ and ‘prototyping’. While prototypes are seen as material prod-
ucts of social processes helping to communicate and express needs and
wants, the process of prototyping is to be addressed as a dialogical activ-
ity of exploration. Indeed, for him the process of materialization during
the workshop, the prototyping, is in itself an act of design politics; while
the prototype acts only as communication device during and after the
project (DiSalvo, 2014, p. 99). Notably, for him, the prototype only acts
as mediator not as agent. Hence, the prototype as a physical artifact ex-
ists only for the purpose of making, not for the sake of defining future
novel end-products.

At the beginning of this essay, design things and critical making have
been considered as two approaches focusing on design processes in con-
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disefio en relacién con los sTs. Por lo tanto, se puede identificar un
contraste informativo entre ellos en tanto persiguen distintos propé-
sitos. El “hacer critico” aborda las capacidades criticas activadas por
una experiencia de hacer en el particular entorno de talleres especifi-
cos (Ratto, 2011). Se describe como un programa de investigacién en el
dmbito de las ciencias sociales y humanidades que busca reconsiderar,
através del hacer, el rol que juega lo material en las teorias académicas.
design things, por otro lado, se ubica en disciplinas del disefio y cues-
tiona las presunciones mas comunes en cuanto a la participacién y la
democracia mediante la conexién del disefio con los sTs. Se basa en
las experiencias del disefio participativo escandinavo, combinado con
momentos de reflexién personal y la evaluacién de otros enfoques de
participacion que intentan propiciar la implicacién critica en procesos
de disefio y sus resultados, ya sean productos o servicios.

CONCLUSION

En este ensayo presenté una selecciéon de enfoques del disefo inspira-
dos en los sTs. El objetivo era discutir de qué manera los aspectos po-
liticos del disefio se reconfiguran a través de los STs mediante la pre-
sentacion de tres casos diferentes. Algo que estos tres enfoques tienen
en comun es su preocupacioén por los aspectos sociales y materiales del
disefio. Pero sus diferencias pudieran ejemplificarse a partir del papel
que atribuyen a los prototipos. Para Ratto (2011) esta claro que un pro-

nection with sTs. An informative contrast can thus be drawn between
them as they are following different purposes and interests. Critical
making is concerned with critical capacities activated by a making ex-
perience in a particular facilitated workshop setting (Ratto, 2011). It is
described as a research program in the realm of social sciences and the
humanities that aims to re-assess the role of the material in scholarly
theories through making. Design things, on the other hand, is located
in design disciplines and challenges common assumptions about partic-
ipation and democracy by connecting design with sTs. It is grounded in
the experiences of Scandinavian PD designers combined with moments
of self-reflexivity and the evaluation of other participatory approaches
that try to enable a critical engagement with design processes and their
outcomes, such as products or services.

CONCLUSION

In this essay, | presented a selection of design approaches inspired by
and extending sTs. The aim was to discuss how design politics are re-
configured through sTs by engaging with three different cases. What all
three approaches discussed here have in common is the focus on both
the social and the material aspects of design. Their differences, however,
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totipo, el resultado material de un prototipado, no se sostiene por si
mismo. DiSalvo (2014) también expresa esta idea, ya que considera que
el prototipado es una actividad dialégica independiente del prototipo
como objeto. Aqui, DiSalvo se conecta con Pelle Ehn, para quien el pro-
totipado o las necesidades de disefio deben considerarse herramientas
para la negociacién, mientras que los prototipos deben tratarse como
“actantes” en el proceso de disefo. Por otro lado, podemos encontrar
un enfoque ligeramente diferente sobre los prototipos en la investi-
gacién especulativa de Alex Wilkie. Para Wilkie y sus colaboradores,
los prototipos o disefios son parte de los métodos de ensefianza que
buscan develar diferentes visiones de realidades y futuros, mas alld de
ser artefactos representacionales. Por lo tanto, para todos ellos el pro-
totipo es un actor no humano que es incorporado a través de la parti-
cipacién y las relaciones en los espacios de investigacién académica.
En el comienzo de este articulo mencioné la sub-politica, la Din-
gpolitik y la cosmopolitica como los mayores puntos de referencia de
los sTS para estos casos. Las tres contienen ideas relacionadas con el
descentramiento de la agencia humana. Sin embargo, cabe preguntar-
se silos disefiladores toman esto en serio. ;Logran descentrar su propia
agencia en las actividades de disefio? ;O se necesitan mas herramien-
tas y métodos para hacerlo? Los enfoques mencionados demuestran
que existe, hasta cierto punto, una reevaluacién de nuestra posicién y
capacidad de accién. Pelle Ehn y sus colegas intentan repensar el rol de

can be illustrated paying attention to the role of prototypes. For Ratto
(2011) it seems clear that a prototype, the material outcome of prototyp-
ing, cannot stand by itself. This idea is also expressed by DiSalvo (2014),
who sees prototyping as dialogical activity separate from the prototype
as object of representation. Here, DiSalvo relates to Pelle Ehn, for whom
prototyping or designing needs are to be considered in themselves as
tool for negotiations, while prototypes may only be treated as ‘actants’
in the design process. On the other hand, a slightly different approach
to the prototype can be found in Alex Wilkie’s speculative research. For
Wilkie and his collaborators, prototypes or designs are part of the re-
search methods to unravel different views of realities and futures be-
yond being representational artifacts. Hence, the prototype is, for them,
a non-human actor intermingled through participation and relations
into scholarly research settings.

At the beginning, subpolitics, Dingpolitik and cosmopolitics have
been mentioned as major sTs points of reference for these cases. All
three contain ideas of de-centering human agency. But are designers
taking this seriously and are they de-centering their own agency in de-
sign activities? Or, are further tools and methods required to do so? The
approaches discussed above show that there is, to a certain extent, a re-
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los disefiadores e investigadores en proyectos de disefio participativo
mediante la explicacién de sus roles; por ejemplo, como match-makers
en una “cosa’. Alex Wilkie agrega el cuestionamiento del rol y el im-
pacto que tienen en la investigacion los disefios, los no-humanos y los
métodos. Ademds, Matt Ratto y Carl DiSalvo nos recuerdan que debe-
mos preocuparnos de la politica del disefio ampliamente enactada en
los espacios de prototipado dialégico, en lugar de intentar delegarla
a los prototipos y productos. Todo esto sugiere reevaluar la posicién
de los disefiadores en el proceso de creacion. Pero tomarse en serio el
desafio de descentrar la agencia propia parece ser una compleja aven-
tura. Este desafio propone la siguiente pregunta: ;cdmo se puede rea-
prender o cémo se puede enmarcar la transformacién del disefio para
lograr este objetivo? ®

thinking of one’s own position and action happening. Pelle Ehn and his
colleagues are trying to rethink the role of the designers and researchers
in PD projects by explaining their role, for instance, as ‘match-makers’
in a ‘thing’. Alex Wilkie is adding to this the question of the role and im-
pacts of designs, non-humans and methods in research. And Matt Ratto
or Carl DiSalvo are reminding us to be concerned with design politics
overtly enacted in dialogical prototyping settings, rather than trying to
delegate it into prototypes and products. All this suggests a rethinking
of the position of designers in the process of creation. However, properly
taking de-centering of agency seriously seems to be a difficult venture. It
opens the question: how to relearn or how to frame the transformation
of design in order to achieve this aim? @
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