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con un acercamiento desde el dibujo a la produccién de objetos
epistémicos en arte y disefio. Es autora de “Entre grafos y bits”
(Obra Digital, n.° 6) y co-autora de “Metodologias de investiga-
cién materializadas. Entre maquetas, tostadoras, diagramas,
rampas y cabinas” (junto a D. Ricart, Inmaterial, vol.1,n.°1) y
“La materia contraataca: una tentativa objetolégica” (junto a J.
Rocha y ] Rowan, Obra Digital, n.° 9). Ha participado en proyec-
tos sensibles a las practicas colaborativas y experimentales de
aprendizaje como la Red de Arquitecturas Colectivas, el Museo
Vostell Malpartida, La Aventura de Aprender y cccBLab.

RESUMEN

Este articulo explora el papel de los obje-
tos epistémicos en el disefio especulativo
proponiendo un recorrido que va desde
los origenes de esta practica en la década
de los noventa hasta su consolidacion
como método de investigacion, pasan-
do por el surgimiento del disefio ficcién
en la primera década del presente siglo.
Tomando nota de las revisiones criticas y
de las limitantes detectadas en los tltimos
anos, se busca rescatar y analizar el papel

de los prototipos diegéticos como lugares
palabrasclve: € iNVeStigacion. Se
Disefio especulativo, plantea que IOS proto_
Objetos epistémicos,
Método,

Investigacion en disefio,

tipos son una posible
' encarnacion de lo que
Cultussexperimental Rheinberger llama
“objetos epistémicos” o “cosas epistémi-
cas”. Asi concebidos, estos prototipos
permiten conocer disefiando y revisitar el
caracter experimental de un método que
nos lleva a explorar y materializar lo que

atn no sabemos.
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ABSTRACT

This article explores the role of epistemic
objects in speculative design, proposing
an overview that goes from the origins of
this practice in the ‘90s to its consolidation
as a research method, through the emer-
gence of design fiction in the last decade.
In considering different critical accounts
and the limits to this practice pointed

out inrecent years, it seeks to rescue and
analyze the role of diegetic prototypes as
research sites. This paper will argue that
prototypes are a possible embodiment of
what Rheinberger calls

Keywords:
‘epistemic objects’ or

Speculative design,
Epistemic things,
Method,

Design research,

‘epistemic things’. Con-
ceived as such, these

Experimental culture

prototypes allow us for

generation of knowledge by designing and
to revisit the experimental character of a
method that leads us to explore and mate-
rialize what we presently do not know.
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«Hemos olvidado

que llegamos a las palabras
por el ruido de las cosas».
—Vicente Lull

El disefio especulativo se afianzé como un método de
investigacion propio del &mbito del disefio en las aulas
del Royal College of Art (Rca) de Londres, a partir del
trabajo de Anthony Dunne y Fiona Raby (2001, 2005,
2007, 2013). Estos autores plantearon el disefio como
una disciplina que sirviera para algo mds que resolver
problemas, en primer lugar, planteando la necesidad
de establecer un disefio de caracter critico. Luego pro-
pusieron que el disefio pudiera ser una herramienta
para especular y plantear mundos posibles a partir de
objetos de disefio. Segtin ellos mismos declaran:

Estamos interesados en la idea de futuros posibles
para utilizarlos como herramientas para entender
mejor el presente y discutir en torno al tipo de futuro
que las personas desean. Obviamente, también nos
interesa para entender los futuros que las personas

no quieren para si mismas (Dunne & Raby, 2013, p. 3).

El disefio especulativo nace como una clara reaccién a
la neoliberalizacién y el productivismo del disefio en la
década de los noventa (DiSalvo, 2012; Dunne & Raby,
2013). Toma prestadas algunas premisas y estéticas del
arte conceptual, se suma al disefio critico al poner en
crisis la idea de que el disefio es una prictica que tan
solo es capaz de dar soluciones, e incorpora prototipos
que traen narrativas de ficcién.

Este articulo se propone primero situar brevemen-
te el origen del disefio especulativo y las genealogias
de las que se nutre, asi como los limites y debates que
trae consigo. En segundo lugar, plantea la necesidad de
explicitar que el disefio especulativo es un método de
investigacion, un método que nace dentro del dmbito
del disefio y que puede hacer un aporte a la investiga-
cién en general y a las epistemologias materiales en
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“We have forgotten

that we arrive to words
from the noise of things.”
—Vicente Lull

Anthony Dunne and Fiona Raby (2001, 2005,
2007, 2013) are responsible for the growth and
consolidation of speculative design as a design
research method as a result of their work at

the Royal College of Art (RcA) in London. These
authors considered design as a discipline that
would be useful for more than just solving
problems, first by stating the need to establish a
design that was critical in nature. Then, they pro-
posed that design could be a tool to speculate on
and present possible worlds from design objects.
They argue:

We are interested in the idea of possible
futures and using them as tools to better
understand the present and to discuss the kind
of future people want, and of course, the ones

people do not want (Dunne & Raby, 2013, p. 3).

Speculative design came about as a reaction
to neo-liberalization and the productivism of
design in the ‘90s (DiSalvo, 2012; Dunne & Raby,
2013). It borrows some premises and esthetics
from conceptual art, adds aspects of critical de-
sign by challenging the idea that the only aim of
design is to provide solutions, and it introduces
prototypes that incorporate fiction narratives.
In this article, | will briefly outline the origin
of speculative design and the genealogies from
which it develops, as well as the limits and de-
bates that surround this practice. Secondly,
I will defend and make explicit that speculative
design is a research method, one that comes
about within the scope of design, and can make
a contribution to research in general, and to
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concreto. A continuacién, propone ahondar e ir mas
alla de los prototipos diegéticos del disefio especulativo
para pensarlos como objetos epistémicos, cosas que ha-
cen mas de lo que dicen, cosas que permiten revisar el
disefio especulativo como una forma de investigacién
experimental y hacer conocimiento desde la practica
(Jakobsone, 2017; Malpass, 2013).

DISENO ESPECULATIVO: UNA BREVE GENEALOGIA

El disefio especulativo se insertd rapidamente tanto en
ambitos académicos como en las escuelas y los estudios
de disefio contemporineo. Y aunque en un momento el
RCA se configuré como un referente en su surgimien-
to, lo cierto es que el disefio especulativo se desarrollé
paralelamente en otras escuelas y ciudades europeas.
A continuacion, se presenta una breve genealogia que
sitGia y contextualiza el disefio especulativo. El primer
aspecto a mencionar es que diferentes tradiciones
convergen en el disefio especulativo, de forma nota-
ble el arte contemporaneo (Dunne & Raby, 2013) y los
movimientos italianos de arquitectura de vanguardia
experimental de los sesenta (Coles, 2016; Coles & Rossi,
2013; Lees-Maffei, 2014). A suvez, en la década de los
ochenta surge el fenémeno del disefio critico, que in-
fluye en el desarrollo posterior del disefio especulativo.
Cabe hacer notar que, si bien las relaciones entre dise-
flo y politica se han dado con anterioridad durante el
siglo xx (Papanek, 1971) y son numerosos los puntos de
encuentro entre el disefo y los movimientos sociales,
no se empieza a hablar propiamente de disefio critico
hasta la década de los ochenta. Esta prictica nace no
tanto como un espacio de concienciacién, sino mas
bien como una instancia de reflexién sobre las posibi-
lidades del disefio a través de la produccién de objetos
de disefio (Malpass, 2012). En Hertzian Tales: Electronic
Products, Aesthetic Experience, and Critical Design (1999),
Anthony Dunne recoge una serie de proyectos/objetos
de disefio que quieren problematizar nuestra relacién
con los productos de consumo. Alli, Dunne habla de
objetos de disefio para-funcionales (o con funciones
otras) y de ficciones sociales como espacios narrativos.
Se trata de prototipos que van desde el Ladron de afecto,
que roba sefiales de radio de los marcapasos cardiacos,
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material epistemologies in particular. Next,

my approach entails going both deeper and
beyond the diegetic prototypes of speculative
design so as to think about them as epistemic
objects; things that do more than what they say;
things that allow for the revision of speculative
design as a form of experimental research, and
the generation of knowledge from practice
(Jakobsone, 2017; Malpass, 2013).

