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INTRODUCTION

Computation increasingly shapes who we are, how we act, and 
how we experience the world. Designing tech that graciously 
enriches our lives in new areas of implementation poses chal-
lenges (Bødker 2015; Gunkel 2018). Methodological advances 
are particularly needed in design spaces where technology use 
is yet to become widespread (Bødker and Kyng 2018; Bannon et 
al. 2018). Our work addresses one such space: human-nature 
interaction (Liu 2019). 

Responding to recent calls for new techniques for 
co-designing for, within, and around nature (Altarriba Bertran et 
al. 2022; Botero Cabrera et al. 2022), here we present the Wild 
Probes (WPs): a collection of hybrid artefacts that can support the 
design of forest-related experiences and technologies from within 
the forest itself. The WPs enable designers, researchers, and 
other co-design participants to pay close attention to, reflect on, 
ideate around, and document their forestry experiences in ways 
that are both playful, caring, and inspirational. Here, we present 
our first batch of Wild Probes, coupled with two early reflections 
on using them in practice. We hope the design research com-
munity will find our work useful and contribute to enhancing our 
early collection of WPs by building new prototypes of their own.

DISPLACING DESIGN RESEARCH INTO THE 
FOREST: STATE OF THE ART

Over a decade ago, an in-the-wild (Rogers 2011) approach was 
proposed to move design research from the lab to naturalistic 

settings. Today, we have myriad situated design research meth-
ods, e.g., cultural probes (Gaver et al. 1999) gather inspiration-
al data on people’s ways of life to be used as design material; 
probe tools (Boucher et al. 2019) support technology-aided 
cultural probing; walking methods (Kanstrup et al. 2014) fa-
cilitate multi-stakeholder discussions on the move; and labs 
in the wild (Wilde et al. 2014) situate in-process research in 
public settings; among others.

While this in-the-wild approach has inspired increas-
ingly situated practices both in and beyond design, it has also 
been criticised for focusing only on human needs and being 
primarily conceived for and practised within human-made en-
vironments (Giaccardi and Redström 2022). We rarely see in-
the-wild design research being practised in scenarios such as 
the forest, where humans experience an acute lack of control 
and more-than-human concerns are privileged over human-cen-
tric agendas. Further, the very foundations of that approach 
speak to a Western idea of “what is wild” and thus neglect al-
ternative ways of living (Ssozi-Mugarura et al. 2016). Indeed, 
one may question: if in-the-wild research usually takes place 
within human-made and Western-looking environments, can 
it truly be considered wild? As we begin to target forests as 
areas of intervention, we may need an even wilder approach to 
future-making. Given the situated nature of Research through 
Design (Gaver 2012), we see value in exploring how design 
research can be moved closer to the wilderness. We wonder: 
How might we leverage the above methodological corpus beyond 
the human-centric and the human-made? How may we displace 
our creative inquiries into the forest?

Our agenda aligns with recent works that explore 
how displacing design research into the forest can support 
more socio-ecologically caring future-making. For example, 

The Wild Probes (WPs) are a set of hybrid tools for designers and 
researchers to facilitate multi-stakeholder co-design engagements within 
the forest. They support situated forestry future-making by helping the 
participants of a co-design process pay attention to, reflect on, ideate 
around, and document their forestry experiences in ways that can inspire 
contextually grounded forest-related ideation. Here we present the design 
and early use of the first iteration of the WPs.

The WPs extend existing tools available to designers by adapting 
their underlying mechanisms to the idiosyncratic character of the forest. 
We designed them building on recent research on the methodological 
underpinnings of (co-)designing for and from the forest. The WPs run on 
affordable, widely accessible electronics and can easily be built with basic 
DIY skills and equipment. We thus invite others to replicate, enhance, and 
repurpose them. Overall, here we contribute a first step towards creating 
a collection of tools to support co-design that is situated in the forest. 
We hope other designers will find our proposals useful and contribute to 
growing the collection by creating new WPs of their own.
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Botero Cabrera et al.’s (2022) Open Forest project facilitates 
more-than-human sensemaking of forestry experiences through 
experimental forest walks; Liu (2019) uses ethnographic meth-
ods to support posthuman design for resilient communal life; 
and Altarriba Bertran et al. (2022) situate co-design targeting 
the forest within the forest itself to imagine joyful and caring 
developments. Far from proposing fully fleshed methodologies, 
these works push for a move towards design research that is 
more sensitive to the rich more-than-human network of a forest. 
They highlight a need for new methods and tools that respond to 
the idiosyncratic character of forests as (messy, unpredictable, 
and more-than-human) sites for co-design. Here, we take them 
up on that challenge.

THE FIRST COLLECTION  
OF WILD PROBES

This pictorial presents the first iteration of the Wild Probes: a 
collection of design probing tools aimed at supporting design 
researchers to enact their practice within the wilderness. To 
create the WPs, we took a research through design approach 
(Gaver 2012), drawing inspiration from existing design probing 
tools (Mattelmäki 2006), such as the probe tools (Boucher et 
al. 2019), and explored how to rethink their affordances for 
use in the forest. We also built on existing methods research on 
the idiosyncrasies of forests as sites for co-design, as well as 
on our own lived experiences of bridging forests and tech use.

We will present six WPs that: support seamless docu-
mentation of forest activity (HeuriStick and MemoCollar), adapt 
the affordances of existing probing tools for use in the forest 
(ReflexiBracelet and ProvoTech), and re-ambiguate forestry 
experiences by scaffolding action-reflection cycles (StoryBottle 
and DataWaves). We will then share two early reflections on 
using these tools in a study of our own and conclude with a 
discussion of how our explorations might be furthered. Overall, 
we set the stage for a collection of design probing tools for 
displacing design into the forest.

EARLY THOUGHTS ON USING  
THE WILD PROBES

To continue to develop the WPs, we used them in a study where 
a researcher embarked on a backpacking trip to co-experience, 
reflect on, and ideate with other forest-goers. For a month, 
he walked 800+ km and engaged 200+ backpackers, using 
the WPs to facilitate conversations around the role of tech in 
forestry experiences. The experiment yielded rich data on (1) 
the human-nature-technology interplay, (2) the methodological 
implications of displacing co-design into the forest, and (3) the 
performance of the WPs in use. Many of these outcomes will be 
presented in future work. Here, we focus on two early reflections 
that emerged as the researcher and his backpacking fellows 
experimented with the WPs. 

The implications of breakability (& how to deal  
with them)
As with any DIY artefact, the WPs are fragile. When 

used in messy scenarios, they are likely to break (Figure 14), 
both structurally and electronically. Forestry co-design is no 
exception: it involves potentially damaging movements and 
impacts; it is exposed to wind, water, challenging tempera-
tures and dust, and it keeps people busy with the messiness 
of the activity at hand, which results in less attention paid to 
treating equipment with care. Researchers should be prepared 
to make improvised repairs. They should also help participants 
to get comfortable with the tools’ fragility. Early in the experi-
ment, people’s fear of breaking the WPs often got in the way of 
wholehearted engagement. In response, the researcher started 
presenting them as gadgets that would most likely break, us-
ing examples of how he had broken them himself. Framing the 
WPs as inherently breakable helped to mitigate people’s fear 
of messing up and led to more proactive usage.

The importance of social acceptance 
Social dynamics are also important when deploying 

the WPs. They are, by definition, weird artefacts people have 

Fig. 1. The six devices included  
in our v1 Wild Probes collection.

Fig. 2. The HeuriStick extends trekking poles by allowing users to rapidly document (on photo and video) spontaneous events .

Fig. 3. Materials used to build the HeuriStick. More details at: https://bit.ly/wildprobespecs

The HeuriStick is integrated into an object that people often use in 
nature. It sits at the upper end of a trekking pole, as close as possi-
ble to the user’s hand, to facilitate unobtrusive documentation. 

The photo-taking button is at the rear of the device, 
allowing the user to reach it comfortably with their 
thumb without changing the position of their hand
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Fig. 6. Like the MemoCollar, the ReflexiBracelet enables seamless documentation through audio notes. Yet, this WP also sends 
thought-provoking questions to the wearer to encourage them to focus on specific aspects of their forestry experiences.

