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Resumen: Este estudio exploré las vivencias de disefiadores UX/Ul en formacién que
se insertan en startups de comercio electrénico, con el fin de comprender cémo expe-
rimentan el proceso de adaptacién digital. A través de una metodologia cualitativa de
enfoque fenomenoldgico, se realizaron entrevistas semiestructuradas a estudiantes de
disefio en practicas profesionales. Los resultados evidencian que la adaptaciéon digital
no solo implica el aprendizaje de herramientas tecnoldgicas, sino también la gestion
emocional, la redefinicion del rol profesional y el trabajo colaborativo en entornos re-
motos. La investigacién concluye que es necesario integrar dimensiones emocionales'y
experienciales en los procesos formativos para favorecer un desarrollo profesional mas
integral.

Palabras clave: Disefio UX/UI/ Startups/ Adaptacién digital/ Experiencias formativas/
Emociones en el aprendizaje.

Abstract: This study explored the experiences of UX/Ul design students involved in
e-commerce startups, aiming to understand how they navigate the digital adaptation
process. Using a qualitative methodology with a phenomenological approach, se-
mi-structured interviews were conducted with design students during their internships.
The findings show that digital adaptation is not only about learning technological tools
but also about emotional management, the redefinition of professional identity, and
collaborative work in virtual environments. The study concludes that training processes
must include emotional and experiential dimensions to foster more holistic professional
development.

Keywords: UX/Ul design/ Startups/ Digital adaptation/ Formative experiences/ Emo-
tions in learning.
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Résumé : Cette étude explore |'expérience d'étudiants en design UX/Ul travaillant dans
des startups de commerce électronique afin de comprendre comment ils appréhendent
le processus d'adaptation numérique. Une approche qualitative et phénoménologique
a été adoptée, avec des entretiens semi-directifs menés aupres d’étudiants en design
effectuant des stages professionnels. Les résultats montrent que I'adaptation numé-
rique implique non seulement |'apprentissage d’outils technologiques, mais aussi la
gestion des émotions, la redéfinition des roles professionnels et le travail collaboratif
a distance. La recherche conclut que l'intégration des dimensions émotionnelles et
expérientielles dans les processus de formation est essentielle pour favoriser un déve-
loppement professionnel plus holistique.

Mots-clés: Conception UX/UI / Startups / Adaptation numérique / Expériences
d'apprentissage / Emotions dans I'apprentissage.

1. Introduccién

La era digital ha modificado profundamente el modo en que se concibe, se aprende
y se ejerce el disefio. Particularmente en el dmbito del disefio UX/UI (experiencia de
usuario e interfaz de usuario), los estudiantes y jévenes profesionales en formacién se
enfrentan no solo a la adquisicién de conocimientos técnicos, sino también a la necesi-
dad urgente de adaptarse a entornos digitales altamente cambiantes, colaborativos y
exigentes. Esta doble presién, formarse académicamente y responder profesionalmen-
te, genera una experiencia intensa, llena de descubrimientos, contradicciones, tensio-
nes y crecimiento personal.

Hoy, hablar de innovacién en disefio no es Unicamente referirse a herramientas como
Figma o Adobe XD, sino también a procesos de exploracién, ensayo y error, relaciones
humanas mediadas por pantallas, y una redefinicion constante del rol del disefiador
en contextos como las startups de comercio electrénico. Estas organizaciones suelen
caracterizarse por su dinamismo, cultura agil, equipos reducidos y exigencia de resul-
tados en tiempos cortos. Para quienes aln estan en formacién, ingresar a este tipo de
entorno representa una oportunidad desafiante que puede resultar tan enriquecedora
como desconcertante.

La mayoria de estudios sobre innovacién digital y diseno se centran en indicadores de
eficiencia, productividad y aprendizaje técnico. Sin embargo, rara vez se detienen a in-
dagar en las experiencias subjetivas de quienes estdn en pleno proceso de convertirse
en profesionales. Como proponen Del Vecchio et al. (2025), la transformacién digital
debe ser comprendida no solo como cambio de herramientas, sino como un cambio
de sentido para las personas que lo atraviesan. En este caso, los disefiadores UX/Ul no
solo adoptan nuevas plataformas: también se enfrentan a emociones como el miedo
a equivocarse, la frustracion ante el bloqueo creativo o la motivacién al ver sus ideas
cobrando vida.
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La dimensién emocional del proceso de aprendizaje en disefio digital ha sido, hasta
ahora, invisibilizada o subestimada. Koerich et al. (2020) subrayan que el componente
emocional tiene un rol fundamental en la percepcién que los disefiadores tienen sobre
su trabajo, su identidad y sus capacidades. Asi también lo advierten Stoehr (2024c) y
Del Moral (2024), quienes sostienen que el aprendizaje en contextos tecnolégicos no
puede desligarse de la experiencia afectiva y simbdlica que viven los estudiantes frente
a las herramientas, los tiempos de entrega y la cultura digital de las organizaciones.