SPECULATIVE DESIGN: A BRIEF GENEALOGY

Speculative design quickly found its place in
academic spaces as well as in schools and con-
temporary design studios. Although at one point
the RCA was a central player in its emergence,
the factis that other strands of speculative
design were being developed in parallel in other
European schools and cities. What follows is a
brief genealogy that situates and contextualizes
speculative design. The first aspect is that dif-
ferent traditions converge in speculative design,
notably contemporary art (Dunne & Raby, 2013)
and the Italian movements of experimental
avant-garde architecture of the ‘60s (Coles,

2016; Coles & Rossi, 2013; Lees-Maffei, 2014).

At the same time, the ‘80s saw the rise of the
phenomenon of critical design, which influenced
the subsequent development of speculative
design. It should be noted that, although the
relationship between design and politics began
earlier in the 20" Century (Papanek, 1971) and
that there are numerous points of contact
between design and social movements, critical
design was not properly discussed until the ‘8os.
This practice came into being not so much as a
space of awareness, but rather as an instance of
reflection on the possibilities of design through
the production of design objects (Malpass, 2012).
In Hertzian Tales: Electronic Products, Aesthetic
Experience, and Critical Design (1999), Anthony
Dunne collects a series of design projects/objects
that aim to problematize our relationship with
consumer products. In his work, Dunne speaks

ORIGINAL RESEARCH ARTICLE
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a los vehiculos para homeless disefiados por Wodiczko.
Del disefio critico, el disefio especulativo recoge la
nocién de que es el artefacto u objeto de disefio el que
encarna la critica. A esta tradicién, el disefio especula-
tivo introduce la ficcién como herramienta que permite
ir mas alla del presente inmediato para trabajar sobre
escenarios posibles mds complejos.

Eluso de la ficcién y de métodos narrativos en el
disefio especulativo puede llevar a confundirlo con la
practica denominada “disefio ficcién”. Por ello es im-
portante identificar las similitudes y las diferencias en-
tre estas dos practicas, que en muchas ocasiones inte-
ractdany se complementan. Lo cierto es que el disefio
especulativo es anterior al disefio ficcién en términos
cronoldgicos, y mientras el primero nace en el contexto
europeo, el segundo emerge en el contexto norteame-
ricano, influido por la ciencia ficcidén cinematografica
y el contacto con centros de innovacién tecnoldgica.
Lindley y sus colegas argumentan que son practicas
con genealogias diversas, pero que estin «una junto a
la otra en lugar de en una relacién jerarquica» (Lindley,
Sharma, & Potts, 2014, p. 2). De hecho, ambas formas
de disefio han contribuido a dar el paso de la préctica al
método de disefo. El término design fiction es desarro-
llado por el escritor norteamericano de ciencia ficcién
Bruce Sterling en su libro Shaping Things (2005). Aun-
que sera Julian Bleecker quien, trabajando para Nokia,
populariza el término en la conferencia Engage Design
de 2008. Desde entonces, Bleecker es una de las per-
sonas que mas ha contribuido a su desarrollo en confe-
rencias y textos, haciendo hincapié en la necesidad de
materializar las ficciones y entender

la relacién entre el disefio, la ciencia ficcién y los
objetos materiales que ayudan a contar historias so-
bre el futuro, en su mayoria objetos escénicos y efec-
tos especiales como los utilizados en el cine y otras
formas de relato visual, tanto veridicas como ficticias

(2009 p. 11).

De esta manera, se destaca el papel de las narrativas
audiovisuales en el disefio ficcién. En cambio, para el
diseflo especulativo, son los objetos los que adquieren

el lugar més relevante a la hora de producir la diegética.
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of para-functional design objects (those which
have other functions), and of social fictions as
narrative spaces. These are prototypes that range
from the Thief of affection, which steals radio sig-
nals from cardiac pacemakers, to vehicles for the
homeless designed by Wodiczko. From critical
design, speculative design takes the notion that
itis the artefact or design object that embodies
the criticism. Speculative design introduces fic-
tion as a tool in this tradition, that allows us to go
beyond the immediate present to work on more
complex possible scenarios.

The use of fiction and narrative methods in
speculative design can lead to it being confused
with the practice called ‘design fiction’. There-
fore, itis important to identify the similarities
and differences between these two practices
that, in many cases, interact and complement
each other. What is certain is that speculative
design precedes design fiction; and while specu-
lative design has its origins in Europe, design
fiction originated in the North American context,
being influenced by cinematographicscience
fiction and contact with centers of technological
innovation. Lindley and her colleagues argue
that these are practices with diverse genealogies,
but that they are “sitting next to one another
rather than in a hierarchy” (Lindley, Sharma, &
Potts, 2014, p. 2). In fact, both design forms have
contributed to the move from practice to the de-
sign method. The term design fiction is fleshed
out by the American science fiction writer Bruce
Sterling in his book Shaping Things (2005). How-
ever, it was Julian Bleecker who, while working
for Nokia, popularized the term in the Engage
Design conference in 2008. Since then, Bleecker
has been one of the people who has contribut-
ed the most to its development in conferences
and texts, emphasizing the need to materialize
fictions and understand

The relationship between design, science

fiction and the material objects that help tell



RESCATANDO LOS OBJETOS EPISTEMICOS
DEL DISENO ESPECULATIVO

CARLA BOSERMAN

Otra similitud entre ambos es que tanto el disefio espe-
culativo como el disefo ficcién trabajan sobre futuros
posibles y en ocasiones comparten el interés por el
porvenir tecnolégico, motivo por el cual les interesa
comprender y problematizar el mundo y la practica
social futura que las tecnologias pueden producir. Sin
embargo, en el disefio especulativo el prototipo toma
mayor relevancia y la artefactualidad toma protagonis-
mo, ya sea en términos expositivos o para ser insertada
en contextos sociales, acercindose a la idea de artefac-
tos performativos o mediadores (Suchman, Trigg, &
Blomberg, 2002).

Existe ya literatura solvente que ha hecho hincapié
en los limites y criticas al disefio especulativo (Lindley
& Coulton, 2016). Ha sido criticado por eurocéntri-
co (Laranjo, 2016; Prado, 2014; Prado & Oliveira, 2014),
complaciente (Bardzell & Bardzell, 2013; Facchetti, 2016;
Markussen, 2013; Tonkinwise, 2016) y por haberse aco-
modado en los museos (Kerspern & Hary, 2016). El en-
cuentro Interakcije 2016 Speculative Now: Speculative Design
in the Real World, que tuvo lugar en Croacia, reunié un
elenco de voces que proponian un andlisis critico del
disefio especulativo. Uno de los asuntos en discusién
tenia que ver con las “salidas” de este tipo de investiga-
ciones, o de este tipo de objetos, mas alld de los museos
o las galerias. También se debatié sobre las estéticas que
produce, no exentas de politicas y controversias. Se hizo
notar que se ha disefiado un futuro donde el desorden,
lo queer o lo extrafo tienen poca cabida. Luiza Prado
y Pedro Oliveira recuerdan que el disefio especulativo
se ha desarrollado en las tltimas décadas del siglo xx
en occidente y que, por tanto, ha producido «estéticas
demasiado blancas y minimal». Dichos autores desa-
rrollan la critica de la siguiente manera: «esos aparatos
elegantes, robots brillantes y objetos sensibles, estin
disefiados para acudir en ayuda de los blancos, de clase
media, heterosexuales» (Prado & Oliveira, 2014). Jun-
to con senalar que la estética de esterilizacién no es el
unico ejemplo de “buen diseno”, reflexionan sobre la
asepsia de los proyectos, argumentando que contribuye
a impregnar una falsa condicién apolitica en el disefio.