Fig. 7. Materials used to build the ReflexiBracelet. More details at: https://bit.ly/wildprobespecs

Fig. 4. The MemoCollar records voice notes so that co-designers can seamlessly store their thoughts, ideas, and observations 
as they engage with the forest. 

Fig. 5. Materials used to build the MemoCollar. More details at: https://bit.ly/wildprobespecs

The MemoCollar can be worn around the neck or as an attachment to 
a backpack handle. As such, it is readily accessible whenever needed 
— as opposed to phones, for example, which sit in people’s pockets. 

Once in a while, the ReflexiBracelet buzzes and shares thought- 
provoking prompts on the screen, e.g., “What is the most enjoyable 
or otherwise stimulating event you have experienced while hiking?”.

Wearers can decide to embrace or ignore any prompt. If they 
embrace it, they can record an audio note to share what hap-
pened and the reflections it enabled.

Multiple buttons allow the user to store the notes by category. 
As such, the data produced is cleaner and more focused, even  
if the categories are somewhat open-ended.

The form makes it easy to use while moving: the tool can easily 
be grabbed with one hand, the buttons are conveniently placed 
where the fingers sit, and the microphone points in the direction 
of the user’s face. To record a note, one must simply bring the 
device to their mouth, press a button, and start talking — an in-
teraction cycle that is compatible even with strenuous activity 
and does not detract the user from their forestry endeavours.
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Fig. 8. The ProvoTech also takes an active approach to supporting reflection. Every now and then, it displays the name of a problematic, silly, 
surprising, or otherwise thought-provoking technology as a starting point for discussions around how future designs could be improved.

Fig. 10. The StoryBottle is an attachment to a hiking canteen that allows users to store audio notes anytime they stop to drink 
water: a time when discussion among hikers often takes place (Altarriba Bertran et al. 2022).

Fig. 11. Materials used to build the StoryBottle. More details at: https://bit.ly/wildprobespecs

Fig. 9. Materials used to build ProvoTech. More details at: https://bit.ly/wildprobespecs

Unlike other tools, ProvoTech is explicitly disruptive. Even if it 
sits silently in the background most of the time, every now and 
then it will emit an annoying buzzing sound and display a pro-
vocation to halt the nature experience and instigate a critical 
discussion around how tech may or may not play a role in it.

An example of the technologies displayed by ProvoTech is 
the Amazon Pavlok: a wristband for letting go of bad ha-
bits, which can be programmed to detect certain actions 
(e.g., smoking) and electroshock the wearer in response. It 
builds on the idea that coupling undesirable actions with a 
negative effect might help people let go of their habit.

Unlike the MemoCollar, the StoryBottle is not 
intended to be permanently at hand. Given the 
potential of breaks as spaces for reflection, it is 
meant to be used only when stopping to drink.

People can record the outcomes of 
their conversations using a micro-
phone at the front of the device.

As the amount of liquid decreases, the emotion-
al content increases, signalled by an LED strip 
that “fills up” – to the point that the canteen 
is empty of liquid but (metaphorically) full of 
anecdotes and reflections.
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never seen before; some even induce socially awkward behav-
iours. As such, designers must help people adopt the WPs; if 
people do not embrace them as an accepted part of the group’s 
social dynamics, usage will likely be scarce and superficial. 
The need for this “getting used to” makes some WPs unfit for 
shorter-cycle, one-off activities (e.g., short group walks that take 
place only once) or situations where a group of forest-goers is 
in constant mutation. In such scenarios that lack opportunities 
to appropriately scaffold an introduction that facilitates the 
adoption of the tools, it may be best that the researcher uses 
the WPs themself and/or invites other people to use those that 
are less socially visible, e.g., the HeuriStick, whose photo-tak-
ing mechanism is hardly visible to anyone other than the user.

CONCLUSION & FUTURE WORK

Here we presented a first iteration of the Wild Probes: a set 
of hybrid tools that can help co-designers pay close attention 
to, reflect on, ideate around, and document their forestry ex-
periences in ways that inspire contextually grounded ideation. 
The WPs extend existing tools, such as commercial cameras, 
by (1) making documentation more seamless and hence more 
reflective of the idiosyncrasy of forest activity; (2) prompting 
people to reflexively engage with the forest and their relation-
ship(s) with(in) it; and/or (3) scaffolding action-reflection cycles 
that re-ambiguate forest activity as a meaning-making site. 
As such, these tools make the affordances of existing design 
probing tools (e.g., Boucher et al.’s [2019] probe tools) for use 
in the idiosyncratic context of the forest accessible.

We designed the WPs to support co-design with(in) 
the forest that reflects both human sensitivities and multi-spe-

cies care. We see them as a valid step towards embracing more-
than-human concerns. Yet, we acknowledge there is plenty 
of room to extend the WPs’ affordances towards increasingly 
more-than-human thinking. The tools presented here can help 
human designers pay closer and more empathic attention to 
their relationship(s) with(in) the forest and, by extension, open 
up their work towards more-than-human concerns; yet, they do 
not enable the inclusion of non-humans as active co-designers, 
and as such, they may not support more-than-human co-design 
in the most radical sense. We see an opportunity to extend our 
work by developing tools that enable non-human actors to play 
a more active role, e.g., through sensors that capture forest 
activity without human intervention. In future research, we 
will extend the WPs to afford those kinds of engagements and 
source inspiration from other relevant traditions of engagement 
with nature, such as biology, ecology and nature photography, 
as we acknowledge that a limitation of our work is that it is 
mostly built on works from design research. 

We also acknowledge that framing the WPs around the 
notion of “wild” comes with baggage, particularly due to the way 
this word has been used in design research. The in-the-wild con-
struct exemplifies that ailment: it embodies highly colonialist and 
human-centric connotations. It misuses the term “wild” to refer 
to anything that is not a sterile research lab, including clearly hu-
man-made (and thus human-controlled and human-privileging) en-
vironments that have little to do with what “wild” actually means, 
i.e., what is “uncontrolled” or “living or growing independently of 
humans” (Cambridge University Press n.d.). However, we argue 
that existing problematic uses of the term “wild” should not inval-
idate it for alternative, more careful uses. While acknowledging 
that the distinction between “human-made” and “natural” is arti-
ficial, when it comes to co-design, we can differentiate between 
forests and human-made environments (e.g. a city) — especially 

Fig. 12. DataWaves encourages in-situ reflection on forestry experiences through artistic data visualisations.

Fig. 14. Instagram stories describing situations where the WPs broke. Left: the waving of the wearer’s arm detached the MemoCollar’s lid, and its 
electronics fell off. Centre: the DataWaves’ straps often broke and had to be fixed. Right: When walking over rough ground, the HeuriStick’s lid fell off 
due to the heavy movements and was lost as it was still pitch black; the researcher improvised a quick fix with paper and an elastic band until he could 
access a Fab Lab.

Fig. 13. Materials used to build DataWaves. More details at: https://bit.ly/wildprobespecs

Unlike other WPs, DataWaves is purely analogue: it consists 
of a drawing pad placed on the wearer’s forearm that can be 
used to visualise one’s experience over time or distance.

Although it does not explicitly enforce a specific way of scaf-
folding action-reflection cycles, this WP lends itself towards 
slower forms of documentation: drawing requires precision 
(and, thus, a pause in body movements) encouraging wearers to 
stop every now and then to visualise chunks of their experience. 
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in terms of the extent to which the (human) designer is in control 
of the unfolding of events and the (human) user is privileged by 
design agendas and outcomes. If understood through the lens 
of “transcending the boundaries of human privilege”, the term 
“wild” can help to characterise the idiosyncratic nature of forests 
as messy sites for co-design, where co-designers experience an 
acute lack of control and more-than-human concerns displace 
human-centric agendas. Our work reflects those ideas and aligns 
with recent research — including our from-the-wild proposition 
(Altarriba Bertran et al. 2022) and Botero Cabrera et al.’s (2022) 
feral methods — that seeks to de-colonialise the very term “wild” 
from the many problematic connotations brought in by design 
researchers. 

