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1. INTRODUCCION

Las narrativas tecnolégicas oscilan a menudo entre registros sal-
vacionistas y apocalipticos. Estos dos extremos, sin embargo,
son expresiones complementarias de una operacion ideol6gi-
ca que oculta los intereses politicos, econdmicos y sociales que
impulsan su desarrollo (Vieira Pinto, 2005). Mds recientemente,
las perspectivas criticas sobre las tecnologias digitales han sub-
rayado que la inteligencia artificial no debe concebirse como un
fenémeno auténomo o inmaterial, sino como un sistema socio-
técnico enraizado en infraestructuras de centros de datos, con-
diciones laborales explotadoras y la recopilacién masiva de datos
sin consentimiento; un sistema que conlleva costes ambientales,
codifica sesgos sociales y reproduce relaciones geopoliticas des-
iguales (Crawford, 2021; Faustino & Lippold, 2023).

Las dimensiones estructurales descritas anteriormente son
fundamentales para cualquier andlisis critico de la IA, y sin em-
bargo conviven con el entusiasmo por lo que la tecnologia hace
posible (Weisz et al., 2024). Nielsen (2023) capta algo de esta
ambivalencia al identificar la IA generativa como el primer nue-
vo paradigma informdtico en sesenta afios: un encuadre que es
tanto de disrupcion como de oportunidad. Este telén de fondo
de asombro y aprension hace que sea especialmente importante
examinar cdmo se estd traduciendo la IA a la practica profesional.

A medida que laIA generativa incide en las dimensiones cog-
nitivas y creativas del trabajo humano (Frey & Osborne, 2023),
los debates sobre cdmo esta tecnologia estd reconfigurando las
industrias creativas, incluidos el disefio de experiencia de usua-
rio (UX) y el disefio de producto, adquieren una urgencia cada
vez mayor. Comprender cémo podrian evolucionar los roles de
disefio en un panorama profesional impregnado de IA —inclu-
yendo los requisitos de habilidades emergentes y las expectativas
profesionales cambiantes— es esencial para anticipar las nece-
sidades de la fuerza laboral y preparar a los futuros disenadores.

En este contexto, Napierala y Kvetan (2023) sefialan que las
ofertas de trabajo pueden ofrecer una visién en tiempo real del
discurso cambiante sobre la contratacién y las expectativas de
los empleadores. Las ofertas de trabajo se presentan aqui como
piezas de comunicacién estratégica, fuentes de datos fdcil-
mente accesibles (da Cunha, 2009; Schlee y Harich, 2010; Kim
y Angnakoon, 2016) y una ventana limitada aunque valiosa a la
practica del disefo.

Este articulo constituye el primer estudio de un programa de
investigacion mds amplio (Honorato et al., 2025) que examina
como evoluciona la relacién entre la IA generativa y las compe-
tencias en disefio UX en distintas geografias, y cémo las condi-
ciones culturales, econdmicas y normativas pueden configurar
este proceso. Ademds, este estudio propone un protocolo estruc-
turado para procesar y analizar datos de ofertas de trabajo, con-
tribuyendo a los métodos de investigacion en disenio mediante
una mayor transparencia y reproducibilidad.

Singapur constituye una geografia relevante para este primer
caso de estudio, dado su compromiso nacional con el Plan Maestro
Design 2025 (DesignSingapore Council, 2025) y la Estrategia
Nacional de IA, lanzada por primera vez en 2019 y actualizada
como NAIS 2.0 en 2023 (Organisation for Economic Co-operation
and Development [OECD], 2025; Smart Nation Singapore, 2023).
Alintegrar tanto el disefio como la IA en las politicas, la educa-
cion y la industria, Singapur ofrece un terreno fértil para exa-
minar cémo los discursos de contratacion estin configurando
las expectativas profesionales mas alld de los cinones de disefio
eurocéntricos y occidentales, al tiempo que proporciona pers-
pectivas que pueden resonar con las tendencias globales.

2. METODOLOGIA

Esta seccion presenta el proceso de investigacion —incluyendo
la planificacidn, la extraccién de datos, la limpieza y la selec-
cién—, asi como las consideraciones éticas correspondientes.

2.1. PLANIFICACION

En las primeras etapas de este estudio, los investigadores de-
batieron las preguntas, los objetivos, los limites geogrdficos, las
fuentes de datos, las variables del estudio, los términos de bus-
queda y los criterios de seleccién. La fase de planificacién ayu-
dé a definir el alcance de la investigacién y a establecer limites
claros entre lo que el estudio abarca y lo que no. Fueron nece-
sarias varias iteraciones a medida que el estudio avanzaba, y el
resultado de este proceso se presenta en la Tabla 1.
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TABLA 1. Plan de investigacién para este estudio con ofertas de empleo relacionadas con la experiencia de usuario (UX) en Singapur.

PLAN DE INVESTIGACION

1. Preguntas de investigacién (PI)

PI: ¢Qué fines u objetivos se espera que cumpla la IA generativa en los puestos de disefio de UX?

P12: ¢En qué medida se considera que el dominio de la IA generativa es esencial, y no simplemente una ventaja, en

las ofertas de empleo de UX?

PI3: Como se posiciona la IA generativa dentro de |a prictica de |a experiencia de usuario (UX): como un facilitador
estratégico a largo plazo o como una herramienta operativa a corto plazo?

Pl4: ¢En qué se diferencian los requisitos y los usos de |a IA generativa entre los profesionales de la experiencia de
usuario (UX) con distintos niveles de experiencia o jerarqufa profesional?

2. Objetivos

(A) Analizar la presencia de la IA generativa en las ofertas de empleo relacionadas con la experiencia de usuario (UX)

para identificar temas emergentes y obtener una primera visién de su influencia en los puestos de trabajo en

este dmbito.

(B) Aportar un protocolo para el procesamiento y andlisis de los datos de las ofertas de empleo que permita llevar a
cabo futuras investigaciones de disefio de cardcter longitudinal y comparativo.

3. Geografia y periodo de tiempo

Singapur. De agosto a octubre de 2025.

4. Tipo de estudio

[X] Puestos vacantes actuales [ ] Datos histéricos.

Se incluyen: denominacién del puesto, descripcion del puesto, requisitos y nivel profesional.

5. Variables del estudio

No se incluyen: salario, nombre de la empresa y modalidad de trabajo (hfbrida, a distancia, etc.).

6. Fuentes de datos LinkedIn

7. Términos de busqueda
experiencia de usuario.

Disefiador de experiencia de usuario, disenador de interfaz de usuario, disefiador de productos, investigador de

A partir de la pregunta inicial “;Cémo se representa actualmente
laTA generativa en las ofertas de trabajo relacionadas con UX?”,
se defini6 un conjunto de preguntas de investigacion para abor-
dar en este estudio (Elemento 1). Entre ellas, la PI1: “;Qué pro-
positos u objetivos se espera que cumpla la IA generativa en los
roles de disefio UX?” constituye el eje central para orientar la
identificaciéon de temas, mientras que las otras preguntas son
complementarias. En el Elemento 2 se presentan los dos obje-
tivos de este estudio: (A) identificar temas latentes en la inter-
seccion entre los roles de UX y la IA generativa, y (B) contribuir
con un protocolo replicable para estudios de disefio basados en
ofertas de trabajo.