Por su parte, Cameron Tonkinwise explica en una
entrevista realizada en 2016, a propdsito del encuentro
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stories about the future — mostly props and
special effects as used in film and other forms
of visual stories, both factual and fictional

(2009, p. 11).

In this way, the role of audiovisual narratives

in design fiction is highlighted. On the other
hand, for speculative design, it is the objects that
acquire the most relevance when producing the
diegetic. Another similarity between them is
that both speculative design and design fiction
work on possible futures, and sometimes share
an interest in the technological future, which is
why they are interested in understanding and
problematizing the world and the future social
practices that technologies can produce. Howev-
er, in speculative design, the prototype becomes
more relevant and the artefactuality takes center
stage, either in exhibition terms or in order for

it to be inserted in social contexts, addressing
the idea of performative or mediating artefacts
(Suchman, Trigg, & Blomberg, 2002).

There is already plenty of literature that has
emphasized the limits and criticisms of specula-
tive design (Lindley & Coulton, 2016). It has been
criticized for being Eurocentric (Laranjo, 2016;
Prado, 2014; Prado & Oliveira, 2014), compla-
cent (Bardzell & Bardzell, 2013; Facchetti, 2016;
Markussen, 2013; Tonkinwise, 2016) and for hav-
ing settled in museums (Kerspern & Hary, 2016).
The event Interakcije 2016 Speculative Now:
Speculative Design in the Real World, which took
place in Croatia, brought together a number of
voices proposing a critical analysis of speculative
design. One of the issues under discussion had
to do with the ‘exits’ of this type of research or of
this type of object, beyond museums or galler-
ies. The esthetics it produces, not exempt from
policies and controversies, was also discussed. It
was noted that a future has been designed where
there is little room for disorder, the queer or the
strange. Luiza Prado and Pedro Oliveira recall
that speculative design has developed in the last

ORIGINAL RESEARCH ARTICLE
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Design After Design, que el disefio especulativo necesita
diversidad:

Hasta ahora, el disefio especulativo (critico), ha ado-
lecido de una irresponsable falta de diversidad. No
hablamos de un problema de correccién politica,
pese a que esto es parte de una corriente normaliza-
dora que surge del capitalismo del Atlantico Norte
para marginalizar las diferentes formas de vida y

los valores de los habitantes del Sur global y del Este
de Asia. Los disefiadores especulativos (criticos) del
Royal College of Art cometen un error epistemoldgi-
co cuando imaginan lo que llegardn a ser escenarios
distépicos de un futuro lejano, cuando en realidad en
otras partes del mundo ya se estdn viviendo versiones

de este tipo de vidas (Tonkinwise, 2016).

Esta revisidn critica puede ser sintoma de deterioro y,
al mismo tiempo, de transformacion del disefio espe-
culativo. Aun asi, estas criticas no invalidan el método.
Es mas, lo complejizan y lo acercan a preguntas de
investigacién mads situadas y pertinentes. En parte re-
absorbido por el denominado “disefio para transiciones”
(Escobar, 2016), es un buen momento para rescatar
qué nos deja el disefio especulativo como método para
la investigacién en disefio. De forma mds concreta,
queremos resaltar su apuesta por poner los prototipos
en el centro de la investigacion, ya que atin no hemos
explorado en toda su extensién su poder epistémico.

EL DISENO ESPECULATIVO COMO METODO

El disefio especulativo se ha integrado en programas
de estudio y espacios de investigacion en disefio. Se

ha hecho de la practica, un método. Del mismo mo-

do que la antropologia ha contribuido con el método
etnografico, que se ha insertado en otros campos, el
disefio especulativo como método trasciende al disefio,
constituyéndose en un aporte al mundo de la investi-
gacién. Sin bien no es la tinica forma de especular para
investigar, si es un modo concreto de hacerlo. En

el caso del disefo especulativo, nos encontramos frente
a una clara apuesta por investigar a través de prototi-
pos y narrativas criticas de ficcién. Aunque el disefio
especulativo no ofrece una sola forma de practicarse
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decades of the 20" Century in the West and that,
therefore, it has produced “aesthetics that are
too white and minimal.” These authors develop
their criticism as follows: “These elegant devices,
bright robots and sensitive objects are designed
to come to the aid of white, middle class het-
erosexuals” (Prado & Oliveira, 2014). They also
point out that the esthetics of sterilization is not
the only example of ‘good design’, and they re-
flect on the asepsis of the projects, arguing that
it helps to impregnate a false apolitical nature in
design.

For his part, Cameron Tonkinwise explained
inan interview held in 2016 in the context of
the Design After Design meeting, that speculative
design needs diversity:

Speculative (Critical) Design has to date been
irresponsibly lacking in diversity. This is not
just a political correctness problem, though
itis clearly part of ongoing normalizations of
North Atlantic late capitalism that margin-
alize the different lifestyles and values of
peoples in the Global South and East Asia. It
is an epistemological error when Speculative
(Critical) Designers at the Royal College of
Art, for instance, imagine what they believe
to be dystopian scenarios in a distant future,
when in fact people in other parts of the world
are already living versions of those lifestyles

(Tonkinwise, 2016).

This critical review can be a symptom of dete-
rioration, and at the same time, of a transfor-
mation of speculative design. Even so, these
criticisms do not invalidate the method. In fact,
they make it more complex and bring it closer to
more relevant and pertinent research questions.
Partly reabsorbed by the so-called ‘design for
transitions’ (Escobar, 2016), it is a good moment
to acknowledge what speculative design gives
us as a method for design research. We want to
highlight its commitment to putting prototypes
at the center of research in a more concrete
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ni se compone de un cuerpo unificado de métodos, a
continuacion proponemos fijar la atencién en algunas
de las estrategias mds afianzadas dentro de la prictica
especulativa para inferir de ellas una tentativa de mé-
todo de investigacién.

El disefio especulativo siempre implica un despla-
zamiento en el tiempo, nos ayuda a hacer pequefios
saltos a un futuro cercano, cotidiano y manejable para
responder con objetos de disefio a la pregunta «;qué
pasaria si...?» (Dunne & Raby, 2013). Facilita abrir
procesos de reflexion sobre los efectos y las implica-
ciones sociales y politicas del disefio atendiendo a su
complejidad. El diseno especulativo aporta un espacio
para comprender mejor no solo el disefo, sino tam-
bién el mundo y el dia a dia que este es capaz de produ-
cir. Lanza una pregunta abierta mediante prototipos,
materiales y estéticas. Sostener esta pregunta permite
aterrizar ideas y materializarlas en prototipos. La
elaboracién de listas de “cosas” o “situaciones” que
ocurririan si se desarrolla la hipétesis resulta muy tatil.
¢Qué pasaria si algo germinal se normaliza y se con-
vierte en hegemodnico? ;Qué pasaria si un nuevo obje-
to, servicio, norma o espacio estuviera en el mundo?
¢Cémo seria un dia corriente en un contexto concreto?
¢Qué oposiciones se darian? ;Qué dejaria fuera? Lis-
tas de situaciones de la vida cotidiana, celebraciones,
eventos, conflictos, etc., permiten aproximarse de for-
ma compleja a la ficcién que se desarrolla. En palabras
de Grand y Wiedmer: «es imprescindible complemen-
tar esta perspectiva con un énfasis en la pluralidad
de futuros posibles» (2010, p. 571). De esta forma, la
exploracién de futuros posibles nos permite investigar
los presentes concretos.