A través de esta investigacién, se busca visibilizar esa experiencia humana que suele
quedar fuera de los indicadores de rendimiento o las ribricas de evaluacién. Porque
en cada interfaz que se disefia hay una historia detrés: la historia de alguien que dudé,
se equivocd, aprendid y volvid a intentar. En cada presentacién a un equipo de trabajo,
hay una emocién contenida. Y en cada click sobre una plataforma, hay una adaptacién
silenciosa a las reglas del juego de la era digital.

La eleccion de un enfoque cualitativo y fenomenoldgico responde a la necesidad de
dar voz a los propios protagonistas del proceso: los disefiadores en formaciéon que
transitan este proceso en carne propia. Como plantean Lépez Asto, Vasquez Cerna y
Mendoza de los Santos (2023), la innovacién genuina no se produce en la tecnologia en
si, sino en la forma en que las personas la resignifican desde sus experiencias.

Objetivo de la investigacion

Explorar las experiencias vividas por disefiadores UX/Ul en formacién durante su adap-
tacion a entornos digitales en startups de comercio electrénico, analizando tanto los
factores técnicos como emocionales que inciden en su desarrollo profesional, creativo
y personal.

Pregunta de investigacion

¢Coémo viven los disefiadores UX/Ul en formacién su proceso de adaptacién a herra-
mientas digitales, dindmicas colaborativas y demandas creativas dentro de startups de
e-commerce, y qué impacto tienen estas vivencias en su identidad profesional y emo-
cional?

2. Metodologia

Disefo

Esta investigacién se enmarca dentro del enfoque cualitativo y utiliza el disefio feno-
menoldgico, con el objetivo de comprender a profundidad como viven los disefiadores
UX/Ul en formacién su proceso de adaptacion digital en startups de comercio electré-

nico. El interés se centra en la experiencia subjetiva y emocional de los participantes,
lo que justifica el uso de este tipo de metodologia.
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La fenomenologia resulta especialmente Gtil cuando se busca captar la esencia de un
fenémeno vivido, y no solo describirlo en términos funcionales. Como lo proponen
Moustakas (1994) y retoman autores recientes como Del Vecchio et al. (2025), este en-
foque permite “comprender desde dentro” lo que experimenta un sujeto en relacién
con su contexto, su identidad profesional y las herramientas tecnolégicas con las que
interactda.

Participantes

La muestra estuvo conformada por siete disefiadores UX/Ul en formacién que parti-
ciparon activamente en proyectos reales dentro de startups del sector e-commerce
durante el afio 2024. Todos ellos se encontraban cursando estudios técnicos o univer-
sitarios relacionados con disefio grafico, disefio interactivo o tecnologias creativas, y
contaban con experiencia practica minima de tres meses en proyectos digitales.

El muestreo fue intencional y dirigido, siguiendo los criterios de heterogeneidad en
cuanto a género, nivel académico y herramientas utilizadas. Como sefalan Koerich et
al. (2020), el objetivo no es generalizar, sino ampliar la comprensién del fenémeno des-
de distintas perspectivas individuales.

Instrumentos

Se utilizé como instrumento principal una guia de entrevista semiestructurada, disefia-
da con base en el enfoque fenomenoldgico y validada mediante revision de expertos.
La guia incluyé preguntas abiertas orientadas a explorar tres dimensiones clave: (1) la
adaptacién a herramientas digitales, (2) la vivencia emocional del trabajo en startups, y
(3) la percepcién de crecimiento o bloqueo creativo.

Las entrevistas se realizaron de forma individual y virtual, con una duracién promedio
de 40 minutos. Fueron grabadas con consentimiento informado, luego transcritas de
manera literal, y almacenadas bajo estrictas condiciones de anonimato, respetando los
principios éticos propuestos por Koerich et al. (2020) y la normativa vigente en inves-
tigacion social.