La eleccién de Singapur como enfoque geografico, descrita
en el ftem 3, se basé en su fuerte integracion del disefio y la TA
generativa en las politicas nacionales, la educacién y la indus-
tria. Los investigadores también exploraron ofertas de trabajo
en Nueva Zelanda, que arrojaron pocos resultados; en Australia,
donde los resultados fueron mds prometedores; y en Portugal,
donde las ofertas aparecian en varios idiomas. Finalmente,
Singapur fue seleccionado por su relevancia estratégica y la dis-
ponibilidad de datos.

El ftem 4 define si el estudio investiga puestos abiertos actua-
les o datos histéricos, basdéndose en Harper (2012), quien enfatiza
las implicaciones metodoldgicas de cada enfoque. Considerando
la actualidad de la IA generativa y el enfoque del estudio en las
expectativas profesionales contempordneas, se consideré mds
apropiado analizar los puestos abiertos actuales. Para el ftem 5,
seleccionamos las variables en funcién de su relevancia para las
preguntas de investigacion: titulo del puesto, descripcién del
puesto, requisitos y nivel profesional, excluyendo el salario, el
nombre de la empresa y la modalidad de trabajo.

Parael fteme, recopilamos anuncios exclusivamente de LinkedIn,
que actualmente es una plataforma muy extendida para la publi-
cacién de ofertas de empleo (Li et al., 2020). El ftem 7 enumera
los términos de busqueda utilizados: disefiador de UX, disefia-
dor de UI, disefiador de productos e investigador de UX. Aunque
existen diferencias entre los puestos de disefio y de investigacion
de UX (Getto et al., 2023), estas distinciones pueden variar segin
la época y la regién. Incluir ambos garantiza una comprension
mds amplia de como se representa la GenAl en el ambito de la
UX. Se barajaron términos como disefiador de productos digi-
tales, disefiador de interfaces y disefiador de interaccién, pero
finalmente se excluyeron.

2.2. EXTRACCION DE DATOS

LinkedIn no ofrece una funcién integrada para la extraccion de
datos a gran escala, y sus condiciones de uso (LinkedIn, s. f.)
desaconsejan el uso de rastreadores y otros métodos de extrac-
cién de datos. Dado que el numero de resultados de busqueda
era manejable, y a pesar del riesgo de que se produjeran peque-
fas inconsistencias, los investigadores optaron por la extraccion
manual. La implementacién de métodos de extraccién automa-
tizados es una prioridad para futuros estudios.

Con el objetivo de obtener una muestra mas diversa de las
ofertas de empleo actuales, el proceso de extraccién de las ofertas
se llevé a cabo en tres lotes. Entre los lotes 1 y 2 hubo un inter-
valo de una semana; sin embargo, los investigadores observaron
una elevada frecuencia de ofertas duplicadas. Para solucionar
este problema, el intervalo entre los lotes 2 y 3 se ampli6 a cin-
co semanas, lo que dio lugar a un mayor numero de resultados
de busqueda tinicos.
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TABLA 2. Ofertas de empleo relacionadas con la experiencia de usuario recopiladas en LinkedIn en Singapur: de agosto a octubre de 2025.

TERMINO DE BUSQUEDA

MARCAS DE TIEMPO (HORA DE SINGAPUR: A—M—D)

N DE OFERTAS DE EMPLEO RECOPILADAS

LOTE 1 LOTE 2 LOTE 3

Disefiador UX 2025-08-17 23:29; 2025-08-2517:08; 2025-10- 127 133 154
0217:06;

Disefiador de productos 2025-08-18 04:35; 2025-08-25 20:28; 2025~ 99 125 96
10-02 22:04;

Disefnador Ul 2025-08-17 23:37; 2025-08-25 20:00; 2025- 29 28 39
10-0219:13;

Investigador de UX 2025-08-18 04:56; 2025-08-25 20:23; 2025~ 16 14 13
10-02 22:54

TOTAL RECOPILADO 873

La Tabla 2 presenta un resumen de las ofertas de trabajo recopi-
ladas. El periodo de recopilacién de datos abarcé seis semanas
(de agosto a octubre de 2025). Entre los términos de busqueda,
Disefiador UX generé el mayor nimero de resultados, con 414
ofertas, seguido de Disefiador de producto con 320. Disefiador Ul
e Investigador UX arrojaron menos resultados, con 96 y 43 ofertas,
respectivamente. En total, se recopilaron 873 ofertas de trabajo.

Cabe senalar que las bisquedas de Disefiador de producto
generaron un nimero considerable de ofertas de trabajo fuera
del contexto previsto (por ejemplo, piloto de aerolinea, ingenie-
ro de software). Una posible explicacion es que tanto producto
como diseflo son términos polisémicos, ampliamente utilizados
en diferentes dmbitos profesionales.

2.3. TRATAMIENTO DE DATOS
Después de extraer 873 ofertas de trabajo, el conjunto de datos
contenia un numero significativo de duplicados. Esto ocurrié por
varias razones: algunas ofertas permanecieron abiertas entre los
lotes de extraccidn; las mismas ofertas aparecieron bajo diferen-
tes términos de busqueda (por ejemplo, Disefiador de producto y
Disefiador UX); las empresas volvieron a publicar el mismo pues-
to para ganar visibilidad; y, en algunos casos, tanto la empresa
como las agencias de reclutamiento publicaron el mismo rol.
Dado que las ofertas de trabajo carecen de una estructura
comun y varian considerablemente en extension, el procesa-
miento del conjunto de datos planteé varios desafios. Aunque
la mayoria sigue una narrativa general —presentacién de la em-
presa, descripcién del puesto y requisitos—, el orden y los titu-
los de las secciones difieren (por ejemplo, los encabezados de la
descripcion del puesto pueden aparecer como Lo que haras, Tu
trabajo o Cémo es tu jornada laboral). Algunas ofertas también
incluyen secciones adicionales, como beneficios de la empresa
o cualificaciones preferentes. Reflejando esta heterogeneidad,
las longitudes de las ofertas en este conjunto de datos oscilaron
entre 844 y 11.103 caracteres, con un promedio de 3.998. Para
preparar el andlisis, los investigadores desarrollaron un proceso
de limpieza de datos en cuatro pasos:
1. Importar los 873 anuncios a Google Colab;
2. Ladivisién del texto después de Sobre el puesto, un marca-
dor estructural clave en las ofertas de empleo de LinkedIn;

3. Aplicacion de la distancia de edicién (Levenshtein) para
detectar y eliminar duplicados;

4.  Filtrar los anuncios en los que se mencione la [A, de acuer-
do con los objetivos del estudio.

En el paso 1, la hoja de cilculo con las 873 ofertas de trabajo se
guardé en Google Drive y se importd a un cuaderno de Google
Colab utilizando drive.mount, y luego se cargé en un DataFrame
mediante la biblioteca pandas de Python. Los intentos de im-
portacion directa fallaron debido al gran tamarfio de las pilas, por
lo que el almacenamiento en Drive resultd ser una solucién mds
fiable. En el paso 2, se encontré que las ofertas incluian metada-
tos que complicaban la deduplicacién, como fechas variables,
recuentos de clics o anuncios de LinkedIn.