La practica especulativa se sirve, a suvez, de la
elaboracién de lineas de tiempo (o timelines). Estas
lineas incluyen trazas del pasado, dibujan el presente y
anticipan un futuro préximo (Auger, 2013). Metodol6-
gicamente, es importante trabajar en franjas tempora-
les no muy amplias ni hacia atrds ni hacia adelante, de
modo de especular desde lo plausible (Dunne & Raby,
2013). Se trata de trabajar con una temporalidad asu-
mible, tomando un hilo de historia que ya ha aconte-
cido, explorando en el presente para disefiar un futuro
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manner, since we have not yet explored their
epistemic power in all its breadth.

SPECULATIVE DESIGN AS A METHOD

Speculative design has been integrated into
curricula and design research spaces. A method
has been made from practice. In the same way as
anthropology has contributed the ethnograph-
ic method, which has found its way into other
fields, speculative design (as a method) has tran-
scended design and become a contribution to the
world of research. Although it is not the only way
to research through speculation, it is a concrete
way of doing it. In the case of speculative design,
we are faced with a clear commitment to re-
search through prototypes and fictional critical
narratives. Although speculative design does not
offer a single way of practice, nor is composed of
a unified body of methods, we propose to focus
our attention on some of the most established
strategies within the speculative practice so
as to infer from them an attempt at a research
method.

Speculative design always implies a shift
in time, it helps us make smalljumpsinto a
near, manageable future in order to respond
with design objects to the question: “what
would happeniif...?” (Dunne & Raby, 2013). It
facilitates opening reflection processes on the
effects and the social and political implications
of design, taking into account its complexity.
Speculative design provides a space to better
understand not just design, but also the world
and the day-to-day situations that it is capable
of producing. It poses an open question through
prototypes, materials, and esthetics. This ques-
tion allows for the grounding of ideas and their
materialization in prototypes. Creating lists of
‘things’ or ‘situations’ that would occur if the
hypothesis were developed is very useful. What
would happen if something germinal normalizes
and becomes hegemonic? What would happen if
a new object, service, norm or space emerged in
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cercano. Sostener un futuro plausible contribuye a no
caer en la fantasia.

El desarrollo del método requiere que la linea de
tiempo incluya la controversia. Que contenga items
tanto utdépicos como distdpicos. Entendiendo que la
utopia y la distopia son nociones situadas (lo que para
algunos puede ser una utopia para otros puede ser
una distopia, por ello, al enunciarlas, debemos saber
quién, dénde y por qué sostiene ese item). Es aconseja-
ble incluir una variedad de items que ayuden a dibujar
un contexto complejo. Porque el futuro no serd mejor
ni peor, serd igual o mas complejo que el presente
(Boserman & Ricart, 2016).

Una vez disefiado el territorio de especulacién a
través de la creacidon de un espacio-tiempo plausible
en el timeline, se da inicio al prototipo. En disefio es
habitual hablar de prototipos como objetos de prueba,
casi finales, de testeo. Aqui, en cambio, los prototipos
son diegéticos. Diegético viene del latin diégesis (relato
o narracién); por lo tanto, un prototipo diegético es
aquel que permite materializar un relato, un objeto
que trae consigo un contexto. Estos prototipos nacen
inspirados en los film props o accesorios cinematografi-
cos; es decir, en objetos cuya funcidn consiste tan solo
en facilitar el desarrollo de la trama de una pelicula sin
tener que usar elementos narrativos. Por ejemplo, el
bastén que puede llevar un actor o actriz como eviden-
cia de su decadencia fisica o su envejecimiento. El ob-
jeto habla por si solo, es diegético puesto que contribu-
ye a contar la trama evitando la narratividad hablada
o rotulada. Los proyectos de disefio especulativo estin
repletos de estos prototipos diegéticos. Pongamos un
ejemplo concreto: el proyecto Corner Convenience, de
Near Future Laboratory’, especula sobre el futuro a
través de los habitos de compra en un corner shop, una
tienda de alimentos cualquiera. Uno de los elementos
secundarios que se inserta en la trama es una tarjeta
de raspay gana, que en lugar de ser una loteria con
premios econdmicos sirve para ganar seguidores en
redes sociales. Este pequefio objeto es un prototipo
diegético inserto en una narrativa audiovisual de fic-

cién cotidiana. Este objeto

1
tangible —se puede tocar, se
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the world? What would an ordinary day look like
in a specific context? What oppositions would
occur? What would be left out? Lists of situations
of daily life, celebrations, events, conflicts, etc.
allow us to approach the fiction that is being de-
veloped in a complex way. In the words of Grand
and Wiedmar: “It is essential to complement this
perspective with an emphasis on the plurality

of possible futures” (Grand & Wiedmer, 2010,
p.571). In this way, the exploration of possi-

ble futures allows us to research the concrete
present.

The speculative practice, in turn, makes use
of timelines. These timelines include traces of
the past, portray the present and anticipate the
near future (Auger, 2013). Methodologically, it
is important to avoid working with very large
time frames either backwards or forwards, so as
to speculate from the plausible (Dunne & Raby,
2013). Itis about working with an acceptable
temporality, taking a thread of history that has
already happened and exploring the presentin
order to design a near future. Asserting a plausi-
ble future helps us to avoid falling into fantasy.

The development of the method requires
that the timeline include the controversy. It
should contain both utopian and dystopian
items. We must understand that utopia and dys-
topia are situated notions (what for some may be
a utopia, for others could be a dystopia; there-
fore, when enunciating them, we must know
who, where, and why this item is valid). It is
advisable to include a variety of items that help
portray a complex context, because the future
will not be better or worse, it will be the same
or more complex than the present (Boserman &
Ricart, 2016).

Once the territory of speculation is designed
through the creation of a plausible space-time
in the timeline, the prototype begins. In design,
itis customary to talk about prototypes as test
objects almost at the end of the testing phase.
Here, on the other hand, prototypes are diegetic.
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puede rascar— explica un mundo donde el deseo, la
fortuna y la busqueda de seguidores en redes sociales
son algo tan cotidiano y accesible como para que un
camionero los adquiera en una parada de repostaje. Es
un prototipo porque aiin no existe en la vida cotidiana.
Y es diegético porque ayuda a construir la idea de un
futuro sin tener que explicitar ese futuro, ni indicar de
forma verbal o escrita que el furor por las redes sociales
hace que sea mas valioso ganar seguidores que dinero.
El prototipo diegético cuenta su historia, sin necesidad
de introducir otros elementos narrativos.

Los prototipos buscan interrogar, abrir debates y
ampliar miradas. Grand y Wiedmer en “Design Fiction:
A Method Toolbox for Design Research in a Complex
World” exponen lo siguiente:

Estos “prototipos diegéticos” (Bleecker, 2009, p. 7) o
esbozos en el sentido figurado, son mas que meros
prototipos ingenieriles funcionales o disefios termi-
nados. Los artefactos de disefio son una via de entra-
da para el pensamiento critico, sirven para formular
no tan solo la pregunta evidente de cémo podria ser el
mundo, sino también para entender cémo es la reali-
dad desde una perspectiva nueva y distante (2010, p.

566).