Finally, we would like to reiterate our intention of 
opening up our ongoing work to the broader design research 
community. We do not seek to claim ownership over the WPs 
or to populate the collection exclusively with our creations. 
Rather, we hope to instigate collective action towards a consol-
idated toolkit that is both useful and actionable for designers 
— hence our decision to share our developments early, before 
their foundations are fully set. Moving forward, we will sharpen 
the WPs presented here and enhance the collection with ad-
ditional tools, and we hope others will join us in that venture. 
Most importantly, however, we will work towards a systematic 
study of the affordances of the growing collection, which will 
lead to a framework for designing and using Wild Probes that 
will help designers and researchers embrace them as a useful 
resource. Overall, we will work towards making co-design from 
and with(in) the forest actionable, thus enabling a move towards 
design research that takes place in, targets, and genuinely cares 
for the real wilderness.
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RESUM

The Wild Probes (WP; sondes de la natura) són un conjunt d’eines híbrides pensades per 
ajudar els dissenyadors i investigadors a promoure la participació de múltiples actors en 
el codisseny dins del bosc. Afavoreixen la creació d’un futur forestal situat ajudant els 
participants d’un procés de codisseny a posar atenció a les seves experiències forestals, 
a reflexionar-hi i a discórrer-hi, i a documentar-les de manera que puguin inspirar idees 
contextualment fonamentades relacionades amb els boscos. Aquest article analitza el 
disseny i l’ús inicial de la primera versió de les WP.

Les WP amplien les característiques d’eines que ja estan a disposició dels dissen-
yadors adaptant els seus mecanismes subjacents al caràcter idiosincràtic del bosc. El seu 
disseny es basa en la investigació recent sobre els fonaments metodològics del (co)disseny 
per a i des del bosc. Les WP funcionen amb dispositius electrònics assequibles i fàcilment 
accessibles, i es poden fabricar amb equips i coneixements bàsics de bricolatge; així doncs, 
convidem altres persones a rebatre-les, millorar-les i reconvertir-les. En resum, aquest 
treball és un primer pas cap a la creació d’una col·lecció d’eines que facilitin el codisseny 
situat del bosc. Esperem que altres dissenyadors trobin que les nostres propostes són 
útils i contribueixin a desenvolupar la col·lecció creant les seves pròpies WP.

INTRODUCCIÓ

La informàtica conforma cada cop més qui som, com actuem i com percebem el món. 
Dissenyar tecnologia que enriqueixi lúdicament les nostres vides en noves esferes d’apli-
cació és tot un desafiament (Bødker 2015; Gunkel 2018). Calen avenços metodològics, 
especialment en espais de disseny on l’ús de la tecnologia encara no s’ha generalitzat 
(Bødker & Kyng 2018; Bannon et al. 2018). El nostre projecte està dirigit a un d’aquests 
espais: la interacció humà-natura (Liu 2019). 

Com a resposta a les recents demandes de noves tècniques de codisseny per 
a la natura, dins de la natura i entorn de la natura (Altarriba Bertran et al. 2022; Botero 
Cabrera et al. 2022), aquest article presenta les Wild Probes (WP; sondes de la natura), 
una col·lecció d’artefactes híbrids que afavoreixen el disseny d’experiències i tecnologies 
relacionades amb el bosc des de l’interior del mateix bosc. Les WP permeten que dissen-
yadors, investigadors i altres participants en el codisseny parin un esment especial a les 
seves experiències forestals, hi reflexionin i hi discorrin, i que les documentin de forma 
lúdica, acurada i inspiradora. En aquest article presentem el nostre primer lot de sondes 
de la natura i exposem dues reflexions inicials sobre el seu ús pràctic. Esperem que la 
comunitat d’investigadors de disseny trobi útil el nostre treball i contribueixi a millorar la 
nostra primera col·lecció de WP amb la creació de nous prototips.

TRASLLADAR LA INVESTIGACIÓ DE DISSENY AL BOSC: ÚLTIMS 
AVENÇOS

Fa més d’una dècada es va proposar un plantejament in-the-wild (Rogers 2011) per 
traslladar la investigació de disseny del laboratori a escenaris naturals. Actualment, la 
comunitat de dissenyadors utilitza una infinitat de mètodes d’investigació de disseny 
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situat, com ara les sondes culturals (Gaver et al. 1999), que compilen dades inspiradores 
sobre els estils de vida de les persones per utilitzar-los com a material de disseny; les eines 
de sondeig (Boucher et al. 2019), que emparen el sondeig cultural assistit per tecnologia; 
els mètodes en camí (Kanstrup et al. 2014), que afavoreixen els debats entre múltiples 
actors mentre caminen, i els laboratoris a la natura (Wilde et al. 2014), que situen la 
investigació en curs en escenaris públics.

Tot i que aquest enfocament en la natura ha inspirat una tendència creixent a 
l’ús de pràctiques in situ en el món del disseny i en altres mons, també ha estat criticat per 
centrar-se exclusivament en les necessitats humanes i estar concebut fonamentalment 
per a entorns artificials i practicar-s’hi dins (Giaccardi & Redström 2022). Poques vegades 
veiem investigacions de disseny a la natura que es practiquin en escenaris com el bosc, 
on els éssers humans experimentem una notable manca de control i on interessos més 
que humans prevalen sobre agendes centrades en l’ésser humà. Encara més, els mateixos 
fonaments d’aquest enfocament parlen d’una idea occidental d’“el que és natura” i, per 
tant, negligeixen maneres de viure alternatives (Ssozi-Mugarura et al. 2016). De fet, ens 
podem preguntar: si la investigació a la natura normalment es duu a terme en entorns 
creats per l’ésser humà i des d’una perspectiva occidental, es pot considerar realment 
natura? Quan comencem a dirigir-nos als boscos com a àrees d’intervenció, és possible 
que necessitem un plantejament encara més silvestre per crear el futur. Atès el caràcter 
in situ de la investigació a través del disseny (Gaver 2012), creiem que és important es-
tudiar de quina manera la investigació de disseny es pot apropar a les àrees silvestres. 
Ens preguntem: com podríem aprofitar el corpus metodològic anterior més enllà del que 
se centra en el que és humà i creat pels humans? Com podríem traslladar les nostres 
indagacions creatives al bosc?

La nostra agenda s’ajusta a treballs recents que analitzen en quina mesura tras-
lladar la investigació de disseny a l’interior del bosc pot ajudar a configurar el futur amb més 
cura des d’un punt de vista socioecològic. Per exemple, el projecte Open Forest de Botero 
Cabrera et al. (2022) permet donar un sentit més que humà a les experiències forestals grà-
cies a passejos experimentals pel bosc; Liu (2019) utilitza mètodes etnogràfics per protegir 
el disseny posthumà per a una vida comunal resilient; i Altarriba Bertran et al. (2022) situen 
el codisseny centrant-se en el bosc dins del mateix bosc per imaginar desenvolupaments 
lúdics i acurats. Lluny de proposar metodologies completament evolucionades, aquests 
treballs pugnen per un moviment cap a una investigació de disseny que sigui més sensible 
a l’àmplia xarxa més que humana que és el bosc. Fan palesa la necessitat de nous mètodes 
i eines que responguin al caràcter idiosincràtic dels boscos com a llocs (caòtics, impredicti-
bles i més que humans) per al codisseny, i el nostre projecte assumeix aquest desafiament.

LA PRIMERA COL·LECCIÓ DE SONDES DE LA NATURA

Aquesta imatge mostra la primera versió de les sondes de la natura, una col·lecció d’eines 
de sondeig de disseny per ajudar investigadors de disseny a desenvolupar la seva pràctica 
a la natura. Per crear les WP adoptem un enfocament d’investigació a través del disseny 
(Gaver 2012), ens inspirem en eines de sondeig de disseny que ja existeixen (Mattelmäki 
2006), com ara les sondes de disseny (Boucher et al. 2019), i estudiem com replantejar-ne 
les potencialitats per utilitzar-les al bosc. També ens basem en mètodes existents, inves-
tiguem les idiosincràsies dels boscos com a llocs per al codisseny i apliquem les nostres 
pròpies experiències viscudes al voltant de la relació entre boscos i ús de la tecnologia.