Para estandarizar los datos, se examinaron varias ofertas de
trabajo y se identificé que el texto Sobre el puesto era un marca-
dor constante en todas las ofertas de LinkedIn. Dividir los textos
inmediatamente después de este marcador produjo versiones
limpias de cada oferta. En el paso 3, la deduplicacién se reali-
z6 mediante la biblioteca fuzzywuzzy de Python con la funcién
fuzz.ratio (distancia de edicion de Levenshtein) para identificar
ofertas duplicadas antes de la inspeccién manual. En los clusteres
con una similitud superior al 90 %, solo se conservo la oferta mas
extensa, asumiendo que contenia la informacién mas completa.

El umbral éptimo para las comprobaciones de similitud de-
pende de las caracteristicas del conjunto de datos (Andrzejewski
et al., 2024); también se probaron umbrales del 80 %, 85 %,
90 % y 95 %,y €l 90 % ofrecid el mejor equilibrio entre elimi-
nar duplicados y conservar ofertas similares pero distintas en
esta muestra. Este paso redujo el conjunto de datos de 873 2360
ofertas tinicas, aunque persistié un caso atipico en el que el con-
tenido idéntico tenia las secciones reordenadas (el algoritmo de
Levenshtein lee de forma secuencial), que fue identificado ma-
nualmente m4s tarde durante la seleccién de datos.

El paso 4 se centrd en filtrar las ofertas relevantes para los ro-
les de UX en interseccion con la IA generativa. Las ofertas que
contenian IA o inteligencia artificial se filtraron mediante ex-
presiones regulares, que se refinaron iterativamente para evi-
tar coincidencias falsas dentro de otras palabras (p. €j., sustAln,
chAlIn), al tiempo que se permitian términos vilidos como IA in-
tegrada. Este paso redujo las 360 ofertas unicas a 126 alineadas
con los objetivos del estudio.
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TABLA 3. Cddigos iniciales en la interseccion entre las funciones de GenAl y UX.

EXTRACTO DE LAS OFERTAS DE EMPLEO

CODIGOS INICIALES RELACIONADOS

“Dirigir el disefio de la experiencia de usuario (UX) de productos impulsados
por 1A, desde la fase conceptual hasta su lanzamiento, garantizando una
experiencia coherente e intuitiva.”

Disefio para experiencias con IA integrada

“Formar a los disefiadores para que se conviertan en profesionales
especializados en IA, al tiempo que se mantiene la coherencia de la marca
mediante una gestién sistematica.”

Difundir las practicas de IA+Disefio

“Experiencia en el uso de herramientas de IA generativa (por ejemplo,
Midjourney, Firefly, DALL-E) para mejorar los resultados de disefio o la
generacion de ideas.”

Mejorar los resultados del disefio; Potenciar la generacion de ideas de
diserio; Uso de la IA generativa para mejorar los flujos de trabajo de diserio;
Herramientas de disefio basadas en IA

“Utilizar diversos métodos de disefo, codigo y herramientas de
inteligencia artificial para convertir rapidamente los conceptos de
solucién en experiencias interactivas, con el fin de validar las ideas
y la viabilidad técnica.”

Creacion rapida de prototipos de artefactos; herramientas de disefio basadas
enlA

“Crear de forma colaborativa y documentar un flujo de trabajo innovador
de experiencia de usuario (UX) que integre la inteligencia artificial para la
generacion de ideas, la sintesis de la investigacion sobre los usuarios y la
resolucidn creativa de problemas.”

Uso de la IA generativa para mejorar los flujos de trabajo de disefio; Potenciar
la generacion de ideas de disefio

TABLA 4. Libro de cédigos con temas, cédigos relacionados y niimero de referencias.

TEMA CODIGOS RELACIONADOS N
1. La IA generativa como apoyo a los flujos de Acelerar el desarrollo de nuevos productos y servicios; Automatizar los procesos 34
trabajo de disefo organizativos; Mejorar la generacion de ideas de disefio; Ampliar la investigacion

mediante procesos asistidos por IA; Entrenar modelos de IA para la investigacion de

usuarios; Utilizar a IA generativa (GenAl) en actividades de andlisis de datos; Utilizar

la 1A generativa (GenAl) para mejorar los flujos de trabajo de disefio; Mejorar los

resultados del disefio; Generar presentaciones mejoradas con IA; Crear prototipos

de artefactos rapidamente
2. Disefio de experiencias con IA generativa Experiencias con IA integrada al servicio de la experiencia del usuario; Crear 35
integrada experiencias multimodales; Disefiar experiencias con IA integrada
3. Ala vanguardia de la adopcion de la IA Difundir practicas de IAy disefio; establecer directrices para un uso responsable 25
generativa en el disefio de la IA; orientar la direccion y la vision del producto; implementar patrones de

disefio para experiencias con IA integrada; influir en las decisiones de la direccion;

establecer directrices para experiencias con IA integrada; definir los estandares de

la empresa en materia de IA
4. LalA generativa en la narrativa organizativa ~ Enfoque que prioriza la IA; conjunto de herramientas de disefio nativas de IA; 26

organizacion impulsada por la Ay centrada en el cliente; capacidades lideres en el

mercado en materia de IA; nueva era de la IA; no utilizar la IA resulta limitante
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2.4. SELECCION DE DATOS

Las busquedas en linea de ofertas de empleo pueden arrojar re-
sultados que se salgan del &mbito previsto. Se llevé a cabo un
proceso de seleccion de datos como medida de control de cali-
dad para excluir de la base de datos final las ofertas irrelevantes.
Se tuvieron en cuenta dos criterios de inclusion:

(1) El puesto debe estar relacionado con el ambito del
disefio (por ejemplo, quedando excluidos los ingenieros de sof -
tware de A o los periodistas auténomos);

(2)  Debe centrarse en la experiencia de usuario (UX) y el
disefio de sistemas interactivos, como aplicaciones o platafor-
mas web (por ejemplo, quedando excluidos los disefiadores de
productos de mobiliario, los animadores 3D o los disefiadores
de imagen de marca);

Para esta etapa, el primer autor invité a un investigador de
la misma institucién —aunque no vinculado al estudio— para
que actuara como segundo evaluador. Ambos revisaron de for-
ma independiente las 126 ofertas de trabajo, sefialando si cada
una cumplia o infringfa los criterios 1 o 2. La evaluacién se rea-
lizé de manera ciega, sin acceso a las valoraciones del otro. Los
evaluadores coincidieron en 115 de las 126 ofertas (91 %), con un
coeficiente Kappa de Cohen (k) de 0,82, lo que indica una fuerte
fiabilidad interevaluador.