Procedimiento

El estudio se desarroll6 en tres etapas:

Seleccién de participantes: Se difundié una convocatoria a través de redes profesiona-
les y espacios académicos relacionados con disefio UX/UI, invitando a estudiantes con
experiencia en startups a participar en el estudio.

Aplicacién de entrevistas: Se concertaron sesiones virtuales individuales por Zoom y

Google Meet. Durante las entrevistas, se cred un clima de confianza que permitié a los
participantes expresarse libremente sobre sus vivencias, emociones y aprendizajes.
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Transcripcion y validacion: Las grabaciones fueron transcritas de forma literal. Poste-
riormente, se ofrecié a los participantes la posibilidad de revisar su testimonio para
garantizar fidelidad y permitir correcciones.

Analisis de datos

El anélisis se llevd a cabo mediante la técnica de analisis temético fenomenoldgico,
basado en el modelo de Colaizzi (1978), adaptado por diversos autores para estudios
contemporaneos (Del Vecchio et al., 2025). Este modelo incluye las siguientes fases:

Lectura profunda de cada transcripcion para captar el sentido global de la experiencia.

Extraccién de unidades significativas, es decir, frases o fragmentos donde se expresa
una vivencia clave.

Agrupacion por significados emergentes, buscando patrones comunes en las respues-
tas.

Construccion de temas y subtemas, organizados en torno a dimensiones emocionales,
técnicas y de identidad profesional.

Elaboracion de una narrativa interpretativa, que no solo describe, sino que da sentido
al conjunto de experiencias.

Para organizar y codificar los datos se utilizé una matriz en Excel, sin recurrir a software
automatizado, priorizando el andlisis reflexivo. Este tipo de abordaje se justifica por
el cardcter profundo y subjetivo del fenémeno, que requiere interpretacién mas que
cuantificacion.

3. Resultados

Los testimonios recogidos a través de entrevistas semiestructuradas permitieron identi-
ficar cinco temas emergentes que describen como los disefiadores UX/Ul en formacion
viven su proceso de adaptacion digital dentro de startups de e-commerce. Las expe-
riencias abarcan desde aspectos técnicos hasta vivencias emocionales y de redefinicién
profesional. A continuacién, se presentan los principales hallazgos organizados en ta-
blas interpretativas.
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Tabla N° 1: Temas emergentes en la experiencia de adaptacion digital de disefiadores

UX/UI
Tema principal Descripcion breve
Aprendizaje autodidacta en Dominio progresivo de plataformas como Figma 'y
herramientas Adobe XD sin instruccién formal

Emociones frente a la exigen- | Presidn, ansiedad y motivacién coexistiendo duran-

cia del entorno te el trabajo en startups
Bloqueos creativos y estrate- | Obstaculos mentales frecuentes y formas persona-
gias de superacion les de desbloqueo creativo

Construcciéon de una nueva identidad como disefna-

Redefinicion del rol profesional
dores en contextos reales

Interacciéon y colaboracion Dificultades y aprendizajes en el trabajo en equipo
remota mediado por entornos virtuales

Nota. La tabla 1 indica los cinco grandes temas que emergieron del anélisis tematico fenomenolégico. Cada
uno representa un eje transversal en las narrativas recogidas, evidenciando la complejidad del proceso vivido.

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla N° 2: Subtemas y citas textuales representativas

Tema principal Subtema Cita del participante
Aprendizaje autodi- | Uso por explora- | “Nunca nadie me ensefié Figma, pero fui
dacta cion probando hasta entenderlo solo.” — P4

Emociones frente | Ansiedad porlos | “Sentia que todo iba muy rapido, como si
al entorno plazos me quedara atras.” — P2

. Miedo a no cumplir | “Tenia la idea en la cabeza, pero no sabia
Bloqueos creativos

expectativas cémo plasmarla y me frustraba.” — P6
Redefinicion del rol | Sentimiento de | “Por primera vez me senti realmente dise-
profesional pertenencia fiadora, no solo estudiante.” — P1
Colaboracién re- | Falta de conexiéon | “A veces sentia que disefiaba solo para
mota emocional una maquina, no para personas.” — P/

Nota. La tabla 2 muestra subtemas y fragmentos textuales que ilustran las experiencias vividas. Estas citas permiten

acceder directamente a la voz de los participantes y a su carga emocional. Fuente: Elaboracion propia.
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Tabla N° 3: Herramientas digitales utilizadas y nivel de dominio percibido

H . N° de participantes que la | Nivel de dominio (autoeva-
erramienta
usaron luado)
Figma 7 Medio — Alto
Adobe XD 4 Medio
Sketch 2 Bajo
Miro (cglabora— 3 Medio
cién)
TreIIo/SIfack (ges- 5 Bajo — Medio
tidn)

Nota. La tabla 3 indica las herramientas digitales mas usadas por los participantes durante sus practicas en startups.