En este texto, Grand y Wiedmer explican que un proto-
tipo diegético se compone de al menos tres capas que
han de mantener un equilibrio estable. La primera es
la capa de realidad, que se refiere a los fenémenos, las
tecnologias y los conocimientos que existen en el pre-
sente y que permiten lanzar la especulacién. Dado que
a partir de esta capa de realidad se despliegan las otras,
es importante trabajarla con detalle para generar una
visién creible del mundo (la ficcién) que se estd desa-
rrollando. La capa narrativa, por su parte, se basaen la
capa de realidad y la extiende en una ficcién verosimil
en la que los prototipos diegéticos se insertan. Final-
mente, la capa de provocacion presenta el objeto que
estd disefiado (que puede ser un producto, un servicio
o cualquier otra cosa). Y es aqui, con el objeto, donde se
abre un espacio discursivo y surgen las preguntas.

El historiador de la ciencia David A. Kirby (2010)
sugiere que estos prototipos y los relatos que confi-
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Diegetic comes from the Latin diegesis (story or
narration); therefore, a diegetic prototype is one
that allows a story to materialize, and is an object
that brings a context with it. These prototypes
are inspired by film props; that is, objects whose
sole function is to facilitate the development of
the plot of a film without having to use narrative
elements. For example, the cane that an actor or
actress carries as evidence of their physical decay
oraging. The object speaks for itself; it is diegetic
because it contributes to recounting the plot
without spoken or labeled narrations. Specu-
lative design projects are full of these diegetic

) prototypes. Let’s use

https://vimeo.com/92325970 a concrete example:

The Corner Convenience
project, by Near Future Laboratory," speculates
about the future through shopping habits in
a corner shop. One of the secondary elements
thatis introduced into the plotis a scratch card
that, instead of being a lottery with cash prizes,
serves to gain followers on social networks. This
small object is a diegetic prototype inserted into
an audiovisual narrative of everyday fiction.

This tangible object —which can be touched and
scratched —illustrates a world where desire,
fortune, and the search for followers on social
networks is something so mundane and acces-
sible that a truck driver could acquire them ata
refueling stop. Itis a prototype because it does
notyet exist in everyday life. And it is diegetic
because it helps to build the idea of a future
without having to explain it or indicate, either
verbally or in writing, that the furor over social
networks makes gaining followers more valuable
than money. The diegetic prototype tells its story
without the need to introduce other narrative
elements.

The prototypes seek to question, open de-
bates and broaden views. Grand and Wiedmer
state the following in ‘Design Fiction: A Method
Toolbox for Design Research in a Complex World’:
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guran son la forma mds efectiva de materializar una
idea. Junto con ello, Kirby (2010) argumenta que seria
deseable que los ingenieros prototiparan también
asi. Porque no se trata solo de que las cosas funcio-
nen, sino mas bien de que nos hagamos cargo de qué
tipo de mundos construyen las cosas que disefiamos.
Un prototipo diegético trae consigo un espacio para
preguntarse por lo que atin no ha sucedido. El disefio
especulativo permite que, a través de una constela-
cién de objetos, se incorporen diferentes perspectivas
y acercamientos. De esta forma, el disefio reflexiona
anticipadamente sobre sus efectos e implicaciones. Es
aqui donde el método nos acerca a la experimenta-
cién. Porque el disefio especulativo no investiga para
demostrar como serdn las cosas, sino para descubrir lo
complejo de lo que esta por venir y la politica impli-
cita en el disefio (Dominguez Rubio & Fogué, 2017;
Sanchez Criado, Rodriguez-Giralt, & Mencaroni, 2016;
Wilkie, 2014).

Los artistas e investigadores Simon Grand y Martin
Wiedmer explican lo siguiente:

El disefo ficcién permite abrir una nueva esfera de
investigacién dentro del campo de la investigacion en
disefio, lo que equilibra las cualidades singulares del
disefio como préctica y, al mismo tiempo, incorpora
criterios de calidad para la experimentacién creativa
y la produccién de investigaciones cientificas (2010,

p.573).

Especificamente, lo hace «materializando, visualizan-
doy encarnando controversias relevantes y perspecti-
vas en forma de artefactos, interfaces, instalaciones y
performances» (Grand & Wiedmer, 2010, p. 566).

La especulacién con prototipos ha trascendido
el ambito del disefio y se ha hecho presente en otras
disciplinas de investigacién. Laura Forlano, desde la
perspectiva de las ciencias sociales, escribe “Ethnogra-
phies from the Future: What can Ethnographers Learn
from Science Fiction and Speculative Design?” (2013).
En este texto —y a través de una serie de casos de estu-
dio—, Forlano reflexiona acerca de las diferentes ma-
neras a través de las cuales la ficcién y el desarrollo de
prototipos pueden ensanchar el campo de la etnogra-
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These ‘diegetic prototypes’ (Bleecker, 2009,

p. 7) or sketches in the figurative sense, are
more than fully functional engineered pro-
totypes or already finished designs. Design
artefacts are an entrance point for critical
thinking about the self-evident, not only as the
world could be, but rather to find a new, dis-

tant perspective on reality as it is (2010, p. 566).

In this text, Grand and Wiedmer explain that

a diegetic prototype consists of at least three
layers that have to maintain a stable equilibrium.
The firstis the reality layer, which refers to the
phenomena, technologies and knowledge that
existin the present and that allow us to launch
the speculation. Given that it is from this layer of
reality that the others unfold, it is important to
work on it in detail to generate a credible vision
of the world (the fiction) thatis being developed.
The narrative layer, on the other hand, is based
on the layer of reality, and it extends into a plau-
sible fiction in which the diegetic prototypes are
inserted. Finally, the provocation layer presents
the object that is designed (such as a product,

a service or something else). And it is here, with
the object, that a discursive space opens up

and the questions arise.

The science historian David A. Kirby (2010)
suggests that these prototypes and the stories
they shape are the most effective way to mate-
rialize an idea. Along with this, Kirby (2010) ar-
gues thatit would also be desirable for engineers
to prototype. It is notjust about things working,
but rather that we are accountable for the worlds
that are built by the things we design. A diegetic
prototype provides a space to wonder about what
has not yet happened. Speculative design allows
for different perspectives and approaches to
be incorporated through a constellation of ob-
jects. In this way, the design reflects in advance
on its effects and implications. This is where the
method brings us closer to experimentation,
because speculative design does not conduct
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fia. Forlano (2013) explica que, mientras la etnografia
se centra en comprender y descubrir comunidades, el
disefo tiene un acercamiento mds generativo y no solo
observa el presente, sino que también es capaz de cons-
truir (literalmente) futuros. Forlano se pregunta cémo
se puede trabajar etnograficamente con el disefio fic-
cién y como se pueden presentar estas investigaciones
mas alld de las publicaciones:

Como etndgrafos del futuro, nuestra responsabilidad
es encontrar formas de salir de las realidades sociales
existentes a través del testeo de realidades sociotéc-
nicas alternativas. De esta manera podemos tener un
impacto positivo en la sociedad y este, segtin parece,
es el trabajo perfecto para un disefio especulativo

(Forlano, 2013).

Otras publicaciones, como “Anticipatory Ethnography:
Design Fiction as an Input to Design Ethnography”
(Lindley et al., 2014) o “Prototipos especulativos y etno-
grafias ex6genas: experimentando con relaciones mais
alld de lo humano” (Lenskjold & Jonsson, 2017) dan
cuenta de las formas en que el disefio especulativo estd
nutriendo la etnografia y estd permitiendo incorporar
miradas menos antropocéntricas.