Las discrepancias se discutieron entre los autores hasta llegar
aun consenso en cada caso, lo que dio como resultado un con-
junto de datos final de 76 ofertas de trabajo para el andlisis. Una
reflexién para futuros trabajos derivada de esta etapa es que la
inclusion de un tercer evaluador imparcial podria mejorar ain
mis la fiabilidad al mediar en las discrepancias y minimizar el
posible sesgo debido a la persuasién o a las dindmicas de poder.

2.5. CONSIDERACIONES ETICAS

Los nombres de las empresas y las identidades de los reclutado-
res se eliminaron durante el procesamiento de datos, y cualquier
nombre restante incrustado en el texto se eliminéd manualmente
durante el andlisis. Aunque las ofertas de trabajo estan disponi-
bles publicamente, estos pasos aseguraron que solo se utilizara
la informacioén relevante, preservando el anonimato y minimi-
zando el posible sesgo de analisis.

3. ANALISIS TEMATICO INDUCTIVO

El andlisis de datos sigui6 los seis pasos de Braun y Clarke (2006)
para el andlisis temdtico. Un enfoque inductivo permiti6 que los
temas emergieran directamente de los datos, en lugar de partir
de categorias analiticas predefinidas o de los supuestos de los
investigadores.

Para el paso 1, Familiarizarse con los datos, los investigado-

res leyeron las ofertas en multiples ocasiones durante las etapas
de planificacion, extraccion y limpieza. A lo largo del procesa-
miento de datos, revisaron repetidamente los textos para veri-
ficar que los métodos de deduplicacion y filtrado funcionaban
segun lo previsto. Este proceso iterativo fomenté una familia-
rizacién profunda y matizada con los datos.
En el paso 2, Generar cédigos iniciales, las 76 ofertas de traba-
jo seleccionadas se importaron a NVivo 15 y se compilaron en
un unico archivo. El primer autor, actuando como codificador
principal, revisé sistemdticamente el material, etiquetando los
fragmentos relevantes para generar los cédigos iniciales.

Cada cédigo inicial se derivo de fragmentos de las 76 ofertas
de trabajo, y los fragmentos podian estar vinculados a multiples
codigos. Por ejemplo, “Cocrear y documentar un flujo de trabajo

de UX innovador que integre la IA para la ideacion, la sintesis
de la investigacion de usuarios y la resolucién creativa de pro-
blemas” se codificé bajo los cédigos Uso de la IA para mejorar
el flujo de trabajo de disefio y Mejora de la ideacién de diseno.
La Tabla 3 ilustra como se etiquetaron los datos, proporcionan-
do la base para identificar temas mds amplios en las fases pos-
teriores del andlisis.

En el paso 3, Busqueda de temas, los investigadores agru-
paron iterativamente los cédigos que capturaban conceptos si-
milares en la intersecciéon entre UX e A generativa. Este proce-
so buscaba pasar de observaciones granulares a categorias mds
amplias y significativas que reflejaran las practicas, habilidades
y desafios recurrentes en el conjunto de datos. Estos temas pre-
liminares sirvieron de base para las etapas posteriores de refi-
namiento del andlisis.

Sobre esta base, el paso 4, Revisién de temas, se realizé de
manera iterativa para evaluar la coherencia entre los fragmen-
tos, los cédigos y los temas. Este proceso implicé una estrecha
colaboracién entre los investigadores y varias rondas de refina-
miento, que incluyeron el cambio de nombre de cédigos y te-
mas para mejorar la precisiéon conceptual. Como resultado, dos
categorias generales iniciales —IA generativa en el proceso de
disefio y Diseflo para experiencias con IA generativa— se am-
pliaron a cuatro temas refinados.

Con base en el andlisis de las ofertas de trabajo seleccionadas,
los temas de la Tabla 4 presentan las modalidades de integracion
de la IA generativa en los roles de UX, que abarcan desde su uso
operativo en los flujos de trabajo de disefio hasta su influencia
en la estrategia organizativa. Las siguientes secciones abordan
los pasos 5y 6, definicién y denominacién de los temas y redac-
cion del informe, desarrollando estos temas y dando respuesta
a las preguntas de investigacion.

4. RESULTADOS

El analisis temdtico de 76 ofertas de trabajo de UX en Singapur
(agosto a octubre de 2025) que hacian referencia a la IA gene-
rativa revel6 temas latentes que reflejan la integracion de la IA
generativa en el discurso de contratacién de UX y sus posibles
implicaciones para la practica del disefio. Esta seccién descri-
be cada tema, define brevemente su alcance y analiza los efec-
tos potenciales para el cambiante panorama del trabajo en UX.

4.1. TEMA 1: IA GENERATIVA EN APOYO A LOS FLUJOS DE TRABAJO DE DISENO
Este tema captura como se estd integrando la IA generativa en
los flujos de trabajo de disefio para acelerar o automatizar ta-
reas cotidianas relacionadas con la redaccién, la ideacion, la
investigacion, el prototipado y otros dmbitos. Refleja el uso de
la TA generativa como apoyo creativo y cognitivo, aprovechan-
do herramientas de disefio con IA integrada (p. €j., Figma Al,
Firefly, Miro Al) y modelos generativos (p. €j., ChatGPT, Cursor,
Midjourney) a lo largo del proceso de disefio.

Utilizar herramientas de IA como ChatGPT para agilizar la
redaccion de UX, la generacién de contenidos, la ideacion 'y
la investigacion. (Referencia 33)

Experiencia comprobada en la implementacién de herramien-
tas de IA generativa en un flujo de trabajo de disefio profesio-
nal, con un conocimiento claro de la ingenieria de prompts,
el control de calidad y la gobernanza de marca. (Referencia 2)
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Los extractos anteriores reflejan una demanda emergente de
profesionales que demuestren experiencia o interés en adoptar
la TA generativa en sus procesos de disefo.

Cocrear y documentar un flujo de trabajo de UX innovador que
integre la IA para la ideacion, la sintesis de la investigacion de
usuarios y la resolucion creativa de problemas. (Referencia 10)

La Referencia 10 sugiere un esfuerzo colectivo por documen-
tar y definir flujos de trabajo de disefio asistidos por IA, estruc-
turados y compartidos. Sin embargo, la evidencia inicial de las
ofertas de trabajo indica que, si bien las empresas estdn invir-
tiendo activamente en herramientas y modelos de IA genera-
tiva y promoviendo su uso, las practicas de integracién siguen
siendo en gran medida experimentales —a menudo impulsadas
a titulo individual o por proyecto.

Dentro del Tema 1, el prototipado asistido por IA se perfila
como un drea clave, que implica el uso de herramientas de IA
generativa para cocrear bocetos visuales y prototipos interacti-
vos a partir de indicaciones en lenguaje natural, lo que permite
materializar ideas que de otro modo requeririan la intervencion
de un desarrollador y mas tiempo.