Se evidencia una fuerte inclinacién al autoaprendizaje y al uso intensivo de Figma. Fuente: Elaboracion propia.

Tabla N° 4: Impacto emocional relacionado con el proceso de disefio en startups

Emocién mencio- | Frecuencia (n° de men- .
. Contexto asociado
nada ciones)
Ansiedad 6 Cumplimiento de plazos ajus-
tados
Motivacion 5 Validacion del trabajo por el
equipo
Erustracion 4 Bloqueo creativo o fallas técni-
cas
Publicacién o uso real de su
Orgullo 3 oo
disefio
T . .
Soledad 3 rabajo remoto sin contacto
directo

Nota. La tabla 4 sintetiza las emociones més recurrentes durante el proceso de disefio en startups. Aunque la ansie-

dad es comun, también se destacan emociones positivas como motivacién y orgullo profesional. Fuente: Elaboracion

propia.
4. Discusion

Los resultados obtenidos en esta investigacién revelan que la adaptacién digital de los
disefiadores UX/Ul en formacién no puede entenderse Unicamente como una trans-
ferencia de competencias técnicas, sino como un proceso subjetivo complejo, donde
se cruzan aprendizajes, emociones, tensiones identitarias y formas de habitar el en-
torno digital. Esta visién coincide con lo propuesto por Koerich et al. (2020), quienes
sostienen que el rol del disefiador contemporaneo implica enfrentarse a desafios de
aprendizaje continuo, integracién interdisciplinaria y gestién de emociones frente a la
incertidumbre tecnoldgica.
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Uno de los hallazgos mas consistentes fue el cardcter autodidacta de gran parte del
aprendizaje en herramientas como Figma o Adobe XD. La mayoria de los participantes
no recibié formacién formal sobre estas plataformas, sino que las aprendié de forma
intuitiva, motivados por la necesidad de responder a los ritmos de las startups. Esto
confirma lo sefialado por Del Vecchio et al. (2025), quienes afirman que la innovacién
en disefio digital surge, muchas veces, desde |la autoexploraciéon y el aprendizaje infor-
mal méas que desde estructuras institucionales tradicionales. Sin embargo, este modelo
también puede generar desigualdades si no se acompafia de procesos pedagdgicos
que reconozcan y valoren la diversidad de estilos de aprendizaje.

Por otro lado, la investigacion evidencié que el trabajo en entornos virtuales colabo-
rativos, aunque facilitador de la gestién agil de proyectos, puede generar sensaciéon
de aislamiento o desconexién emocional. Como expresa uno de los participantes: “a
veces sentia que disefiaba solo para una maquina”. Este tipo de testimonios ratifican lo
argumentado por Westerman et al. (2011), quienes advierten que una transformacién
digital efectiva debe estar centrada en las personas y no solo en los procesos. En este
sentido, la incorporacién de herramientas tecnolégicas debe ir acompafiada por estra-

tegias de acompafiamiento emocional, especialmente en quienes estan en formacién.

Otro aspecto destacado fue la experiencia emocional frente a la presion por resultados,
los bloqueos creativos y el miedo a “no estar a la altura”. Estos sentimientos aparecen
también en estudios previos que analizan el impacto del entorno digital en estudiantes
de carreras creativas. Como sefiala Del Moral (2024), las emociones actian como fil-
tros que pueden potenciar o inhibir el aprendizaje, y su gestién debe ser considerada
dentro de los procesos formativos, no como un elemento externo al curriculum. En ese
mismo sentido, Stoehr (2024c) propone que el disefio emocional no solo debe aplicar-
se al producto, sino también al proceso educativo del disefiador.