Presentarem sis WP que: secunden la documentació completa de l’activitat 
forestal (HeuriStick & MemoCollar), adapten les potencialitats de les eines de sondeig 
existents per utilitzar-les al bosc (ReflexiBracelet & ProvoTech) i proporcionen un nou 
sentit a les experiències forestals donant suport a cicles d’acció-reflexió (StoryBottle 
& DataWaves). Després compartirem dues reflexions inicials sobre l’ús d’aquestes eines 
en un estudi propi i conclourem amb un debat sobre com es podrien impulsar les nostres 
investigacions. El nostre objectiu general és preparar l’escenari per a una col·lecció d’eines 
de sondeig de disseny que faciliten el trasllat del disseny al bosc.

PRIMERES REFLEXIONS SOBRE L’ÚS DE LES SONDES DE LA NATURA

Per impulsar el desenvolupament de les WP, un dels nostres investigadors les va utilitzar 
en un estudi durant un viatge que va fer com a turista de motxilla amb l’objectiu de coexpe-
rimentar, reflexionar i discórrer amb altres excursionistes. Durant un mes, període durant 
el qual va caminar més de 800 km i es va trobar amb més de 200 turistes de motxilla, va 
utilitzar les WP per entaular converses sobre la funció de la tecnologia en les experiències 
a la natura. L’experiment va oferir informació valuosa sobre (1) la interacció humà-natu-
ra-tecnologia, (2) les implicacions metodològiques de traslladar el codisseny al bosc i (3) 
el rendiment de les WP en ús. Molts d’aquests resultats es tractaran en treballs futurs, 
però en aquest article ens centrem en les dues primeres reflexions que van sorgir quan 
l’investigador i els seus col·legues de motxilla van experimentar amb les WP. 

Les implicacions de la fragilitat (i com abordar-les).
Igual que altres dispositius construïts a partir d’una filosofia “fes-ho tu mateix” 

(DIY, per les seves sigles en anglès), les WP són fràgils. Quan s’utilitzen en condicions que 
no són ideals, es poden trencar (Figura 14), tant estructuralment com electrònicament. 
Les eines utilitzades per al codisseny del bosc no són una excepció: estan exposades a 
moviments potencialment perjudicials i a impactes, també al vent, la humitat, les variacions 
de temperatura i la pols. A més, els usuaris solen estar abstrets en l’activitat que estan 
fent, de manera que paren menys atenció a la cura de l’equip. Els investigadors han d’estar 
preparats per fer reparacions improvisades i animar els participants a sentir-se còmodes 
amb la fragilitat de les eines. Al principi de l’experiment, la por de la gent de trencar les 
WP va comportar sovint una barrera per a una participació incondicional. Com a resposta, 
l’investigador va començar a presentar-les com a dispositius que molt probablement es 
trencarien, i fins i tot va donar exemples de com ell mateix n’havia trencat alguna. Com 
que va catalogar les WP com a intrínsecament fràgils, va poder calmar la por de la gent 
de fer-les malbé i en va aconseguir un ús més proactiu.

La importància de l’acceptació social. 
Les dinàmiques socials són un altre factor important a l’hora d’utilitzar les 

WP. Són, per definició, dispositius estranys que la gent no ha vist abans; alguns fins i tot 
indueixen comportaments socialment incòmodes. Per això, els dissenyadors han d’ajudar 
la gent a adoptar les WP; si la gent no les acull com a part acceptada de les dinàmiques 
socials del grup, el seu ús probablement serà escàs i superficial. La necessitat d’aquesta 
“familiarització” fa que algunes WP no siguin aptes per a activitats excepcionals de cicle 
curt (per exemple, passejos curts en grup que només es fan un cop) o situacions en què el 
grup d’excursionistes canvia constantment. En aquest tipus d’escenaris, en què falten 
oportunitats per donar suport pròpiament a una presentació que faciliti l’adopció de les 
eines, és possible que l’investigador s’estimi més fer servir ell mateix les WP i/o convidar 
altres persones a utilitzar les que siguin menys visibles socialment. Per exemple, l’Heu-
riStick, que té un mecanisme de  presa de fotografies que amb prou feines és visibles per 
a les altres persones.

CONCLUSIÓ I TREBALL FUTUR

Aquest article ha descrit una primera versió de les sondes de la natura, un conjunt d’eines 
híbrides que poden ajudar els codissenyadors a parar especial atenció a les seves expe-
riències forestals, reflexionar i discórrer al seu voltant i documentar-les de maneres que 
inspiren una creativitat contextualment fonamentada. Les WP amplien les capacitats 
d’eines existents com, per exemple, càmeres comercials, i (1) fan que la documentació sigui 
més fluida i, per tant, reflecteixi millor la idiosincràsia de l’activitat forestal; (2) impulsen la 
gent a interactuar de manera reflexiva amb el bosc i les seves relacions amb el bosc, al bosc 
i dins del bosc; i/o (3) donen suport a cicles d’acció-reflexió que proporcionen un sentit nou 
a l’activitat forestal com a lloc de creació de significat. Així, aquestes eines fan accessibles 
les potencialitats de les eines de sondeig de disseny existents (per exemple, les sondes 
de disseny de Boucher et al. (2019)) per utilitzar-les en el context idiosincràtic del bosc.

Hem dissenyat les WP per afavorir un codisseny al bosc i dins del bosc que 
reflecteixi tant sensibilitats humanes com la cura entre espècies. Les veiem com un pas 
vàlid cap a l’adopció d’inquietuds més que humanes. Un cop dit això, reconeixem que hi 
ha un extens marge per ampliar les potencialitats de les WP cap a un pensament que 
cada cop va més enllà del que és humà. Les eines que es presenten aquí poden ajudar els 
dissenyadors humans a parar una atenció més propera i empàtica a les seves relacions 
al bosc i dins del bosc i, per extensió, a obrir el seu treball a inquietuds més que humanes; 
tanmateix, no permeten la inclusió de no humans com a dissenyadors actius i, com a tal, és 
possible que no secundin el codisseny més que humà en el sentit més radical. Entreveiem 
una oportunitat per ampliar el nostre treball amb el desenvolupament d’eines que permetin 
que actors no humans tinguin una funció més activa, per exemple, a través de sensors que 
captin activitat forestal sense intervenció humana. Atès que una de les limitacions del 
nostre estudi és que està basat principalment en la investigació de disseny, en futures 
investigacions ampliarem les WP per permetre aquestes noves participacions i trobar 
inspiració en altres importants tradicions de compromís amb la natura, com ara la biologia, 
l’ecologia i la fotografia de la natura.

Així mateix, reconeixem que enquadrar les WP en la noció de natura comporta 
una càrrega, especialment a causa de l’ús tradicional que s’ha donat a aquesta paraula 
en la investigació de disseny. El concepte a la natura mostra aquest malestar i encarna 
connotacions altament colonialistes i centrades en allò que és humà. Fa un ús indegut del 
terme natura per fer referència a qualsevol cosa que no sigui un laboratori d’investigació 
estèril, incloent entorns clarament creats per l’home (i, per tant, controlats per humans i 
que privilegien el que és humà) que tenen poques coses a veure amb el que realment vol 
dir natura, és a dir, entorns “descontrolats” o “que viuen o es desenvolupen independent-
ment dels humans” (Cambridge University Press s.d.). Tanmateix, suggerim que els usos 
problemàtics existents del terme natura no l’han d’invalidar per a usos alternatius més 
acurats. Tot i que es reconeix que la distinció entre creat per l’ésser humà i natural és 
artificial, quan es tracta del codisseny podem diferenciar entre boscos i entorns creats per 
l’ésser humà (per exemple, una ciutat), particularment en la mesura en què el dissenyador 
(humà) controla el desenvolupament d’esdeveniments i l’usuari (humà) es veu privilegiat 
per resultats i agendes de disseny. Si s’entén des de la perspectiva de transcendir els 
límits del privilegi humà, el terme natura pot ajudar a caracteritzar la natura idiosincràtica 
dels boscos com a llocs caòtics per al codisseny, on els codissenyadors experimenten 
una mancança absoluta de control i qüestions més que humanes desplacen les agendes 
centrades en el que és humà. El nostre treball reflecteix aquestes idees i les alinea amb 
investigacions recents —incloent la nostra proposta des de la natura (Altarriba Bertran 
et al. 2022) i els mètodes salvatges de Botero Cabrera et al. (2002)— que volen desco-
lonitzar el mateix terme natura de les moltes connotacions problemàtiques introduïdes 
per investigadors de disseny. 