Volviendo al campo del disefio, Andrea Facchetti
(2016) reflexiona sobre la capacidad de produccién de
conocimiento de un proyecto especulativo. Y es aqui
donde pone frente a frente al disefio especulativo y
la investigacién. Para ello hace referencia a la nocién de

“conocimiento inestable” esbozada por la curadora Emily
Pethick (2009), que consiste en un tipo de conocimiento
que contiene diferentes puntos de vista y zonas de con-
flicto. Facchetti recoge este debate y recupera las pala-
bras de la propia Pethick, sefialando que es un conoci-
miento que «no asume un punto de vista dnico, sino que
contiene muchas perspectivas diferentes y, con frecuen-
cia, encontradas» (2016, p. 360). Es precisamente este ti-
po de conocimiento el que el disefio especulativo permi-
te generar. Fachetti sefiala que el disefio especulativo «es
una practica de disefio que propone nuevas representa-
ciones de un determinado estado de las cosas. Lo hace
a través de diferentes perspectivas que se articulan y
desarrollan para promover nuevas formas de compren-
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research to show how things will be, but rather
to discover the complexity of what is to come,
and the politics that are implicitin design
(Dominguez Rubio & Fogué, 2017; Sanchez
Criado, Rodriguez-Giralt, & Mencaroni, 2016;
Wilkie, 2014).

Artists and researchers Simon Grand and
Martin Wiedmer explain that:

Design Fiction allows to open a new research
field of design research, which at the same
time leverages the unique qualities of design
as a practice, and incorporates the quality
criteria for productive and creative experimen-

tation in scientific research (2010, p. 573).

Specifically, it does so by “materializing, visual-
izing and embodying relevant controversies and
perspectives in the form of artefacts, interfac-
es, installations and performances” (Grand &
Wiedmer, 2010, p. 566).

Speculation with prototypes has transcended
the field of design and has been introduced in
other research disciplines. From the perspective
of the social sciences, Laura Forlano wrote ‘Eth-
nographies from the Future: What can Ethnogra-
phers Learn from Science Fiction and Speculative
Design? (2013). In this text and through a series
of case studies Forlano reflects on the different
ways in which fiction and the development of
prototypes can broaden the field of ethnography.
Forlano (2013) explains that, while ethnogra-
phy focuses on understanding and discovering
communities, design has a more generative
approach and not only observes the present, but
is also capable of (literally) constructing futures.
Forlano reflects on the ways to work ethnograph-
ically with design fiction, and how these research
findings can be presented beyond publications:

As ethnographers from the future, it is our
responsibility to find ways to move beyond
existing social realities through the probing

of alternative socio-technical realities in order
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der y enfrentar los problemas sociales» (2016, p. 364).

Por tanto, el disefio especulativo como método

incluye un primer momento que consiste en la formu-

lacién de un «;qué pasaria si...?», y luego la contextua-

lizacién compleja de esa hipétesis de ficcién mediante

listados y lineas de tiempo. A partir de ahi, el método

propone el desarrollo de constelaciones de prototipos

diegéticos que materializan la hipétesis con el obje-

tivo de dibujar complejidades, abrir conversaciones y

generar un conocimiento que, aun cuando pudiera ser

inestable, resulta valioso.

OBJETOS EPISTEMICOS

En este articulo me gustaria hacer hincapié en la capaci-

dad epistémica del disefio especulativo entendido como

método de investigacién?. En este sentido, me interesa

analizar qué puede aportar, en el ambito del disefo, lo

que el historiador de la ciencia Hans-Jorg Rheinberger

llama epistemic things (“objetos epistémicos” o “cosas

epistémicas”). Para Rheinberger (1997), quien desarrolla

una epistemologia material desde la biologia, los objetos

epistémicos son el objetivo de una investigacién expe-

rimental. En sus propias palabras, «los objetos episté-

micos encarnan lo que uno atin no puede saber. No son

simplemente artefactos experimentales que generan

respuestas; los sistemas experimentales son vehiculos

para materializar preguntas» (Rheinberger, 1997, p. 28).

En su trabajo, Rheinberger ejemplifica esta nocién con

casos como las preparaciones microscéopicas que se colo-

can en placas de Petri para ser observadas. Esa materia-

lidad, segtin Rheinberger, contiene un saber hacery, al

mismo tiempo, un conocimiento por venir.

Rheinberger argumenta que «la experimentacién,

2
A continuacién se hablard de la capaci-
dad epistémica del disefio trabajando el
concepto de episteme no tanto entendi-
do como los limites sociales, materiales
y cognitivos que determina una época
especifica, como se podria inferir del
trabajo de Michel Foucault (2010), sino
mas bien insertindonos en la tradicién
de autores como Boaventura de Sousa
Santos (2017) o Eduardo Viveiros de
Castro (2013), quienes presentan una
idea de epistemologia como una forma
generativa de ver el mundo desde
diferentes perspectivas y genealogias
de conocimiento. En este sentido, lo

epistémico se entiende no tanto como
los limites de lo que se puede saber, sino
como los espacios de negociacién de lo
que se puede validar como conocimien-
to. Asi, lo epistémico deviene un acto
consciente por legitimar y reivindicar
formas de conocimiento ocultadas,
prohibidas o no hegeménicas, en conso-
nancia con nociones de epistemologia
feminista (Harding, 2006; Soper, 1995)
y decolonial (Mignolo, 2011). Es esta
visién propositiva de lo epistémico la
que me permite desarrollar la idea

de objetos epistémicos que se detalla a
continuacién.
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to affect positive change in society and this, it
seems, is a perfect job for speculative design

(Forlano, 2013).

Other publications, such as ‘Anticipatory Eth-
nography: Design Fiction as an Input to Design
Ethnography’ (Lindley et al., 2014) or ‘Proto-
tipos especulativos y etnografias exégenas:
experimentando con relaciones mas alla de lo
humano’? (Lenskjold & Jonsson, 2017) give an
account of the ways in which speculative design
is nurturing ethnography and allows for less
anthropocentric views.

Returning to the field of design, Andrea
Facchetti (2016) reflects on the knowledge
production capacity of a speculative project.

He confronts speculative design with research.
In order to do this, he refers to the notion of
‘unstable knowledge’ outlined by the curator
Emily Pethick (2009), which consists of a type of
knowledge that contains different points of view
and zones of conflict. Facchetti builds on this de-
bate and reasserts the words of Pethick herself,
noting thatitis a knowledge that “does not as-
sume a unique point of view, but rather contains
many different perspectives that, frequently,

are contradictory” (2016, p.360). It is precisely
this type of knowledge that speculative design
allows. Fachetti points out that speculative
design is: “A design practice proposing new rep-
resentations of a given state of things, through
which different perspectives are articulated

and developed in order to prompt new ways of
understanding and engaging social problems”
(2016, p.364).

Therefore, speculative design as a method
includes a first moment that consists in the for-
mulation of a “what would happen if...?", to then
contextualize that fiction hypothesis through
lists and timelines. From there, the method
proposes the development of constellations of
diegetic prototypes that embody the hypothesis
in order to portray complexities, open conversa-
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como méaquina para producir futuros, ha de poder ge-
nerar acontecimientos inesperados» (1997, p. 33). Para
ello, el investigador ha de rodearse de estos objetos
epistémicos capaces de materializar conocimientos
por definir. De esta manera, se acerca a la produccién
de saber desde lo material, dando voz a instrumen-
tos, situaciones y configuraciones que van més alld de
la informacién o el discurso. Le interesa lo que no se
puede contar con palabras, lo que los materiales reve-
lan, aquellos saberes que cristalizan en un experimento
concreto o en un dispositivo material. Rheinberger ex-
pone que los objetos epistémicos nacen de la necesidad
de «hacer palabras con cosas» (1997, p. 168). Se trata de
la experimentacién como lugar de saberes imprecisos.
Partiendo de esta premisa, quisiera proponer que no
es que el disefo especulativo haga palabras (discurso)
a través de cosas, sino que permite que las cosas den
lugar a mundos por venir. Esto resuena con la nocién
de “justicia epistémica” desarrollada por Boaventu-

ra de Sousa Santos (2017), quien sefiala que determi-
nados saberes necesitan escapar de formatos orales/
escritos para expresarse a través de la materialidad de
ciertos objetos. En sus palabras, «desde esta perspec-
tiva, las pricticas de produccién de conocimiento im-
plican trabajar en los objetos, sea para transformarlos
en objetos del conocimiento reconocibles en el marco
de lo que ya existe, o para redefinirlos como parte de
una redefinicién mas amplia del propio conocimiento»
(Santos, 2017, p. 246).