El especialista en prototipado con IA disefard y creard rapi-
damente prototipos de baja fidelidad para explorar nuevas
ideas en la interseccién del UX, la tecnologia y la IA generati-
va. Estos prototipos ayudardn a orientar la direccién del pro-
ducto e influir en las decisiones de la direccion. (Referencia 1)

Segun las ofertas de trabajo, el prototipado con IA generativa
puede contribuir a configurar estratégicamente la visién del
producto y orientar las decisiones de la direccion al facilitar la
comunicacion, las pruebas y la alineacién de los actores en tor-
no a artefactos tangibles. El rol de especialista en prototipado
con IA de la Referencia 1 refleja una adaptacion del prototipa-
do tradicional a contextos impulsados por la IA. Como posible
implicacién, este tema podria indicar un cambio cultural hacia
una mentalidad que prioriza la construccion temprana, ya que
la TA generativa permite una visualizacién temprana y rapida
de los productos.

Utilizar una variedad de métodos de diseno, céddigo y herra-
mientas de [A para transformar rdpidamente conceptos de
solucién en experiencias interactivas, con el fin de validar
ideas y viabilidad técnica. (Referencia 23)

En contraste, la evidencia inicial de las ofertas de trabajo en
Singapur sugiere que el impacto del prototipado asistido por IA
generativa suele limitarse a la alineacién del equipo y a las com-
probaciones de viabilidad en etapas tempranas, mds que a los lan-
zamientos de productos finales. En consonancia con esto, Wang
y Brown (2025) sefialan que las interfaces de usuario generadas
por IA pueden parecer terminadas, pero a menudo carecen de
matices contextuales, lo que hace que la experiencia en UX sea
esencial para los disefios finales adaptados al ptblico objetivo.

4.2. TEMA 2: DISENO DE EXPERIENCIAS CON IA GENERATIVA INTEGRADA

El segundo tema enfatiza un creciente enfoque en el disefio de
experiencias para productos y servicios con capacidades integra-
das de IA generativa, lo que configura la forma en que los usua-
rios interactian con la IA generativa y cémo la transparencia, el
control y la confianza se median a través de la interfaz de usuario.

Transformar los recorridos y procesos existentes mediante
el disefio para IA y experiencias impulsadas por IA agénti-
ca. (Referencia 8)

Ta y tu equipo son responsables de generar valor empresarial
significativo mediante el cuidado de los usuarios, la iteracién
constante y laimplementacién de recorridos impulsados por
IA. (Referencia 68)

Los extractos anteriores subrayan el disefio para experiencias
impulsadas por IA o con IA agéntica, donde la IA generativa se
convierte en una parte integral de los productos y servicios co-
tidianos. Ponen de manifiesto las expectativas emergentes de los
empleadores para que los disenadores alineen las capacidades
de laIA generativa, los objetivos organizativos y las necesidades
contextuales de los usuarios, haciendo hincapié en la iteracién
continuay la transformacién de los recorridos existentes a tra-
vés de funcionalidades con IA integrada.

Experiencia en el disefio de experiencias de usuario (UX) para
sistemas de voz, interfaces multimodales o motores de per-
sonalizacion. (Referencia 32)

Se valorara especialmente la experiencia en: IA conversacio-
nal o disefio de chatbots; disefio de interaccién multimodal
[...] (Referencia 60)

Un aspecto particular de este tema, destacado en los extractos
32y 60, es la demanda de experiencia en el disefio de interfa-
ces multimodales que integren interacciones basadas en audio,
voz, texto e imdgenes. A medida que la [A generativa amplia el
abanico de modalidades de entrada y salida, se espera cada vez
mids que los disenadores de UX creen experiencias cohesivas a
través de estos canales.

4.3. TEMA 3: LIDERAZGO EN LA ADOPCION DE IA GENERATIVA EN EL DISENO
El tercer tema enfatiza la adopcién de la IA generativa a escala
en los equipos de diseflo, ya sea mediante el apoyo a los flujos
de trabajo (Tema 1) o mediante la integracion de la A generati-
vaen las experiencias de usuario (Tema 2). Las ofertas de trabajo
indican que las organizaciones estdn invirtiendo cada vez mds
en el desarrollo de patrones de disefio sensibles al contexto, es-
tdndares, directrices y gobernanza destinados a respaldar el uso
conforme, coherente y eficaz de la IA generativa.

Este tema abarca el fomento de la colaboracion para el disefio
cony para laTA generativa, la alineacién de la estrategia de dise-
fio con los actores implicados y la integracion de las pricticas de
IA en las rutinas organizativas. La muestra analizada revela una
demanda creciente de profesionales sénior —a menudo en ro-
les de gestion— para que actien como referentes especializados
en la interseccion del UX y la IA generativa, navegando por los
avances tecnoldgicos, gestionando el conjunto de herramientas
de disefio con IA y liderando la adopcién de la [A generativa en
los equipos de disefio.

Mentoria a disefiadores para que se conviertan en profesionales
nativos de IA, manteniendo al mismo tiempo la coherencia de
la marca mediante una gobernanza sistemdtica. (Referencia 2)
Se introducen y desarrollan marcos especificos para la IA,
que incluyen UX conversacional, disefio basado en agentes,
interacciones con copilotos, automatizacion inteligente y
explicabilidad. (Referencia 12)
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Los extractos de las Referencias 2 y 12 subrayan el enfoque del
Tema 3 en la construccion de capacidades organizativas situadas
y gobernanza para la integracion de laIA en la préctica del dise-
0. Revelan un doble énfasis: (1) la mejora de las competencias de
los disefiadores para que se conviertan en profesionales nativos
deIA, y (2) el establecimiento de marcos y directrices en todos
los equipos. En conjunto, estos esfuerzos pretenden permitir
una adopcion escalable de las pricticas de disefio asistido por IA.

4.4. TEMA 4: LA 1A GENERATIVA EN LA NARRATIVA ORGANIZATIVA

Este tema captura como aparece la IA generativa en las ofertas
de trabajo: no solo en las descripciones de los puestos y los re-
quisitos, sino también en el discurso corporativo y transdiscipli-
nar mds amplio, con frecuencia en las secciones introductorias.
Términos como enfoque que prioriza la IA, conjunto de herra-
mientas de diseflo nativas de IA y capacidades lideres en el mer-
cado en IA indican cémo las organizaciones suelen aprovechar la
IA generativa como parte de la narrativa estratégica para parecer
tecnolégicamente avanzadas y con visién de futuro. Estas men-
ciones suelen situar la IA como un valor organizativo central y
un diferenciador en el mercado, configurando tanto la identidad
de la empresa como el mensaje de contratacion.

