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Mi rol fue liderar la estrategia de diseño, gestionar la comunicación entre 
negocio, desarrollo y diseño, tomar decisiones de alcance y facilitar 

validaciones con stakeholders de 12 áreas distintas.

Impacto y resultados

+38%
Incremento en tasa de leads 
en los primeros 3 meses post 
lanzamiento

-52%
Reducción en tiempo de 
tarea para encontrar una 
carrera o programa.

12 Áreas

Unificadas bajo un único 
sistema de diseño con 
componentes reutilizables

+43%
De optimización en la carga 
del portal, al utilizar módulos 
y un CMS potente.

Contexto y problema de negocios

Contexto

Cada área de USIL publicaba landings con estilos propios. Sin línea gráfica 
unificada, sin URLs amigables, sin criterio de priorización de contenido. El 
portal tenía más de 4 años sin actualización y no existía un responsable claro 
de la experiencia.

Objetivo

Aumentar la conversión de visitas a leads de pregrado, posgrado y educación 
ejecutiva. Refrescar la imagen de USIL para competir con portales de 
universidades regionales y posicionarse mejor en búsqueda orgánica.



Proceso de trabajo y decisiones clave

1

Discovery y mapeo


de Stakeholders

Semana 1-2

Identifiqué 12 áreas involucradas 
y conduje entrevistas con 4 

perfiles de usuario: estudiantes 
de pregrado, padres, profesores y 

personal administrativo. El 
hallazgo más crítico: el 68% de 
los aspirantes abandonaba el 

portal en la segunda página por 
confusión en la arquitectura de 

navegación.

Decisión estratégica



Prioricé empezar por la 
arquitectura de información 

antes de cualquier 
exploración visual. Sin esto, 

un buen diseño visual no 
resolvería el problema de 

fondo.

2

Gestión de conflictos


entre áreas

Semana 2-3

El reto más complejo no fue de 
diseño: fue de gobernanza. Cada 
área quería visibilidad prioritaria. 

Para desbloquear el proyecto 
implementé un sistema de 

priorización basado en datos de 
Google Analytics (tráfico real) 

sustentado ante gerencia, para 
que las decisiones fueran 
objetivas y no políticas.

Aprendizaje de liderazgo



En organizaciones grandes, 
el diseñador debe ser 

también un facilitador de 
decisiones. Sin ese rol, el 

proyecto se hubiera 
estancado.

3

Wireframes y validación


con usuarios

Semana 3-4

Produje wireframes en baja 
fidelidad priorizando mobile first 

(el 71% del tráfico provenía de 
móvil según Analytics). Los user 
tests revelaron que el sistema de 

categorización de carreras por 
"pilares" que planteaba negocio 

no era comprensible para los 
aspirantes.

Decisión basada en datos



Propuse reemplazar la 
taxonomía institucional por 
una orientada a perfiles de 

usuario. Negocio resistió 
inicialmente; presenté los 
hallazgos de los tests y se 

aprobó el cambio.

4

Sistema de diseño

con Atomic Design 

Semana 5-8

Construí el UI Kit completo en 
Figma usando Atomic Design: 

átomos, moléculas, organismos y 
plantillas. Esto permitió escalar a 
todas las landings de 12 áreas en 

el tiempo restante y dejar 
documentación para que el 

equipo interno pudiera 
mantener el sistema sin 

depender de una consultora.


Decisión de largo plazo



Invertir una semana más en 
el sistema de diseño (vs. 

pantallas finales) permitió 
una entrega más robusta y 

sostenible.

Antes vs. después — cambios concretos

12 estilos gráficos distintos por 
área

Taxonomía de carreras por 
estructura interna

Sin prioridad mobile (solo 12% 
responsive)

URL’s no amigables y sin SEO 
estructural

1 sistema de diseño unificado 
con 48 componentes

Navegación orientada a perfil 
de aspirante

Mobile First, 100% responsive 
desde el componente base

Arquitectura semántica en 
coordinación con equipo SEO

Retrospectiva — qué haría diferente

Incorporaría métricas de éxito desde la 
semana 1.



Definir junto con negocio los KPIs 
exactos antes de empezar (bounce rate, 
conversión, tiempo en página) hubiera 
facilitado priorizar features y defender 
decisiones de diseño con mayor claridad.

Hubiera propuesto un piloto antes del 
rollout completo.



Lanzar una landing de una facultad como 
prueba A/B nos habría dado datos reales 
para ajustar antes del despliegue masivo 
a las 12 áreas.

La documentación de gobernanza 
debió ser un entregable formal.



El sistema de diseño fue adoptado, pero 
sin un proceso claro de mantenimiento, 
algunas áreas volvieron a crear 
componentes propios meses después del 
lanzamiento.