Quisiera proponer que un equivalente a los objetos
epistémicos en el ambito del disefio especulativo son
los denominados “prototipos diegéticos”. Estos son
una herramienta al servicio de la investigacién, es de-
cir, son objetos epistémicos que ayudan a formalizar
saberes que estin por definirse. Facilitan no tener que
diferenciar la hipétesis de la prictica, la ideacién de
la materializacién, el pensar del hacer. Permiten tener
una actitud exploratoria, desplegar una critica situada
e ir mds alla de lo que ya sabemos, disefiando. Estos
prototipos diegéticos son un aporte muy rico a las epis-
temologias materiales y las epistemologias conducidas
desde la practica (Schon, 1992). Los prototipos diegé-
ticos nos permiten llevar a cabo formas de investiga-
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tions and generate knowledge that is valuable,
regardless of its instability.

EPISTEMIC THINGS

In this article | would like to emphasize the
epistemic capacity of speculative design un-
derstood as a research method.? In this respect,
| am interested in analyzing in what way the
notion of epistemic things, proposed by historian
of science Hans-Jorg Rheinberger, can make a
contribution to the field of design. For Rhein-
berger (1997), who develops a material episte-
mology from biology, epistemic objects are the
purpose of an experimental investigation. In his
own words, “Epistemic things embody what one
does not yet know. They are not simply exper-
imental devices that generate answers; exper-
imental systems are vehicles for materializing
questions” (Rheinberger, 1997, p. 28). In his work,
Rheinberger exemplifies this notion with cases
such as microscopic preparations placed in petri
dishes in order to be observed. That materiality,
according to Rheinberger, contains a know-how,

and at the same time, a knowledge that is yet

to be formulated.

Rheinberger argues that: “Experimenta-

tion, as a machine for making the future, has

to engender unexpected events” (1997, p. 33).

In order to achieve this, the researcher must

surround him or herself with these epistemic

2
Available in English: ‘Speculative
Prototypes and Alien Ethnog-
raphies: Experimenting with
Relations Beyond the Human,
Disefta, (11).

3]
Next, the epistemic capacity of
design will be discussed, working
on the concept of episteme
understood not so much as the
social, material and cognitive
limits determined by a specific
time, as it might be inferred
from the work of Michel Foucault
(2010), but rather by inserting
ourselves into the tradition of
authors such as Boaventura de
Sousa Santos (2017) or Eduardo
Viveiros de Castro (2013), who
present an idea of epistemology

as a generative way of seeing the
world from different perspectives
and genealogies of knowledge.

In this sense, the epistemic is un-
derstood not so much as the limit
of what can be known, but as the
space of negotiation of what can
be validated as knowledge. Thus,
the epistemic becomes a conscious
act to legitimize and claim hidden,
prohibited or non-hegemonic
forms of knowledge, in line with
notions of feminist epistemology
(Harding, 2006; Soper, 1995) and
decolonial epistemology (Mignolo,
2011). Itis this proactive vision

of the epistemic that allows me

to develop the idea of epistemic
things that is detailed next.
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cién que no tienen por qué ser de base estrictamente
lingiiistica y permiten hilvanar conocimiento y pricti-
ca. Facilitan conocer disefiando. Si bien los prototipos
diegéticos destacan por materializar ficciones y
escenarios complejos, mas alld de hacer tangible la in-
vestigacién y dar espacio para la practica, atin pueden
enseflarnos cosas.

Un objeto epistémico es una materialidad que
contiene conocimiento por venir. Llegar a construirlo
implica ya un saber hacer. Y esto es, en esencia, lo que
los prototipos diegéticos hacen en el disefio especula-
tivo que investiga. Materializan y permiten reformular
preguntas, movilizando las implicancias éticas y po-
liticas del disefio y facilitando la exploracién colecti-
va de cémo pueden llegar a ser las cosas. Si hablamos
de objetos epistémicos en investigacién, podemos
permitirnos trascender la idea de objetos cientificos
y superar ciertas hegemonias disciplinares. Todas las
disciplinas pueden trabajar a partir de y con prototi-
pos epistémicos. Es decir, con elementos que estin
entre la ficcién y la realidad que permiten articular y
ahondar en formas de experimentacién. Elementos
que permiten que discurso y materia se entrelacen.
Objetos materiales que perfilan relatos escapando de
las formas tradicionales de la narrativa. Materiales que
cuentan historias sin valerse de palabras. Lugares en
los que el discurso y la forma se disuelven. Artefactos
que permiten que la materia se afirme como fuente de
autoridad.

De esta forma, y contribuyendo al debate sobre la
investigacién en diseflo, Steing y Markusen plantean
que el reto es entender cdmo se produce conocimiento
a través de la creacion de artefactos:

Disenar consiste en crear algo nuevo, algo que no
existia previamente. Investigar consiste en crear nue-
vos conocimientos, por lo que también es un proceso
de disefio. Al igual que la investigacion, el disefio
implica un proceso dialéctico basado en la accién y la
reflexién. Asi, la principal diferencia entre el disefio
y la investigacién radica en el objeto: el disefio crea
artefactos (ya sean fisicos o abstractos) y la investi-
gacién produce conocimiento (Steing & Markussen,
2011, p. 2-3).
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things capable of materializing knowledge yet
to be defined. In this way, it approaches knowl-
edge production from the material, giving voice
to instruments, situations, and configurations
that go beyond information or discourse. It is
interested in what cannot be told using words,
what materials reveal, and the knowledge that
crystallizes in a concrete experiment or in a ma-
terial device. Rheinberger states that epistemic
things arise from the need for “doing words with
things” (1997, p.168). Itis about experimenta-
tion as a place of imprecise knowledge. From
this premise, | would like to propose that it is not
that speculative design makes words (discourse)
through things, but rather that it allows things
to give rise to worlds to come. This resonates
with the notion of ‘epistemicjustice’ developed
by Boaventura de Sousa Santos (2017), who
points out that certain knowledge needs to
escape from oral/written formats to express
itself through the materiality of certain things.
In his words: “From this approach, knowledge
production practices involve working on objects,
either to transform them into recognizable
objects of knowledge within the framework of
what already exists, or to redefine them as part
of a broader redefinition of one’s own knowl-
edge” (Santos, 2017, p. 246).