Per acabar, ens agradaria reiterar la nostra intenció d’obrir el treball en curs a 
l’àmplia comunitat d’investigadors de disseny. No volem reclamar la propietat de les WP 
ni omplir la col·lecció exclusivament amb les nostres creacions. En lloc d’això, esperem 
instigar accions col·lectives dirigides a la creació d’un equip d’eines consolidat que sigui 
útil i pràctic per als dissenyadors. D’aquí la nostra decisió de compartir les nostres 
creacions en una etapa primerenca del seu desenvolupament, abans que se n’estableixin 
totalment les bases. En el futur, la nostra intenció és perfeccionar les WP presentades 
aquí i millorar la col·lecció amb eines addicionals, i esperem que més gent se’ns uneixin 
en aquesta aventura. Tanmateix, el més important és que treballarem per a un estudi 
sistemàtic de les potencialitats de la creixent col·lecció que creï un marc per al disseny i 
l’ús de sondes de la natura que ajudin els dissenyadors i investigadors a adoptar-les com 
a recurs valuós. En conclusió, treballarem per fer realitat un codisseny basat en el bosc 
i d’aquesta manera facilitar l’avenç cap a la investigació de disseny que es produeix a la 
natura, que és el seu objectiu, i que realment se’n preocupa.
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Applied Sciences i Waag | Technology and Society. Sovint amaga diminuts dinosaures 
de goma en espais públics. 
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del prestigiós Centre d’Excel·lència de l’Academy of Finland i els seus programes insígnia 
d’elaboració estratègica de perfils (Strategic Profiling).

FIGURES

Fig. 1. Els sis dispositius de la versió 1 de la nostra col·lecció de sondes de la natura.
Fig. 2. L’HeuriStick és una extensió d’un bastó de senderisme que permet que els usuaris 

documentin ràpidament (en foto i vídeo) esdeveniments que ocorrin espon-
tàniament durant una excursió. L’HeuriStick està integrat en un objecte que 
la gent sol utilitzar a la natura. Es col·loca a l’extrem superior d’un bastó 
de senderisme, al més a prop possible de la mà de l’usuari, per facilitar una 
documentació discreta.  El botó que permet fer fotografies és a la part 
posterior del dispositiu, de manera que l’usuari el pot pitjar còmodament 
amb el polze sense haver de modificar la posició  de la mà.

Fig. 3. Materials utilitzat per fabricar l’HeuriStick. Més informació a: https://bit.ly/wil-
dprobespecs

Fig. 4. El MemoCollar enregistra notes de veu perquè els codissenyadors puguin guardar 
fàcilment els seus pensaments, les idees i observacions mentre interac-
tuen amb el bosc. El MemoCollar es pot portar penjat del coll o lligat a la 
nansa d’una motxilla. D’aquesta manera  s’hi pot accedir fàcilment en qual-
sevol moment, al contrari del que passa, per exemple, amb els telèfons, que 
sovint es queden a la butxaca. Uns quants botons permeten que l’usuari 
emmagatzemi les notes per categoria i això genera dades més depurades 
i específiques, fins i tot si les categories no estan clarament definides. La 
seva forma en facilita l’ús en moviment: l’eina es pot aguantar amb una mà, 
els botons estan adequadament situats on es recolzen els dits i el micròfon 
apunta a la cara de l’usuari. Per enregistrar una nota n’hi ha prou que l’usua-
ri elevi el dispositiu a l’alçada de la boca, pitgi un botó i comenci a parlar, un 
cicle d’interacció que és compatible fins i tot amb activitats extenuants i 
no distreu l’usuari de les seves activitats a la natura. 

Fig. 5. Materials utilitzats per fabricar el MemoCollar. Més informació a: https://bit.ly/
wildprobespecs

Fig. 6. Igual que el MemoCollar, el ReflexiBracelet permet la documentació continuada a 
través de notes d’àudio. Amb tot, aquesta WP també envia preguntes que 
fan reflexionar l’usuari per animar-lo a centrar-se en aspectes específics 
de les seves experiències a la natura. Cada cert temps, el ReflexiBracelet 
vibra i mostra a la pantalla missatges que fan reflexionar. Per exemple: “De 
què has gaudit més o què t’ha estimulat més durant l’excursió?”. Els usuaris 
poden decidir respondre o ignorar qualsevol missatge. Si trien respondre, 
poden enregistrar una nota d’àudio per compartir el que ha passat i les 
seves reflexions sobre l’experiència. 

Fig. 7. Materials utilitzats per fabricar el ReflexiBracelet. Més informació a: https://bit.
ly/wildprobespecs

Fig. 8. El ProvoTech també adopta un enfocament actiu per promoure la reflexió. De tant 
en tant mostra el nom d’una tecnologia problemàtica, absurda, sorprenent 
o que fa reflexionar com a punt de partida per debatre com es podrien 
millorar els dissenys del futur. A diferència d’altres eines, el ProvoTech és 
explícitament disruptiu. Tot i que la majoria del temps es manté en silenci en 
un segon pla, està programat per emetre periòdicament un molest brunzit 
i llançar una provocació per interrompre l’experiència de l’usuari a la natura 
i suscitar un debat crític sobre com la tecnologia pot o no pot tenir-hi una 
funció. Un exemple de les tecnologies mostrades pel ProvoTech és l’Ama-
zon Pavlok, una polsera dissenyada per ajudar l’usuari a abandonar hàbits 
nocius, que es pot programar per detectar algunes accions concretes (per 
exemple, fumar) i com a resposta produeix una descàrrega elèctrica sobre 
l’usuari. Es basa en la idea que acompanyar les accions no desitjables d’un 
efecte negatiu podria ajudar la gent a superar comportaments compulsius. 

Fig. 9. Materials utilitzats per fabricar el ProvoTech. Més informació a: https://bit.ly/
wildprobespecs

Fig. 10. La StoryBottle és una gravadora de notes d’àudio que s’acobla a una cantimplora. 
El concepte es basa en la teoria que el debat sempre es produeix quan els 
excursionistes s’aturen per calmar la set (Altarriba Bertran et al. 2022). A 
diferència del MemoCollar, la StoryBottle no està pensada per dur-la sem-
pre a la mà. Al contrari, atès el potencial de les pauses al camí com a espais 
per reflexionar, està pensada per utilitzar-la només quan l’usuari s’atura per 
beure. A mesura que disminueix la quantitat de líquid que conté, augmenta 
el seu contingut emocional, indicat per una tira LED que “s’omple” fins que, 
a la fi, la cantimplora està buida de líquid, però (metafòricament) plena 
d’anècdotes i reflexions. Els usuaris hi enregistren les conclusions de les 
seves converses utilitzant un micròfon situat a la part frontal del dispositiu. 

Fig. 11. Materials utilitzats per fabricar la StoryBottle. Mes informació a: https://bit.ly/
wildprobespecs

Fig. 12. El DataWaves fomenta la reflexió in situ sobre experiències a la natura a través de 
visualitzacions artístiques de les dades recollides. A diferència d’altres WP, 
el DataWaves és un dispositiu purament analògic format per un panell de 
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dibuix que l’usuari duu a l’avantbraç on pot visualitzar la seva experiència 
al llarg del temps o la distància. Tot i que no aplica explícitament un tipus 
específic de suport als cicles d’acció-reflexió, aquesta WP es presta a for-
mes més lentes de documentació: dibuixar requereix precisió (i, per tant, 
una pausa en els moviments corporals), i això insta els usuaris a aturar-se 
de tant en tant i visualitzar la seva experiència. 

