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Abstract 
The camp_us project explores new links for a rich coexistence, cultural activity, 
participation and citizen integration between the campus of the University of Navarra 
and the city of Pamplona, through a systemic and holistic design process. To this 
end, student teams follow the Design Thinking process, in order to explore, study 
and identify insights and opportunities for improvement, exploring three 
interconnected work fields: space, connections and time. The development of these 
proposals will include in the design process the active participation of the most 
relevant agents and users of the ecosystem, making them co-participants in the 
approaches, achiving integrated, inclusive and coherent solutions to the current 
needs, at a local and global level. This article is presented as a further step in the 
journey towards learning more resilient design processes. 
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Resumen 
El proyecto camp_us explora nuevos vínculos de rica convivencia, actividad cultural, 
participación e integración ciudadana entre el campus de la Universidad de Navarra 
y la ciudad de Pamplona, a través un proceso diseño sistémico y holístico. Para ello 
los equipos de estudiantes siguen el proceso de diseño de Design Thinking, para 
explorar, estudiar e identificar oportunidades y necesidades de mejora en tres 
campos de trabajo interconectados: el espacio, las conexiones y el tiempo. El 
desarrollo de estas propuestas contará con la participación activa de los agentes 
más relevantes y los usuarios del ecosistema, haciéndolos coparticipes de los 
planteamientos, a trevés de soluciones integradoras, inclusivas y coherentes con 
las necesidades actuales a nivel local y global. Este articulo se expone como un 
paso más en el caminar hacia el aprendizaje de proceso de diseño más resilientes.  
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Se toman fotografias y realizan grabaciones —siempre con los permisos adecuados— para 
recoger testimonios, escenas, patrones conductas y comportamiento relevantes a la 
investigación en el ecosistema. Una información que se trabajará en Mapas de actores, Mapas 
de Sistema (Stickdorn, 2017) —donde se indican y determian la cualidad de las interaciones—, 
Mapas de viaje de los diversos usuarios —describiendo al detalle las fases antes, durante y 
después de la experiencia—, y se realizan entrevistas en profundidad, focus groups, entrevistas 
a expertos, se valora material derivado de la observación obtenido en dinamicas de shadowing, 
safaris, mistery user (Polaine, 2013), y se elaboran mapas de empatía, mapas de proposición de 
valor,… para detectar y comenzar a ordenar algunos puntos de mejora, áreas de oportunidad, 
anhelos, dudas, retos, etc. 

La segunda fase del proyecto, de carácter convergente en lo que al pensamiento se refiere, se 
encaminar a la definición de los insights —aprendizajes— obtenidos a partir del trabajo previo, 
siendo en esta etapa cuando cada equipo determinará los objetivos fundamentales y lo acotado 
de su proyecto, centrándose en las necesidades reales concretas de los usuarios además de 
articular vínculos y jerarquías entre ellas. Cada equipo, en cercano trabajo con sus comunidades 
de usuarios, validará, ampliará y afinará iterativamenteen la definición de puntos de dolor, áreas 
de oportunidad,… que propicie direccionar la búsqueda de soluciones.  

La incorporación del uso de la narrativa personalizada, basada en los perfiles de actores 
participantes en el estudio, y de estrategias de enunciación como Who, What, for What, But,… 
facilitarán la definición de oportunidades de mejora contando con la participación activa de la 
comunidad de usuarios relevantes a cada proyecto. También se trabajará en la identificación de 
razones de origen relativas a cada problema, ocultas en muchas ocasiones tras respuestas 
genéricas o atribuidas, sin consultar en profundidad a los usuarios en su singularidad. 

 
Fig. 5 Dinámica participativa para los proyectos Small Beauty y Scape Campus. Fuente: Varios (2020) 

Ya en el final de la fase de definición, el objetivo principal será validar los aprendizajes obtenidos, 
combinando la presencia de usuarios y clientes, principales promotores del proyecto; en este 
caso la universidad y el ayuntamiento. Es tras este paso cuando los equipos comienzan a 
configurar los perfiles de “persona” (Stickdorn, 2018); usuarios principales en cuyas necesidades 
se centrará la propuesta a idear. Estos actores relevantes permiten a los equipos reajustar su 
comunidad de trabajo para abordar los retos de la siguiente fases de ideación y desarrollo. 
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