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Tarrillo Pérez

Lead UX Strategy & Product Designer

Soy disenador grafico de profesion, con mas de 10 afios de experiencia en proyectos de experiencia de usuario
centrado en el usuario, combinando mi pasién por las nuevas tecnologias Yy la innovacién. He trabajado
eficazmente en equipos multidisciplinarios, aplicando procesos estructurados y gestién de proyectos utilizando
metodologias agiles.

Mis habilidades en desarrollo Front-End enriquecen mi enfoque, permitiéndome abarcar desde la investigacion de
usuarios y el diseno de prototipos hasta la entrega de elementos visuales, el desarrollo de soluciones y el

seguimiento de resultados alineados con los objetivos de negocio.

A lo largo de mi carrera, he disenado e implementado soluciones para diversos sectores, entre ellos la banca, la

educacion, las comunicaciones, la salud, los seguros y el transporte.

Adicionalmente, tengo un fuerte compromiso con la docencia, habiendo impartido docencia en diversas

instituciones.

B

(G ) Figma

Product Design (CEEEEEESSSSSSSSSS——— )  CIBERTEC // Disefiador grafico

UTEC // Gestidn de proyectos de Lean Ux & Service Design

UX Design (G )  Sketch (D )

UPC // Gestion de la experiencia al consumidor
Ul Design (S ) Miro (D ) CENTRUM // Especializacién en Design Thinking
UX Research (D ) Notion (D ) New Horizons // Scrum Master

Area51 Training Center // FrontEnd (HTML5, CSS3 & JS)

Service Design (S ) Adobe PSD & Al

Colectivo 23 // Digital Product Design
C_ ) Repensar Educativo // Programa especializado DesignOps

Customer experience (D ) HTML5 & CSS3

» Trabagjo

Siempre con
metodologia

Me enfoco en ofrecer soluciones personalizadas que superen expectativas, trabajando de
cerca con el negocio y poniendo como foco principal el disefio centrado en el usuario.

Todo esto alineado a una vision estratégica y adaptacion con equipos multidisciplinarios, mi
trabajo es transversal, desde la concepcion del producto hasta la puesta en produccion.

Definir el
7 problema

Comienzo con una etapa de
discovery para entender las
necesidades del cliente.

Luego, defino el concepto que
guiard toda la creacion,
alineando cada detalle con la
vision de la marca.

Investigar y
& plantear la
propuesta

Inicio con la incepcion de la ideq,
continua con el planeamiento de
la estrategia, todo esto validado
por negocio, stakeholders y
usuarios directos.

Se realiza las primeras versiones
para validar con negocio y
usuarios.

iDescubre gue tu

Disenar en
=S alta de la
solucion

Empiezo con el refinamiento de
los detalles para asegurar la
calidad y la eficacia del disefio
de nuestra solucion

El disefio final debe alinearse a
los objetivos establecidos con
negocio, sin perder la estrategia y
el valor de la marca.

realidad!

Desplegar la
solucién

Trabajo en sprints con iteraciones
continuas con las diversas dreas
involucradas, realizando
retroespectivas para evaluar y
mejorar en cada ciclo ongoing.

En el despliege de cara a
experiencia es importante medir
la performance de la solucion.

Idea se puede hace

Con afos de experiencia y una trayectoria de éxito, trabajé en proyectos importantes con clientes de todos los
tamanos, desde startups hasta grandes corporaciones. Hemos impulsado proyectos exitosos en sectores clave
como bancarios, transporte, educativos, seguros, entre otros, y sigo a la vanguardia de las ultimas tendencias
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tecnologicas para ofrecer soluciones innovadoras que transforman negocios.

Portal USIL

landing pages.

que se requeria.

USIL al mundo.

USIL - Product Designer

El portal de USIL tenia mucho tiempo sin actualizarse y homologar sus

Mucho desorden y areas que hacian sus propias landings con disefios
propios. No existia una linea gréfica unificada y las URLs no eran amigables.

Investigacion con usuarios de diferentes perfiles: entre estudiantes, padres,

profesores y personal administrativo que nos ayudaron con sus insights a tener claro lo

Una web moderna y actualizada, que cumplia con normativas de
usabilidad. Clara y concisa donde se priorizé la linea grafica y la manera de como mostrar
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Asimismo, trabajé en varios proyectos gestionados dentro de las consultoras con perfiles como UX, Ul, Research o
Product Design. Podemos conversar para contar como fue la experiencia con estos productos.

BCP // BBVA // UTEC // REPSOL // LATAM AIRLINES // LA POSITIVA //
CLINICA ALEMANA // INTERBANK // ATU // SUTRAN
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Portal USIL

(Product Designer)

Redisefar estratégicamente la experiencia digital del portal publico de USIL.