Ademas, los datos muestran que el contacto con entornos reales —aunque desafian-
te— permitié a los participantes redefinir su identidad profesional. El paso de “estu-
diantes” a “disefiadores reales” no ocurrié solo por el dominio de herramientas, sino
por la validacién de su trabajo dentro de un equipo. Este tipo de resignificacién fue
también reportada por Lopez Asto, Vasquez Cerna y Mendoza de los Santos (2023),
quienes indican que el design thinking permite a los estudiantes encontrar propésito
en lo que hacen, y verse a si mismos como agentes de cambio en contextos reales.

Finalmente, la experiencia en startups ofrecié un espacio fértil para el ensayo, el errory
la autonomia, caracteristicas valoradas por quienes desean construir una carrera creati-
va mas alineada con los desafios contemporéaneos. Sin embargo, también se evidencié
que esta experiencia puede ser abrumadora si no se acompana con espacios reflexivos
que permitan procesar las vivencias. En este sentido, como proponen Del Vecchio et al.
(2025), toda innovacién tecnolégica debe venir acompafiada de una pedagogia de la
experiencia, donde se reconozca la emocionalidad, el conflicto y la subjetividad como
fuentes legitimas de conocimiento.
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En sintesis, esta investigacién aporta evidencia de que la adaptacion digital en el dm-
bito del disefio UX/Ul no es una mera adquisicion de competencias, sino una vivencia
atravesada por multiples dimensiones personales y contextuales. Los hallazgos invitan
a repensar como se forma, se acompafia y se valida a los disefiadores en formacién
dentro de entornos digitales reales.

5. Conclusiones

La presente investigacion permitié comprender en profundidad las vivencias de disefa-
dores UX/Ul en formacién que se insertan en startups de comercio electrénico, eviden-
ciando que el proceso de adaptacién digital no es Unicamente técnico, sino profunda-
mente humano. Las experiencias recogidas muestran que aprender a disefar en la era
digital implica atravesar emociones complejas, construir una identidad profesional en
tiempo real, y encontrar sentido en medio de dindmicas colaborativas intensas.

En primer lugar, se concluye que el aprendizaje autodidacta es una constante entre los
disefadores en formacién, quienes exploran herramientas por necesidad mas que por
curricula formal. Si bien esto potencia la autonomia y el pensamiento creativo, también
revela una debilidad estructural en los procesos formativos que aln no integran de
forma efectiva las exigencias del entorno laboral digital.

En segundo lugar, las emociones, como la ansiedad, el orgullo o la frustracién, juegan
un rol clave en la experiencia de disefio. Estas no solo influyen en la productividad,
sino también en la motivacion, la autoimagen y la capacidad de asumir riesgos creati-
vos. Reconocer este componente emocional permite avanzar hacia una formaciéon mas
integral, que no se limite a evaluar resultados, sino que considere procesos personales
y afectivos.

Tercero, se constatd que el trabajo en startups, si bien genera oportunidades reales
de inserciéon y validacién profesional, también puede ser ambivalente, al tiempo que
empodera, puede agotar. El entorno &gil, exigente y a veces desorganizado de estas
empresas obliga a los disefiadores a desarrollar habilidades de gestion emocional,
colaboracién remota y negociacién de tiempos que rara vez son abordadas en su for-
macioén inicial.

A partir de estos hallazgos, se recomienda lo siguiente:

Integrar enfoques experienciales y emocionales en la formacién en disefio, incluyendo
asignaturas o médulos que trabajen la gestiéon de emociones, el pensamiento reflexivo
y la autovaloracién profesional.

Actualizar los planes de estudio de carreras afines al disefio UX/UI, incorporando he-

rramientas tecnolégicas contemporaneas desde los primeros ciclos, y promoviendo el
aprendizaje situado mediante practicas reales o simuladas en entornos digitales.
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Fomentar alianzas entre instituciones educativas y startups de e-commerce, que per-
mitan a los estudiantes participar de experiencias formativas en contextos reales, pero
con acompafiamiento docente, a fin de evitar procesos de desbordamiento o frustra-
cion.

Desarrollar espacios de mentoria emocional y profesional, en los que los estudiantes
puedan compartir sus vivencias, recibir retroalimentacién y construir un sentido com-
partido de comunidad profesional.

Finalmente, se concluye que comprender la experiencia vivida de los disefiadores en
formacion es clave para disefiar procesos educativos mas empaticos, eficaces y soste-
nibles. Escuchar sus voces y reconocer sus trayectorias no solo fortalece su aprendizaje,
sino que contribuye a formar profesionales mas humanos, criticos y creativos para los
desafios del presente digital.
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