Fig. 13. Materials utilitzats per fabricar el DataWaves. Mes informació a: https://bit.ly/
wildprobespecs

Fig. 14. Històries d’Instagram que descriuen situacions en què les WP s’han trencat. 
Esquerra: el moviment del braç de l’usuari va desmuntar la tapa del Me-
moCollar i la part electrònica va caure. Centre: les cintes de subjecció del 
dispositiu DataWaves es trencaven sovint i es va haver de fixar. Dreta: les 
sacsejades produïdes en caminar per terrenys accidentats van fer que 
la tapa de l’HeuriStick caigués i es perdés en la foscor; l’investigador va 
improvisar una reparació senzilla amb paper i cinta elàstica fins que va 
poder accedir al Fab Lab.
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RESUMEN

The Wild Probes (WP; sondas de la naturaleza) son un conjunto de herramientas híbridas 
pensadas para ayudar a diseñadores e investigadores a promover la participación de 
múltiples actores en el codiseño dentro del bosque. Favorecen la creación de un futuro 
forestal situado ayudando a los participantes de un proceso de codiseño a prestar aten-
ción a sus experiencias forestales, reflexionar e idear sobre ellas, y documentarlas de 
modo que puedan inspirar ideas contextualmente fundamentadas relacionadas con los 
bosques. Este artículo analiza el diseño y el uso inicial de la primera versión de las WP.

Las WP amplían las características de herramientas ya existentes a disposición 
de los diseñadores mediante la adaptación de sus mecanismos subyacentes al carácter 
idiosincrásico del bosque. Su diseño se basa en la investigación reciente sobre los fun-
damentos metodológicos del (co)diseño para y desde el bosque. Las WP funcionan con 
dispositivos electrónicos asequibles y fácilmente accesibles, y pueden fabricarse con 
equipos y conocimientos básicos de bricolaje; así pues, invitamos a otros a replicarlas, 
mejorarlas y reconvertirlas. En resumen, este trabajo constituye un primer paso hacia la 
creación de una colección de herramientas que faciliten el codiseño situado del bosque. 
Esperamos que otros diseñadores encuentren útiles nuestras propuestas y contribuyan 
a desarrollar la colección creando sus propias WP.

INTRODUCCIÓN

La informática conforma cada vez más quiénes somos, cómo actuamos y cómo percibi-
mos el mundo. Diseñar tecnología que enriquezca lúdicamente nuestras vidas en nuevas 
esferas de aplicación constituye todo un desafío (Bødker 2015; Gunkel 2018). Se nece-
sitan avances metodológicos particularmente en espacios de diseño donde el uso de la 
tecnología aún no se ha generalizado (Bødker & Kyng 2018; Bannon et al. 2018). Nuestro 
proyecto se dirige a uno de estos espacios: la interacción humano-naturaleza (Liu 2019). 

Como respuesta a las recientes demandas de nuevas técnicas de codiseño 
para, dentro de y en torno a la naturaleza (Altarriba Bertran et al. 2022; Botero Cabrera 
et al. 2022), este artículo presenta las Wild Probes (WP; sondas de la naturaleza), una 
colección de artefactos híbridos que favorece el diseño de experiencias y tecnologías 
relacionadas con el bosque desde el interior del propio bosque. Las WP permiten a diseña-
dores, investigadores y otros participantes en el codiseño prestar especial atención a sus 
experiencias forestales, reflexionar e idear sobre ellas y documentarlas de forma lúdica, 
cuidadosa e inspiradora. En este artículo presentamos nuestro primer lote de sondas de la 
naturaleza y exponemos dos reflexiones iniciales sobre su uso en la práctica. Esperamos 
que la comunidad de investigadores de diseño encuentre útil nuestro trabajo y contribuya 
a mejorar nuestra primera colección de WP mediante la creación de nuevos prototipos.

TRASLADAR LA INVESTIGACIÓN DE DISEÑO AL BOSQUE: ÚLTIMOS 
AVANCES

Hace más de una década se propuso un planteamiento in-the wild (Rogers 2011) para 
trasladar la investigación de diseño del laboratorio a escenarios naturales. En la actuali-

dad, la comunidad de diseñadores emplea un sinfín de métodos de investigación de diseño 
situado, como por ejemplo las sondas culturales (Gaver et al. 1999), que recopilan datos 
inspiradores sobre los estilos de vida de las personas para utilizarlos como material de 
diseño; las herramientas de sondeo (Boucher et al. 2019), que respaldan el sondeo cultural 
asistido por tecnología; los métodos en camino (Kanstrup et al. 2014), que favorecen los 
debates entre múltiples actores mientras caminan; y los laboratorios en la naturaleza 
(Wilde et al. 2014), que sitúan la investigación en curso en escenarios públicos.

Aunque este enfoque en la naturaleza ha inspirado una tendencia creciente hacia 
el uso de prácticas in situ en el mundo del diseño y en otros, también ha sido criticado por 
centrarse exclusivamente en las necesidades humanas y estar concebido fundamental-
mente para entornos artificiales y ser practicado dentro de ellos (Giaccardi & Redström 
2022). Pocas veces vemos investigaciones de diseño en la naturaleza que se practiquen 
en escenarios como el bosque, donde los seres humanos experimentamos una notable 
falta de control y donde intereses más que humanos priman sobre agendas centradas 
en el ser humano. Es más, los propios fundamentos de este enfoque hablan de una idea 
occidental de “lo que es naturaleza” y, por lo tanto, descuidan modos de vivir alternativos 
(Ssozi-Mugarura et al. 2016). De hecho, uno puede preguntarse: si la investigación en la 
naturaleza normalmente se lleva a cabo en entornos creados por el ser humano y desde 
una perspectiva occidental, ¿realmente puede considerarse naturaleza? Al comenzar 
a dirigirnos a los bosques como áreas de intervención, puede que necesitemos un plan-
teamiento aún más silvestre para la creación del futuro. Dado el carácter in situ de la 
investigación a través del diseño (Gaver 2012), pensamos que es importante estudiar 
cómo la investigación de diseño puede acercarse a las áreas silvestres. Nos preguntamos: 
¿cómo podríamos aprovechar el corpus metodológico anterior más allá de lo centrado en 
lo humano y creado por los humanos? ¿Cómo podríamos trasladar nuestras indagaciones 
creativas al bosque?

Nuestra agenda se ajusta a recientes trabajos que analizan en qué medida 
trasladar la investigación de diseño al interior del bosque puede ayudar a configurar el 
futuro con mayor cuidado desde un punto de vista socioecológico. Por ejemplo, el proyecto 
Open Forest de Botero Cabrera et al. (2022) permite dar un sentido más que humano a 
las experiencias forestales mediante paseos experimentales por el bosque; Liu (2019) 
emplea métodos etnográficos para respaldar el diseño posthumano para una vida comunal 
resiliente; y Altarriba Bertran et al. (2022) sitúan el codiseño centrándose en el bosque 
dentro del propio bosque para imaginar desarrollos lúdicos y cuidadosos. Lejos de proponer 
metodologías completamente evolucionadas, estos trabajos pugnan por un movimiento 
hacia una investigación de diseño que sea más sensible a la amplia red más que humana 
que es el bosque. Ponen de relieve la necesidad de nuevos métodos y herramientas que 
respondan al carácter idiosincrásico de los bosques como lugares (caóticos, impredecibles 
y más que humanos) para el codiseño, y nuestro proyecto asume este desafío.

LA PRIMERA COLECCIÓN DE SONDAS DE LA NATURALEZA

Esta imagen muestra la primera versión de las sondas de la naturaleza, una colección 
de herramientas de sondeo de diseño para ayudar a investigadores de diseño a llevar a 
cabo su práctica en la naturaleza. Para crear las WP adoptamos un enfoque de investi-
gación a través del diseño (Gaver 2012), nos inspiramos en herramientas de sondeo de 
diseño existentes (Mattelmäki 2006), como las sondas de diseño (Boucher et al. 2019), y 
estudiamos cómo replantear sus potencialidades para su uso en el bosque. También nos 
basamos en métodos existentes, investigamos las idiosincrasias de los bosques como 
lugares para el codiseño y aplicamos nuestras propias experiencias vividas en torno a la 
relación entre bosques y uso de la tecnología.