Mientras otras empresas siguen debatiendo si aprobar las li-
cencias de Figma Al, nosotros estamos reconstruyendo todo
nuestro motor de disefio en torno a ella. Tt disefiards la es-
trategia en un entorno que prioriza la [A, implementan-
do desde Adobe Firefly hasta la personalizacién impulsada
por modelos de lenguaje de gran tamafio (LLM): una venta-
ja competitiva que pocos directivos de disefio en el mundo
tendrdn. (Referencia 2)

Nos movemos rdpido, disefiamos a escala y usamos las me-
jores herramientas para trabajar de manera inteligente. Si te
entusiasma ayudar a millones de usuarios a tomar mejores
decisiones financieras —y crees que la IA es un superpoder
del disefio—, triunfards aqui. (Referencia 33)

Las organizaciones utilizan un lenguaje firme, e incluso provo-
cador, para definir el tipo de disenadores que buscan y, de forma
implicita, a aquellos que quedan fuera de esa visién. En este tipo
de ofertas de empleo, se describe al «candidato ideal» como una
persona con dominio de la A generativa y en sintonia con una
cultura impulsada por la TA. Este discurso transmite competi-
tividad y urgencia, y posiciona la adopcién de la IA tanto como
un simbolo de innovacién como un criterio de acceso para for-
mar parte de los equipos de disefio actuales.

;Quieres desempeniar un papel clave en la transformacién
de nuestra empresa en una organizacién impulsada por la
inteligencia artificial y centrada en el cliente? (Referencia 8)
Desde las aplicaciones cudnticas y la inteligencia artificial
hasta la ciberseguridad y la innovacién en 6G, nuestras so-
luciones facilitan la toma de decisiones criticas basadas en la
inteligencia humana. (Referencia 7)

En contraste con la visién que prioriza la IA, algunas organiza-
ciones adoptan una postura moderada que equilibra la innova-
cion tecnoldgica con los valores humanos. Las referencias 8 y 7
destacan la colaboracién entre la creatividad humana y la IA,
la mejora en la toma de decisiones y la alineacién con objetivos

centrados en el usuario. En este contexto, la IA generativa se
presenta como un factor que potencia la productividad, la crea-
tividad y el juicio, en lugar de reemplazar a los humanos. Este
encuadre narrativo podria tener como finalidad proteger la re-
putacién de la empresa en medio de las problematicas vinculadas
alaTA, al tiempo que transmite responsabilidad y moderacion.

Al reimaginar la manera en que interactuamos con la infor-
macion, fusionamos la creatividad humana con las capacida-
desrevolucionarias de la IA. Nuestra renovada visién y misién
nos impulsan a crear el mejor entorno para la colaboracién
entre humanos e IA, brindando a los usuarios la capacidad de
explorar nuevas dimensiones de la productividad, la creati-
vidad y el aprendizaje. (Referencia 43)

Ofrece servicios y soluciones de extremo a extremo, apo-
yandose en sus fortalezas, que abarcan desde la estrategia
y el disefio hasta la ingenieria; todo ello impulsado por sus
capacidades lideres en el mercado en inteligencia artificial,
IA generativa, nube y datos, asi como por su profunda expe-
riencia en el sector y su ecosistema de socios. (Referencia 73)

En algunos anuncios, la IA generativa aparece en la narrativa de
contratacion de la empresa (Referencias 43y 73), pero no figura
entre los requisitos del puesto. La evidencia preliminar sugie-
re que aun no es esencial para estos roles de UX, que la adop-
cion se encuentra ain en sus primeras etapas, o que las priori-
dades estratégicas podrian divergir de las necesidades actuales
de contratacion.

4.5. INTERRELACIONES ENTRE LOS TEMAS

Los cuatro temas identificados en el andlisis ilustran distintos
modos de integracion de la IA generativa en la practica del di-
seno de UX, y no son ni lineales ni mutuamente excluyentes.
Los temas 1y 2 reflejan enfoques ascendentes al mostrar cémo
la IA respalda los flujos de trabajo y el prototipado, y permite la
creacion de productos impulsados por IA. Asimismo, revelan las
expectativas de los empleadores de que los disefiadores se in-
volucren con la IA generativa, haciendo uso de sus capacidades
para potenciar la agilidad, la creatividad y la eficiencia.

A menudo vinculado a roles directivos, el Tema 3 representa
una capa intermedia de cardcter tictico, que tiende un puente
entre la tecnologia y las aspiraciones organizacionales, asf como
los matices socioculturales. Se enfoca en trasladar las capacida-
des de la TA generativa a contextos especificos de cada organi-
zacion, definir los modos de su integracion en las practicas de
disefio, mejorar las competencias de los disefladores y asumir
el liderazgo en su adopcién.

Finalmente, el Tema 4 recoge la amplia narrativa organiza-
cional, abarcando los demds temas al configurar la identidad y el
discurso de la empresa mds alld de la disciplina del disefio. Refleja
la integracion de la IA en la estrategia y la cultura aspiracional.
En conjunto, los cuatro temas revelan un ecosistema estratifi-
cadoen el que el disefio de UX y la IA generativa coevolucionan.

5. DISCUSION

Este estudio examiné cdmo se posiciona la IA generativa en los
anuncios de empleo en disefio de UX publicados en LinkedIn en
Singapur (entre agosto y octubre de 2025), y se centrd en cémo
se construyen, a través del discurso de contratacion, las expecta-
tivas sobre competencias, los roles profesionales y las narrativas
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organizacionales. Los hallazgos iniciales sugieren que la IA gene-
rativa ya influye en cémo se define, organiza y valora el trabajo
de disefio en el seno de las organizaciones. Esta seccién retoma
las preguntas de investigacién y, a continuacién, desarrolla sus
implicaciones para la educacién en disefio.

La PI1 planted qué propdsitos se espera que cumpla la A ge-
nerativa en el marco de los roles de disefio de UX. Los anuncios
de empleo seleccionados posicionan la IA generativa princi-
palmente como apoyo para los flujos de trabajo de disefio, es-
pecialmente la ideacidn, la sintesis y el prototipado (Tema 1);
como facilitador de experiencias con IA generativa integrada y
multimodales que combinan audio, voz, texto e imagen (Tema
2); y como objeto de liderazgo estratégico en el seno de la prac-
tica del disefio (Tema 3), que se asienta sobre los dos patrones
anteriores. Su presencia en las fases iniciales del disefio apunta
a un cambio en la manera de llevar a cabo la exploracién, con
prototipos interactivos que se esperan desde etapas tempranas
y con frecuencia.

Este cambio se extiende a la manera en que los equipos se
coordinan. La alineacién se configura cada vez mds en torno a
artefactos visuales, en lugar de documentacién textual, mien-
tras que la ideacién y la sintesis pasan a estar en parte mediadas
por sistemas generativos que moldean lo que puede producirse,
iterarse y tratarse como factible con rapidez. En este sentido, la
influencia de la IA generativa alcanza la forma en que se llevan
a cabo el pensamiento y la practica del disefio.