Mediante una comunicacion coherente, cercana, centrada en las personas, aplicando el principio de mobile first. Ademdas de un disefilo minimalista e
impactante, que nos ayudarda a reforzar el relacionamiento e interaccion con nuestros usuarios.

................................ ROI -
oo Product
< Designer

Mi Rol fue de Product Designer, me encargué de
gestionar la comunicacion entre negocio,

desarrollo y equipo de disefio.

Asimismo, pude colaborar en la parte de

investigacion, disefno y prototipado.

Rediseno de

0 portal USIL

Existia una necesidad de organizar la
informacion y el contenido, ademds de mejorar
la parte grafica de USIL.

Darle una nueva imagen, moderna y orientada al
alumnado e interesados en general.

Objetivos

Aumento de leads y

ST posicionamiento

Subir la tasa de leads, resaltar los beneficios de
la universidad, mostrar las carreras, pilares y
programas de manera mas dindmica.

Refrescar USIL a una web modernag, rapida e
intuitiva.

» Actividades del equipo de disefno

Metodologia,
planificacion y
entregables

Validar

Planificamos en la duracion del proyecto versus el alcance del proyecto para determinar la
cantidad de personal que necesitariamos. Posterior a ello, determinamos la cantidad de
esfuerzo y entregables que se haran a lo largo de ese tiempo.

Asimismo, se asigno a cada rol tareas correspondientes a su area alineados a cada proceso
del trabajo

Descubrir Investigar Planificar Definir Disenar Entregar

S1 S2 S3 S4 S5 S8

Entregables por semana

Semana 1 Semana 2 Semana 3 Semana 4 Semana 5 Semana 6 Semana 7 Semana 8

« UIKIT de
componentes de
interaccion

 Presentacion final
del proyecto

« Pantallas de todos
los flujos

» Prototipado
navegable

« Informe de
hallazgos e
insights

o Wireframes en
baja fidelidad

» Informe de
hallazgos e
insights con el
volcado de la
informacion
obtenida

« Canvas de sesién
de trabajo del
context mapping.

 Plantillas de
informacion de
arquetipos

« Journey TOBE

» Flujo de
interaccion

+ Moodboard y
comparativo UX
Benchmarking

« Pantallas tipo en
alta fidelidad
desktop y mobile

» Proceso de trabajo

Entregables

Los entregables fueron semanales. Estos estan sujetos a la planificacion de actividades y
colaboracion de negocio para facilitar perfiles de usuario alineados al contexto.

Semanal @
Analisis de negocio donde se mapea todas las areas involucradas en el cual
debemos apoyarnos para conseguir informacion y validaciones lo mas pronto
posible.

Semana 2 o

Semana 3

Se identifica los perfiles de usuario al cual queremos mejorar su flujo de
.y experiencia en el portal. Asimismo, identificar los momentos claves y puntos de
| contacto para la mejora de los mismos.

TIFOS DE
USUARIOS

PROFESORES

DURANTE

MOMENTOS
CLAVES

PUNTOS DE
CONTACTO

Semana 4 O

Se empez0 con la parte de los wireframes y prototipado en baja fidelidad, estos
con el fin de organizar mejor la arquitectura de toda la informacion planteada,
para medir el nivel de comprension del usuario.

Todo esto basados en las entrevistas e insights que obtuvimos a lo largo de la
investigacion.

PROGRAMAS

@

TiiHa

i e n

PILARES

Tant secondery Tart =condary

Semana 5 O
Semana 6 Con toda la informacion ya validada, se empez6 a disenar todos los componentes
Semana 7 . . . .
utilizando el concepto de Atomic Design, esto con el fin de acelerar la
Semana 8 &k el nddlse

que el mundo
necesita hoy

construccion de todas las pantallas que se mapearon para dejar todo el contenido
estructurado.

34 carreras en & Boulindes que:
te: hardn wivir la
in=macionaiided desde =
primer dis de clages.

trabegs, mudandoios 8 que
alcancen su msjor versicn.

PILARES INSTITUCIONALES

p Pasos finales

Impacto y aprendizajes

Se realiza la documentacion a nivel diseno y experiencia y una presentacion final donde se
expone todo el recorrido para llegar al resultado final de la solucion.

Impacto Aprendizajes

Alcance en posibles usuarios de pregrado,
postgrado y educacion ejecutiva

Coordinacion con equipos de trabajo de
diversas dreas

13

Se elevo el % de visitas y consultas, de los perfiles mapeados anteriormente,
estos manifiestan que la organizacion del portal es mdas ordenada, claray con
una imagen fresca.

USIL al tener muchas dreas involucradas a la hora de participar es dificil
gestionar y tomar decisiones, por ende, la manera de atacar esta problemdatica
fue involucrando mads en las decisiones y validaciones, --sustentadas claro
estd-- para su posterior evaluacion y priorizacion.
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App ATU

(Product Designer)

Encargado de realizar el disefio y la investigacion para el aplicativo de ATU, de nombre ATU DESTINO.