Presentaremos seis WP que: secundan la documentación completa de la activi-
dad forestal (HeuriStick & MemoCollar), adaptan las potencialidades de las herramientas 
de sondeo existentes para su uso en el bosque (ReflexiBracelet & ProvoTech) y dan un nuevo 
sentido a las experiencias forestales apoyando ciclos de acción-reflexión (StoryBottle 
& DataWaves). Después compartiremos dos reflexiones iniciales sobre el uso de estas 
herramientas en un estudio propio y concluiremos con un debate sobre cómo podrían 
impulsarse nuestras investigaciones. Nuestro objetivo general es preparar el escenario 
para una colección de herramientas de sondeo de diseño que faciliten el traslado del 
diseño al bosque.

PRIMERAS REFLEXIONES SOBRE EL USO DE LAS SONDAS DE LA 
NATURALEZA

Para impulsar el desarrollo de las WP, uno de nuestros investigadores las usó en un estu-
dio durante un viaje de mochilero con el objetivo de coexperimentar, reflexionar e idear 
con otros excursionistas. Durante un mes, periodo en el que caminó más de 800 km y se 
encontró con más de 200 mochileros, utilizó las WP para entablar conversaciones sobre 
la función de la tecnología en las experiencias en la naturaleza. El experimento ofreció 
información valiosa acerca de (1) la interacción humano-naturaleza-tecnología, (2) las 
implicaciones metodológicas de trasladar el codiseño al bosque y (3) el rendimiento de 
las WP en uso. Muchos de estos resultados se tratarán en trabajos futuros, pero en este 
artículo nos centramos en dos primeras reflexiones que surgieron cuando el investigador 
y sus colegas mochileros experimentaron con las WP. 

Las implicaciones de la fragilidad (y cómo abordarlas). Al igual que otros dispo-
sitivos construidos a partir de una filosofía “hazlo tú mismo” (DIY, por sus siglas en inglés), 
las WP son frágiles. Cuando se usan en condiciones que no son ideales, son susceptibles 
de rotura (Figura 14), tanto estructural como electrónica. Las herramientas usadas para el 
codiseño del bosque no son una excepción: están expuestas a movimientos potencialmente 
dañinos y a impactos, así como al viento, a la humedad, a las variaciones de temperatura 
y al polvo. Además, los usuarios suelen estar ensimismados en la actividad que están 
realizando, por lo que prestan menos atención al cuidado del equipo. Los investigadores 
deben estar preparados para hacer reparaciones improvisadas y animar a los participantes 
a sentirse cómodos con la fragilidad de las herramientas. Al comienzo del experimento, el 

miedo de la gente a romper las WP a menudo supuso una barrera para una participación 
incondicional. Como respuesta, el investigador comenzó a presentarlas como dispositivos 
que muy probablemente se romperían, e incluso dio ejemplos de cómo él mismo había roto 
alguna. Al catalogar las WP como intrínsecamente frágiles, pudo mitigar el miedo de la 
gente a dañarlas y conseguir un uso más proactivo.

La importancia de la aceptación social. Las dinámicas sociales son otro factor im-
portante a la hora de utilizar las WP. Son, por definición, dispositivos extraños que la gente 
nunca ha visto antes; algunos incluso inducen comportamientos socialmente incómodos. 
Por ello, los diseñadores deben ayudar a la gente a adoptar las WP; si la gente no las acoge 
como una parte aceptada de las dinámicas sociales del grupo, el uso será probablemente 
escaso y superficial. La necesidad de esta “familiarización” hace que algunas WP no sean 
aptas para actividades excepcionales de ciclo corto (por ejemplo, paseos cortos en grupo 
que únicamente se hacen una vez) o situaciones en las que el grupo de excursionistas 
cambia constantemente. En este tipo de escenarios, en los que faltan oportunidades para 
apoyar apropiadamente una presentación que facilite la adopción de las herramientas, 
puede que el investigador prefiera utilizar él mismo las WP y/o invitar a otras personas a 
usar las que sean menos visibles socialmente. Por ejemplo, el HeuriStick, cuyo mecanismo 
de toma de fotografías es apenas visible para el resto de personas.

CONCLUSIÓN Y TRABAJO FUTURO

Este artículo ha descrito una primera versión de las sondas de la naturaleza, un conjunto 
de herramientas híbridas que pueden ayudar a los codiseñadores a prestar especial aten-
ción a sus experiencias forestales, reflexionar e idear en torno a ellas y documentarlas de 
modos que inspiran una creatividad contextualmente fundamentada. Las WP amplían las 
capacidades de herramientas existentes como, por ejemplo, cámaras comerciales, y (1) 
hacen que la documentación sea más fluida y, por lo tanto, refleje mejor la idiosincrasia 
de la actividad forestal; (2) impulsan a la gente a interactuar de manera reflexiva con el 
bosque y sus relaciones con, en y dentro de él; y/o (3) apoyan ciclos de acción-reflexión que 
dan un nuevo sentido a la actividad forestal como lugar de creación de significado. De este 
modo, estas herramientas hacen accesibles las potencialidades de las herramientas de 
sondeo de diseño existentes (por ejemplo, las sondas de diseño de Boucher et al. (2019)) 
para su uso en el contexto idiosincrásico del bosque.

Hemos diseñado las WP para favorecer un codiseño en y dentro del bosque que 
refleje tanto sensibilidades humanas como el cuidado entre especies. Las vemos como un 
paso válido hacia la adopción de inquietudes más que humanas. Dicho esto, reconocemos 
que hay un vasto margen para ampliar las potencialidades de las WP hacia un pensamiento 
que cada vez va más allá de lo humano. Las herramientas aquí presentadas pueden ayudar 
a los diseñadores humanos a prestar una atención más cercana y empática a sus relaciones 
en y dentro del bosque y, por extensión, abrir su trabajo a inquietudes más que humanas; 
sin embargo, no permiten la inclusión de no humanos como codiseñadores activos y, 
como tal, puede que no secunden el codiseño más que humano en el sentido más radical. 
Vislumbramos una oportunidad para ampliar nuestro trabajo mediante el desarrollo de 
herramientas que permitan a actores no humanos desempeñar una función más activa, 
por ejemplo, a través de sensores que capten actividad forestal sin intervención humana. 
Dado que una de las limitaciones de nuestro estudio es que está basado principalmente en 
la investigación de diseño, en futuras investigaciones ampliaremos las WP para permitir 
estas nuevas participaciones y encontrar inspiración en otras importantes tradiciones de 
compromiso con la naturaleza, como la biología, la ecología y la fotografía de la naturaleza.

Asimismo, reconocemos que encuadrar las WP en la noción de naturaleza 
conlleva una carga, especialmente debido el uso tradicional que se le ha dado a esta pa-
labra en la investigación de diseño. El concepto en la naturaleza muestra este malestar 
y encarna connotaciones altamente colonialistas y centradas en lo humano. Hace un uso 
indebido del término naturaleza para referirse a cualquier cosa que no sea un laboratorio 
de investigación estéril, incluyendo entornos claramente creados por el hombre (y, por lo 
tanto, controlados por humanos y que privilegian lo humano) que poco tienen que ver con 
lo que realmente significa naturaleza, es decir, entornos “descontrolados” o “que viven o 
se desarrollan independientemente de los humanos” (Cambridge University Press s.f.). 
Sin embargo, sugerimos que los usos problemáticos existentes del término naturaleza 
no deben invalidarlo para usos alternativos más cuidadosos. Aunque se reconoce que 
la distinción entre creado por el ser humano y natural es artificial, cuando se trata del 
codiseño podemos diferenciar entre bosques y entornos creados por el ser humano 
(por ejemplo, una ciudad), particularmente en la medida en que el diseñador (humano) 
controla el desarrollo de acontecimientos y el usuario (humano) se ve privilegiado por 
resultados y agendas de diseño. Si se entiende desde la perspectiva de trascender 
los límites del privilegio humano, el término naturaleza puede ayudar a caracterizar la 
naturaleza idiosincrásica de los bosques como lugares caóticos para el codiseño, donde 
los codiseñadores experimentan una carencia absoluta de control y cuestiones más que 
humanas desplazan las agendas centradas en lo humano. Nuestro trabajo refleja estas 
ideas y las alinea con investigaciones recientes —incluyendo nuestra propuesta desde 
la naturaleza (Altarriba Bertran et al. 2022) y los métodos salvajes de Botero Cabrera 
et al. (2002)— que pretenden descolonizar el propio término naturaleza de las muchas 
connotaciones problemáticas introducidas por investigadores de diseño. 