De manera transversal a estos usos, los discursos de contra-
tacion y las narrativas organizacionales mas amplias (Tema 4)
enmarcan la [A generativa principalmente a través de la ace-
leraciéon. Expresiones como "ganar velocidad”, "acortar el ci-
clo de desarrollo del producto” y "entregar mas rdpido” apare-
cen con frecuencia en los anuncios. Este énfasis podria reflejar
una orientacion hacia iniciativas a corto plazo, lo que conlleva
el riesgo de reducir el espacio para la reflexion critica y para la
consideracion ética de los sistemas que se estdn construyendo.

La PI2 abordé en qué medida el dominio de la IA generativa
se enmarca como esencial mds que como una ventaja, y la PI4
complementa esta cuestién al preguntar cémo difieren los re-
quisitos en funcién de los niveles profesionales. Las competen-
cias en IA generativa se enmarcan mayoritariamente como una
ventaja o un plus, mas que como un requisito estricto. La escasa
presencia de menciones a la IA en el conjunto de datos apunta en
la misma direccién: de los 360 anuncios de Singapur tras eliminar
duplicados, solo 126 hacian referencia alaIA, antes de que la se-
leccién manual redujera la muestra final a 76. En conjunto, estos
indicios sugieren una adopcién en etapas tempranas y niveles
dispares de madurez en IA generativa entre las organizaciones.

No obstante, las expectativas respecto a la IA generativa en
el disefio de UX si cambian en funcién del nivel profesional. Los
roles junior solicitan curiosidad e interés personal; los roles de
nivel intermedio exigen un uso practico demostrable dentro de
los flujos de trabajo de disefio; y los roles sénior requieren lide-
razgo, gobernanza y la capacidad de consolidar précticas com-
partidas de IA y disefio en los equipos. Esta gradacion sugiere que
los requisitos vinculados a la IA se estdn incorporando a la prac-
tica del disefio de UX siguiendo un patrén jerarquico conocido.

En todos los niveles, la adaptabilidad y la iniciativa propia
son valoradas por los empleadores, lo que sugiere que la inicia-
tiva individual sigue ocupando un lugar central en el modo en
que las organizaciones estin adoptando la IA generativa. En los

roles de liderazgo, la IA generativa pasa también a formar parte
del posicionamiento organizacional y de la atraccién de talento.
Esto resulta especialmente visible en las contrataciones funda-
cionales (por ejemplo, "Primer Director de Disefio de Productos
deIA"), donde los anuncios buscan atraer a candidatos que se-
rdn responsables de definir cémo toman forma las pricticas de
[Ay disefio (Tema 3). Algunos son incluso explicitos al enmarcar
el puesto como una oportunidad para situarse en una posicion
ventajosa en un momento de cambio, que ofrece acceso tem-
prano a herramientas y practicas de IA.

En cuanto a la PI3: ;cémo se posiciona la IA generativa en el
seno de la practica del disefio de UX, como un facilitador estra-
tégico a largo plazo o como una herramienta operativa a corto
plazo? La IA generativa se posiciona tanto a nivel operativo como
anivel estratégico. A nivel operativo, respalda los flujos de tra-
bajo cotidianos de disefio (Tema 1) o permite interacciones con
IA generativa integrada (Tema 2). A un nivel intermedio y tdc-
tico, vinculado a los puestos de liderazgo, se integra en marcos,
directrices y gobernanza de IA, asi como en esfuerzos por escalar
su adopcion en los equipos (Tema 3).

En este contexto, y como parte de la estrategia y la narrati-

va organizativas mds amplias (Tema 4), la IA generativa (GenAl)
aparece como un marcador de identidad y un criterio de per-
tenencia, en el que el «candidato ideal» se describe a través de
su alineacién con una cultura nativa de [A. En este marco, la IA
generativa puede convertirse en un mecanismo de control de
acceso que influye no solo en lo que hacen los disefadores, sino
también en quién es reconocido como disefiador en un pano-
rama profesional impregnado de IA.
Aqui se aprecia una aparente contradiccion con la PI2. Aunque
las competencias en IA generativa se presentaban principalmen-
te como una ventaja o un valor afladido, mds que como un re-
quisito imprescindible, las organizaciones se inclinan cada vez
mids por un discurso que las define como organizaciones “que
priorizanlaIA” o “potenciadas porlaIA”, adoptando una cultura
de la IA como valor fundamental. Asi pues, aunque las compe-
tencias relacionadas con la IA figuran actualmente como requi-
sitos laborales opcionales, la alineacién con esta cultura parece
fundamental. Del mismo modo que las organizaciones presu-
men de sus productos y estrategias con IA integrada, se espera
una aceptacion tdcita similar por parte de los disefiadores que
deseen incorporarse a ellas.

5.1. REPERCUSIONES EN LA FORMACION EN DISENO
Partiendo de los tres niveles que Murray-Rust et al. (2024) utili-
zan para describir como los estudiantes comprenden la IA (1) las
posibilidades de interaccion, (2) la relacionalidad y (3) las im-
plicaciones sociales mds amplias, las ofertas de empleo en expe-
riencia de usuario (UX) seleccionadas se situan principalmente
en el primero. El discurso de contratacion hace hincapié en la
competencia técnica con las herramientas de IA y enmarca laTA
generativa (GenAl) en términos de aceleracion, sin especificar
suficientemente el compromiso critico con la relacionalidad de
laTA ni con las implicaciones sociales mas amplias que conllevan
estos sistemas. Desde esta perspectiva, la formacién en disefio
puede contribuir no solo poniéndose al dia con los cambios del
sector, sino también formando activamente a disefiadores capa-
ces de contribuir a un futuro mds deseable y colectivo.

Las implicaciones que aqui se proponen tienen como objeti-
vo contribuir al debate sobre la integracion de la IA generativa
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en los planes de estudio de disefio. Se proponen cinco lineas de
actuacion: dar prioridad a los procesos explicables frente a los
resultados opacos; el disefio con IA generativa como practica
acompafiada; la fluidez en el uso de herramientas frente a su es-
pecializacion; el disefio de experiencias con IA generativa integra-
da; y un compromiso critico que vaya mas alld de las directrices.

Un proceso explicable frente a resultados opacos. Cuando el di-
sefo se concibe bajo la presion de actuar con rapidez, los sis-
temas generativos ofrecen un atajo tentador, ya que producen
ripidamente resultados que parecen disefios acabados, inclu-
so cuando no captan los matices contextuales (Wang y Brown,
2025). Dado que estos atajos también pueden hacer que los di-
senadores sientan que han perdido el control sobre su trabajo,
es mds importante mantener un proceso explicable que aceptar
resultados visualmente pulidos pero opacos.

Esta orientacion concuerda con las peticiones que se vienen
realizando desde hace tiempo de basar la formacién en disefio
en el rigor metodoldgico y ético (Findeli, 2001). En el aula, los
docentes pueden animar a los alumnos a afiadir una seccién a
cada proyecto o presentacion en la que se documente cémo se
hautilizado laIA y por qué. Fomentar esta rendicién de cuentas
hace que los disefiadores se hagan responsables de su trabajo.
Esa misma capacidad de hacer explicito un proceso subyace a
una expectativa que se aprecia en las publicaciones de los pro-
fesionales con mds experiencia analizadas aqui: la capacidad de
definir y mantener practicas de disefio con IA que sean compar-
tidas por todos los equipos.