Se realizd un diseno estratéegico donde se invita a la participacion de todos los usuarios que estan usando los servicios de ATU, tales como:

................................ ROI e e e e e m——
oo Product
< Designer

El rol de Product Designer, que me encargaron
liderar con negocio y desarrollo. Se solicité la
investigacion para realizar una mejora en
coordinacion con equipo de desarrollo.

Me encargué del research, UX, Ul

» Actividades programadas

Metodologia,
planificacion y
entregables

Metropolitano, Linea 1, Corredores, entre otros.

----------------------------- Desafio R RRRRELELLERLEREELELINN O oJ [ {\/o1
L. : Mayor cantidad de
Redisenar y potenciar A
1 PN descargas y uso

el app ATU Destino continuo del aplicativo

Incrementar la tasa de usuarios, que se tenga un
uso frecuente del app. Se establece que el app
deba conocerse y descargarse para su uso.

Redisefiar e implementar features y
componentes que ayuden al usuario a manejar
mejor el app. Se quiere utilizar este app para la
mejora del uso de los servicios de ATU.
Aplicar conocimiento de experiencia para el
disefo y facilidad de uso.

La duracion del proyecto era de 1 ano, sin embargo, se estanco en la etapa de Disefno por
temas de presupuesto y cambios en jefatura.

Sin embargo, se termind toda la etapa de research y disenio que fueron entregados para pasar
al equipo de desarrollo. Cabe resaltar, que las primeras etapas el area de negocio y desarrollo

fue clave para aterrizar las propuestas y que los alcances no estén fuera de tiempo, esfuerzo ni
presupuesto.

Descubrir Investigar

Planificar Definir Disenar Validar Entregar

Entregables por semana

Mes 1

« Sesiones de investigacion y analisis de datos
con el app actual. Descargas, uso, métricas,
performance.

« Gestion de nuevos componentes que
agreguen valor al aplicativo.

« Verificar con equipo que la propuesta esté
dentro alcance considerando factor

Mes 2

Informe de hallazgos e insights con el volcado
de la informacion obtenida con negocio y
usuarios.

1ra propuesta en baja fidelidad para testing
con usuarios.

Prototipado de propuesta en baja fidelidad.
Iteracion de propuestas segun el avance de

Mes 3

2da propuesta en baja fidelidad para testing
con usuarios finales.

2do Prototipado

Analisis de propuestas y observaciones de
usuarios con negocio y desarrollo.
Documentacion de procesos y avances de la
solucién.

Mes 4

Diseno en alta

Creacién de componentes reutilizables para
mantener orden y una sola linea grafica.
Prototipado de aplicativo para user test final
con diseno en alta.

Entrega a negocio y equipo de desarrollo.

capacidad, tiempo y esfuerzo user tests.

» Proceso de trabajo

Entregables

Mes 1 O

Mes 2 o

Mes 3 O

Los entregables fueron mensuales. Estos estan sujetos a la planificacion de actividades y
colaboracion de negocio y desarrollo para alinearse en tiempos y alcances.

Analisis de pantallas y aplicativos que estaban esparcidos en varias URL's y
aplicativos, se consolidd la informacion y necesidades, asi como los nuevos
features y interacciones que encontramos en las entrevistas, estas agregan valor
a los usuarios.

Las entrevistas con los disenos en baja fidelidad donde se mostrd el prototipado y
se obtuvo observaciones y mejoras de nuestra primera solucion.

Esto sirvid de mucho ya que se pudo identificar varios puntos de dolor que fueron
subsanados en la version final.

Se mapearon los principales flujos, estos se pasaron a una estructura en baja
para los user test con usuarios.

Estos disenos en baja donde se priorizo, la estructura de la informacidn, el
lenguaje utilizado, los componentes, entre otros.

PUNTOS DE RECARGA

Mes 4 O
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p Pasos finales

Impacto y aprendizajes

Impacto

Actualizaciéon a nivel de disefo y experiencia
agregando valor al usuario para su uso
diario en transportes gestionados por ATU

Negocio y Gerencias estuvieron conformes con toda la presentacion y cambios,
se espera la implementacion a nivel desarrollo y empezar a medir los
porcentajes de satisfaccion comparados con el anterior disefio.

Se realizd el diseno en alta verificando todos los casos de uso para que pueda
ser construido por desarrollo.

Esto previamente validado con usuarios y también equipo de negocio.

Se realiza la documentacion a nivel diseno y experiencia y una presentacion final donde se
expone todo el recorrido para llegar al resultado final de la solucion.

Aprendizajes

o Trabajar para el estado es complejo a nivel
s burocracia y alcance.

Empujar el proyecto en una institucion tan burocrdtica como el estado es algo
complejo, sin embargo, teniendo las herramientas adecuadas se puede
implementar el UX/Ul como parte estratégica y de valor.