I would like to propose that in the field of
speculative design an equivalent to epistemic
things are the so-called ‘diegetic prototypes’.
These are tools at the service of research; that s,
they are epistemic objects that help to formal-
ize knowledge that is yet to be defined. They
facilitate not having to differentiate hypothesis
from practice, ideation from materialization,
and thinking from doing. They allow us to have
an exploratory attitude, to deploy a situated
criticism, and by designing, to go beyond what
we already know. These diegetic prototypes
are a very rich contribution to material episte-
mologies and epistemologies conducted from
practice (Schon,1992). The diegetic prototypes
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Los objetos epistémicos logran evitar la escisién en-
tre artefactos y saberes, entre palabras y cosas, entre
discursos y accién, y activan la sutura que reivindican
Rowan y Camps (2017). Estos elementos no buscan ca-
librar, comprobar o demostrar que algo se puede hacer.
No son entes representacionales. Los prototipos die-
géticos son objetos de investigacién lo suficientemente
vagos e indeterminados como para permitir descu-
brir. Son reflexiones que se abren a los demds a través
de sumaterialidad. Convocan conversaciones entre
humanos y no-humanos. Son certezas e interrogantes
materializadas, invitan al debate invocando mundos
posibles. La materia, y no solo el discurso, deviene un
espacio de conocimiento sensible.

CONCLUSIONES

Este articulo ha propuesto un recorrido desde el ori-
gen de la practica del disefio especulativo hasta su es-
tablecimiento como método de investigacién, pasando
por su convivencia con el disefio ficcién. Teniendo en
cuenta los limites y criticas bien argumentadas y esta-
blecidas, se ha argumentado que el disefio especulati-
vo puede considerarse un lugar para dar pie a métodos
de investigacién. De esta forma, se ha ahondado en

la nocién de prototipos diegéticos como objetos epis-
témicos singulares. Se ha explorado su capacidad de
inducir la experimentacién, asi como su potencial para
articular discurso y practica, palabras y materiales. Asi,
permiten dar lugar a cosas que estan por saberse.

Pese a que atin hay mucho por explorar en este sen-
tido, propongo que entender los prototipos diegéticos
como objetos epistémicos puede ayudar a asentar la
practica especulativa como un espacio de investiga-
cién. Escapando del imperio de las palabras, es im-
portante dar a estos artefactos la entidad que tienen.
Incorporando gran parte de las criticas vertidas sobre
las practicas de disefio especulativo y sus resultados,
quisiera destacar cémo los objetos epistémicos nos
permiten investigar. En primer lugar, nos ayudan a
sostener preguntas dificiles de formular, permitiendo
que lo sensible, lo intuitivo y lo practico habiten espa-
cios y objetos dificiles de categorizar. Junto con ello,
nos permiten investigar desde y con la estética. En la
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allow us to carry out research forms that do not
have to be strictly linguistic and that allow us to
string together knowledge and practice. They
make it easy to know by designing. Although the
diegetic prototypes stand out for materializing
fictions and complex scenarios, beyond making
the research tangible and providing room for
practice, they can still teach us things.

An epistemic object is a materiality that
contains knowledge that is yet to come. Building
it already implies know-how. This is, in essence,
what the diegetic prototypes do in the specula-
tive design they investigate. They materialize and
allow for the reformulation of questions, shaking
up the ethical and political implications of design
and facilitating the collective exploration of how
things can be. If we talk about epistemic things in
research, we can allow ourselves to transcend the
idea of scientific objects and overcome certain
disciplinary hegemonies. All disciplines can work
from and with epistemic prototypes, that is to
say, with elements that are between fiction and
reality and that allow us to articulate and to delve
into forms of experimentation; elements that
allow discourse and matter to be intertwined;
material things that shape stories, escaping the
traditional forms of narrative; materials that tell
stories without using any words; places in which
discourse and form dissolve; artefacts that allow
matter to assert itself as a source of authority.

In this way, and contributing to the debate
on design research, Steing and Markusen argue
that the challenge consists in understanding how
knowledge is produced through the creation
of artefacts:

Design is the act of creating something new;
something which wasn't there before. Research
is the act of creating new knowledge and is
therefore in itself a design process. And just

as design is a dialectic process of action and
reflection, so is research. Hence, the main

difference between design and researchiisin
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materialidad. Desde el esbozo y el garabato de mundos
que estan por definirse. Son pistas que podemos seguir.
Trazos y rastros de realidades que luchan por fraguar-
se. Son, en definitiva, materializaciones de preguntas
que solo se pueden contestar de forma colectiva y desde
la heterogeneidad de posturas. Por eso queda abier-
ta la invitacién a ahondar en el papel que tienen estos
objetos que nos piensan y nos hacen pensar: cosas que
hacen ruido, a las que después ponemos palabras.
Colaborar con objetos o cosas epistémicas en los
procesos de investigacién y experimentacién en disefio
nos abre la posibilidad de profundizar en los modos de
conocimiento que emergen a través de la materiayla
practica, donde la imaginacidn, la estética y la politica
no se pueden disociar. Lejos de presentar un método
cerrado, me interesa sostener la posibilidad de incluir
los objetos epistémicos en las practicas de investiga-
cién. Propongo explorar sus posibilidades y la naturale-
za de los saberes que pueden invocar. Esto es, ahondar
en los prototipos diegéticos elaborados en el marco
del disefo especulativo y evaluar su contribucién a la
investigacién. En definitiva, esta es una invitacién a
dejarnos afectar por objetos epistémicos, saberes ines-
tables y mundos por disefiar. ®
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the object; designs creates artefacts (physical
or abstract) and research creates knowledge

(Steing & Markussen, 2011, p. 2-3).

Epistemic things manage to avoid the split be-
tween artefacts and knowledge, between words
and things, between discourses and action, and
activate the suture claimed by Rowan and Camps
(2017). These elements do not seek to calibrate or
prove that something can be done. They are not
representational entities. The diegetic proto-
types are research objects that are sufficiently
vague and indeterminate to allow discovery.
They are reflections that open up to others
through their materiality. They foster conversa-
tions between humans and non-humans. They
are certainties and materialized questions and
they spark debates invoking possible worlds.
Matter, and not only discourse, becomes a space
of sensitive knowledge.

CONCLUSIONS

This article has proposed a journey from the
origin of the practice of speculative design to its
establishment as a research method, through
its coexistence with design fiction. Bearingin
mind the well-argued and established limits and
criticisms, it has been argued that speculative
design can be considered as a space to give rise
to research methods. In this way, the notion of
diegetic prototypes as singular epistemic things
has been deepened. Their ability to induce
experimentation has been explored, as well as
their potential to articulate discourse and prac-
tice, as well as words and materials. Thus, they
allow for the emergence of things that are yet to
be known.

Although there is still much to explore in this
regard, | propose that understanding diegetic
prototypes as epistemic things can help to es-
tablish speculative practice as a research space.
Escaping from the empire of words, it is im-
portant to give these artefacts their own entity.
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Incorporating a large part of the criticisms made
about speculative design practices and their
results, | would like to highlight how epistemic
things allow us to research. Firstly, they help us
to pose difficult questions, allowing the sensible,
the intuitive, and the practical to inhabit spaces
and objects that are difficult to categorize. They
also allow us to research from and with esthetics,
in materiality, from the outline and the doodles
of worlds yet to be defined. They are clues we can
follow. Traces of realities that struggle to forge
themselves. They are, in short, materializations of
questions that can only be answered collectively
and from the heterogeneity of positions. That is
why the invitation is open to delve into the role of
these things that think and make us think: things
that make noise to which we then put words.

Collaborating with epistemic things in the
processes of design research and experimenta-
tion opens up the possibility of delving into the
modes of knowledge that emerge through matter
and practice, where imagination, esthetics, and
politics cannot be dissociated. Far from present-
ing a closed method, | am interested in support-
ing the possibility of including epistemic things
in research practices. | propose exploring their
possibilities and the nature of the knowledge
they can invoke. That is, to delve into diegetic
prototypes elaborated within the framework of
speculative design and to assess their contribu-
tion to research. In short, this is an invitation to
let ourselves be affected by epistemic things,
unstable knowledge and worlds that are yet to be
designed. ®
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