Eldisefio con IA generativa como practica acompanada. El uso de
laTA generativa en el proceso de disefio no debe considerarse un
tabu en el aula que se aborde mediante la prohibicién o el silen-
cio. Los docentes pueden contribuir a desmitificar la IA, presen-
tdndola como un recurso con el que los estudiantes interactian
a través de la experiencia prictica y una visién pragmdtica de
sus posibilidades y limites. De este modo, los estudiantes pue-
den utilizar los sistemas generativos tanto para la exploracion
divergente como para la evaluacién convergente, de modo que
laTA se convierta en parte del proceso de creacion y reflexiéon en
el disefio, en lugar de un atajo para obtener resultados mds répi-
dos. Esto se basa en pedagogias que combinan el uso de prompts
y la iteracion con la experimentacién creativa (Smith-Harvey,
2025; Doumpioti y Huang, 2024) y en los andlisis que sefialan
que laIA generativa estd pasando de ser una herramienta a con-
vertirse en un colaborador (Huang y Liu, 2025).

La fluidez en el uso de herramientas frente a la especializacion
enellas. Las publicaciones analizadas hacen referencia a un con-
junto amplio y variado de herramientas de IA, desde usos espe-
cificos para el disefio, como Figma Al, Firefly y Miro Al, hasta
modelos generativos, como ChatGPT, Cursor y Claude, sin que se
observe una clara consolidacién en torno a unos pocos sistemas
dominantes. En este panorama cambiante de herramientas, los
estudiantes se benefician menos de un dominio profundo de una
sola herramienta que de la capacidad de experimentar, comparar
opciones y buscar nuevas posibilidades por si mismos, un mo-
delo mental para afrontar el cambio. Los planes de estudio que
no se cifien a una tecnologia especifica y adoptan el aprendiza-
je conjunto entre estudiantes y docentes respaldan esta postura
(Smith-Harvey, 2025).

Los disefiadores pueden sentirse constantemente a la zaga, ya
que las herramientas cambian mas rdpido de lo que cualquie-
ra puede llegar a dominarlas. La formacién puede abordar este
problema de forma directa, fomentando la confianza que surge
del hibito de experimentar, mas que de la especializacién en un
unico sistema. Visto asi, cultivar la adaptabilidad y la iniciativa
propia se convierte en una postura profesional s¢lida.

Disefo de experiencias con IA generativa integrada. La forma-
ci6n en experiencia de usuario (UX) deberfa explorar las nuevas
posibilidades interactivas que ofrece la IA generativa, incluyendo
el disefio conversacional, multilingtie y multimodal que abarca
texto, imagen, audio y video. Esto considera la IA como un ma-
terial de disefio, en lugar de una herramienta de apoyo al proceso
de disefio (Van Turnhout et al., 2024). Dado que los resultados
son dindmicos y generativos (Weisz et al., 2024), los disefiadores
determinan cémo se comporta un sistema a lo largo del tiempo,
una exigencia que requiere las competencias interactivas y rela-
cionales descritas por Murray-Rust et al. (2024) y que se ajusta
a las expectativas de «disefio para la IA» que se observan en las
ofertas de empleo para puestos de alta responsabilidad.

Para desarrollar esta competencia, los docentes pueden ani-
mar a los alumnos a imaginar y experimentar con el disefio de
artefactos que incorporen la IA generativa en 4mbitos tanto co-
nocidos como nuevos, analizando tanto los posibles beneficios
como los perjuicios. Esto se basa en pedagogias de aprendizaje
reflexivo y experiencial, en las que los alumnos aprenden ha-
ciendo y, a continuacién, analizan criticamente sus acciones
(Murray-Rust et al., 2024; Smith-Harvey, 2025).

Un compromiso critico mds alld de las directrices. Las directrices
sobre IA responsable, como la People + Al Guidebook (Google
People + Al Research [PAIR], 2019) y los principios de disefio para
aplicaciones de IA generativa propuestos por Weisz et al. (2024),
ofrecen un valioso apoyo a la prictica del disefio. Junto a ellas, es
importante ayudar a los estudiantes a desarrollar su propio posi-
cionamiento critico y ético, basado en una evaluacién constante
de las condiciones en las que se lleva a cabo cada proyecto. Las
pedagogias que hacen tangibles la privacidad, el consentimien-
to, la autonomia y la capacidad de accién (Murray-Rust et al.,
2024), asi como recursos como las declaraciones de posiciona-
miento ético utilizadas en la evaluacion (Smith-Harvey, 2025),
dan forma concreta a esta reflexion.

Esto implica considerar la IA generativa como un fenémeno
sociotécnico arraigado en intereses politicos, ideolégicos y eco-
némicos, mds que como un instrumento neutral, en consonan-
cia con las interpretaciones de la tecnologia como un producto
histérico y social (Vieira Pinto, 2005) y con la perspectiva hac-
ker-fanoniana de Faustino y Lippold (2023). En el aula, se de-
beria animar a los estudiantes a cuestionar la propia existencia
de laTA generativa, abordando 4mbitos como la recopilacién de
datos, el empleo, el género, la raza y la racializacion, los cono-
cimientos indigenas y los recursos naturales, poniendo de ma-
nifiesto los dilemas que plantean sus decisiones.

A modo de conclusién, las implicaciones esbozadas ante-
riormente deben entenderse como propuestas iniciales, sujetas
a perfeccionamiento a medida que el programa de investiga-
cion se amplie a otras zonas geograficas y siga desarrolldndose.
Los resultados aqui presentados ofrecen una instantdnea de la
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relacion entre la TA generativa y el disefio de la experiencia de
usuario (UX) en una regién y un periodo concretos, lo cual resulta
valioso en si mismo dentro de este campo en rdpida evolucion.

6. APORTACIONES Y LINEAS DE TRABAJO FUTURAS
Este articulo ofrece una interpretacion empirica de cémo el dis-
curso de contratacion en Singapur enmarca la IA generativa en
los puestos relacionados con la experiencia de usuario (UX) en-
tre agosto y octubre de 2025, y presenta las ofertas de empleo
como una fuente de datos accesible y escalable para realizar
un seguimiento de las expectativas profesionales emergentes.
Los resultados se inscriben en un programa de investigaciéon
mds amplio sobre la integracion de la IA generativa en el disefio
en diferentes zonas geogréficas, que ya estd en marcha: se han
realizado andlisis comparables en Portugal, Australiay Brasil, y
actualmente se estdn revisando para su publicacién. En su con-
junto, estos estudios pueden contribuir a una comprensién mas
completa de la evolucién de las competencias en el disefio de la
experiencia de usuario.

Desde el punto de vista metodoldgico, la extraccién manual
de las ofertas de empleo utilizada en este estudio resulté ser un
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