Finalmente, nos gustaría reiterar nuestra intención de abrir nuestro trabajo en 
curso a la amplia comunidad de investigadores de diseño. No pretendemos reclamar la 
propiedad de las WP ni llenar la colección exclusivamente con nuestras creaciones. En su 
lugar, esperamos instigar acciones colectivas dirigidas a la creación de un equipo de herra-
mientas consolidado que sea útil y práctico para los diseñadores. De ahí nuestra decisión 
de compartir nuestras creaciones en una etapa temprana de su desarrollo, antes de que se 
establezcan totalmente las bases. En el futuro, nuestra intención es perfeccionar las WP 
aquí presentadas y mejorar la colección con herramientas adicionales, y esperamos que 
otros se nos unan en esta aventura. Sin embargo, lo más importante es que trabajaremos 
hacia un estudio sistemático de las potencialidades de la creciente colección para crear 
un marco para el diseño y el uso de sondas de la naturaleza que ayuden a diseñadores 
e investigadores a adoptarlas como un recurso valioso. En conclusión, trabajaremos 
para hacer realidad un codiseño basado en el bosque y de esta forma facilitar el avance 
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hacia la investigación de diseño que tiene lugar en la naturaleza, que es su objetivo, y que 
realmente se preocupa por ella.
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FIGURAS

Fig. 1. Los seis dispositivos de la versión 1 de nuestra colección de sondas de la natu-
raleza.

Fig. 2. El HeuriStick es una extensión de un bastón de senderismo que permite a los 
usuarios documentar rápidamente (en foto y vídeo) acontecimientos que 
sucedan espontáneamente durante una excursión. El HeuriStick está inte-
grado en un objeto que la gente suele utilizar en la naturaleza. Se coloca en 
el extremo superior de un bastón de senderismo, lo más cerca posible de la 
mano del usuario, para facilitar una documentación discreta. El botón para 
la toma de fotografías se encuentra en la parte posterior del dispositivo, de 
modo que el usuario puede pulsarlo cómodamente con el pulgar sin tener 
que cambiar la posición de la mano.

Fig. 3. Materiales utilizados para fabricar el HeuriStick. Más información en: https://bit.
ly/wildprobespecs

Fig. 4. El MemoCollar graba notas de voz de modo que los codiseñadores pueden guardar 
sin dificultades sus pensamientos, ideas y observaciones mientras inte-
ractúan con el bosque. El MemoCollar puede llevarse alrededor del cuello o 
colgarse del asa de una mochila. Así pues, puede accederse a él fácilmente 
en cualquier momento, al contrario de lo que sucede, por ejemplo, con los 
teléfonos, que a menudo permanecen en el bolsillo. Varios botones permi-
ten al usuario almacenar las notas por categoría, lo que genera datos más 
depurados y específicos, incluso si las categorías no están claramente 
definidas. Su forma facilita el uso durante el movimiento: la herramienta 
puede sostenerse con una mano, los botones están convenientemente 
ubicados donde se apoyan los dedos y el micrófono apunta a la cara del 
usuario. Para grabar una nota, basta con que el usuario eleve el disposi-
tivo a la altura de la boca, pulse un botón y comience a hablar, un ciclo de 
interacción que es compatible incluso con actividades extenuantes y no 
distrae al usuario de sus actividades en la naturaleza. 

Fig. 5. Materiales utilizados para fabricar el MemoCollar. Más información en: https://
bit.ly/wildprobespecs

Fig. 6. Al igual que el MemoCollar, el ReflexiBracelet permite la documentación continua 
a través de notas de audio. Sin embargo, esta WP también envía preguntas 
que hacen reflexionar al usuario para animarle a centrarse en aspectos 
específicos de sus experiencias en la naturaleza. Cada cierto tiempo, el 
ReflexiBracelet vibra y muestra en la pantalla mensajes que llaman a la 
reflexión. Por ejemplo: “¿De qué has disfrutado más o qué te ha estimula-
do más durante la excursión?”. Los usuarios pueden decidir responder o 
ignorar cualquier mensaje. Si eligen responder, pueden grabar una nota 
de audio para compartir lo que ha sucedido y sus reflexiones al respecto. 

Fig. 7. Materiales utilizados para fabricar el ReflexiBracelet. Más información en: https://
bit.ly/wildprobespecs

Fig. 8. El ProvoTech también adopta un enfoque activo para promover la reflexión. De 
vez en cuando muestra el nombre de una tecnología problemática, absur-
da, sorprendente o que llama a la reflexión como punto de partida para 
debatir cómo podrían mejorarse los diseños del futuro. A diferencia de 
otras herramientas, el ProvoTech es explícitamente disruptivo. Aunque 
la mayor parte del tiempo se mantiene en silencio en segundo plano, está 
programado para emitir periódicamente un molesto zumbido y lanzar una 
provocación para interrumpir la experiencia del usuario en la naturaleza 
y suscitar un debate crítico sobre cómo la tecnología puede o no puede 
desempeñar una función en ella. Un ejemplo de las tecnologías mostradas 
por el ProvoTech es la Amazon Pavlok, una pulsera diseñada para ayudar al 
usuario a abandonar malos hábitos, que puede programarse para detec-
tar ciertas acciones (por ejemplo, fumar) y como respuesta ocasiona una 
descarga eléctrica sobre el usuario. Se basa en la idea de que acompañar 
las acciones no deseables de un efecto negativo podría ayudar a la gente 
a superar comportamientos compulsivos. 

Fig. 9. Materiales utilizados para fabricar el ProvoTech. Más información en: https://bit.
ly/wildprobespecs

Fig. 10. La StoryBottle es una grabadora de notas de audio que se acopla a una cantim-
plora. El concepto se basa en la teoría de que el debate siempre se produce 
cuando los excursionistas se detienen para saciar su sed (Altarriba Bertran 
et al. 2022). A diferencia del MemoCollar, la StoryBottle no está pensada 
para llevarla siempre en la mano. Por el contrario, dado el potencial de las 
pausas en el camino como espacios para la reflexión, está pensada para 
ser usada solo cuando uno se detiene para beber. A medida que disminuye 

la cantidad de líquido, aumenta el contenido emocional, señalado por una 
tira LED que “se llena” hasta que, finalmente, la cantimplora está vacía 
de líquido, pero (metafóricamente) llena de anécdotas y reflexiones. Los 
usuarios graban las conclusiones de sus conversaciones utilizando un mi-
crófono situado en la parte delantera del dispositivo. 

Fig. 11. Materiales utilizados para fabricar la StoryBottle. Más información en: https://
bit.ly/wildprobespecs

Fig. 12. DataWaves fomenta la reflexión in situ sobre experiencias en la naturaleza a 
través de visualizaciones artísticas de los datos recogidos.A diferencia 
de otras WP, DataWaves es un dispositivo puramente analógico formado 
por un panel de dibujo en el antebrazo del usuario donde puede visualizar 
su experiencia a lo largo del tiempo o la distancia. Aunque no aplica explíci-
tamente un modo específico de apoyo a los ciclos de acción-reflexión, esta 
WP se presta a formas más lentas de documentación: dibujar requiere pre-
cisión (y, por lo tanto, una pausa en los movimientos corporales), lo que ins-
ta a los usuarios a detenerse de vez en cuando y visualizar su experiencia. 

Fig. 13. Materiales utilizados para fabricar el DataWaves. Más información en: https://
bit.ly/wildprobespecs

Fig. 14. Historias de Instagram que describen situaciones donde las WP se han roto. 
Izquierda: el movimiento del brazo del usuario desmontó la tapa del Me-
moCollar y la parte electrónica cayó. Centro: las cintas de sujeción del 
dispositivo DataWaves se rompían con frecuencia y tuvo que fijarse. De-
recha: las sacudidas producidas al caminar por terrenos accidentados 
hicieron que la tapa del HeuriStick se cayera y se perdiera en la oscuridad; 
el investigador improvisó una reparación sencilla con papel y cinta elástica 
hasta que pudo acceder al Fab Lab.
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