Desarrollo de un prototipo de aplicacién de entrenamiento para entrevistas laborales, dirigido
tanto a la teoria como a la practica.

Nilson Andrés Cuero Ocoro
Sebastian Pérez Bastidas

Facultad de Ingenieria
Escuela de Ingenieria de Sistemas y Computacion
Ingenieria de Sistemas

Universidad del Valle
Sede Tulua

25 de octubre de 2025



Desarrollo de un prototipo de aplicacién de entrenamiento para entrevistas laborales, dirigido
tanto a la teoria como a la practica.

Nilson Andrés Cuero Ocoro
C6digo:2067570

nilson.cuero@correounivalle.edu.co

Sebastian Pérez Bastidas
Co6digo:2067808
sebastian.perez.bastidas@correounivalle.edu.co

Director:
Migue Angel Askar Rodriguez
miguel.askar@correounivalle.edu.co

Facultad de Ingenieria
Escuela de Ingenieria de Sistemas y Computacion
Ingenieria de Sistemas

Universidad del Valle
Sede Tulua

25 de octubre de 2025


mailto:nilson.cuero@correounivalle.edu.co
mailto:sebastian.perez.bastidas@correounivalle.edu.co
mailto:miguel.askar@correounivalle.edu.co

Indice

T icaan

(1.1.1.  Descripcion del Problemal . . . . . ... ... ... ... ... ....
(1.2. Objetivos| . . . . . . . . .
[1.3. Resultados esperados| . . . . . . . . .. ... Lo
(1.4. Metodologial . . . . . . . . . . ...
[1.4.1. Metodologia de Investigacion| . . . . .. ... ... ... ... ....
[1.4.2. Metodologia de Gestion de Actividades| . . . . . . . .. ... ... ..

2.

Justificacion y declaracion de alcance]

2.1. Justificacion| . . . . . ..o
[2.2. Alcance del Proyecto| . . . . . . . . .. ... o

2.2.1. Declaracion del Alcance . . . . . . . . ..

[3.1.1. Teoria de la Evaluacion Basada en Competencias| . . . . . . . .. ..
[3.1.2. Teoria del procesamiento de la informacion| . . . . . . . ... ... ..
[3.1.3. Teorfa del Procesamiento del Lenguaje Natural (PLN)| . . .. .. ..

3.1.5. Antecedentesl . . . . . . . .
[3.2. Marco Conceptual] . . . . . . .. .. ... ..

[3.2.1. Fvaluador de entrevistas simuladas basado en Al . . . . .. ... ..
[3.2.2. Modelos y Técnicas de Aprendizaje Automaticol . . . . . . . . . . ..

. Diseno y prototipo|

[4.1. Mockups| . . . . . . .
[4.2. Requisitos de software| . . . . . . . . . ... L
[4.2.1. Requisitos tuncionales| . . . . . .. ... ... ... ... ...
[4.2.2.  Requisitos no funcionales|. . . . . . . . ... ... ... ..o

. Implementacion|

[5.1. Descripcion general del proceso de implementacion| . . . . . . . . ... ...
[5.1.1.  Problemas técnicos vy soluciones implementadas| . . . . . ... .. ..
[5.2. Integracion de la Inteligencia Artificiall . . . . . .. ... ...
[5.3. Generacion y envio de Prompts a la Inteligencia Artificial| . . . . . . . .. ..
[5.3.1. Resultado final de la implementacion| . . . . . . ... ... ... ...

10
11
12
12
13

14
15
16
16

18
18
18
18
19
20
21
24
24
26

27
29
33
33
35
36
37
39
39
39



6. Pruebas|

[6.5.1. Resultado

s obtenidos del proyecto| . . . . . . ... ...

[6.5.2.  Analisis e

importancia de la encuestal . . . . ... ... 00000

[7. Conclusiones y Trabajos Futuros|

[(.1. Conclusiones|. . . . . . . . . .

[7.2. 'Trabajos Futuros|

8. _Anexos

46
46
46
48
20
50
50
o1
62
62

64
64
66

71



Indice de figuras

(1. Diagram de arquitectural . . . . . . . . . . . ... L 28
[2. Mockup inicio de aplicacion| . . . . . . .. ... 0oL 30
[3.  Mockup login| . . . . ... 31
(4. Mockup area de estudantes|. . . . . .. ... .00 31
[>.  Mockup area entrevistadores| . . . . . . ... .o 0oL 32
[6.  Mockup registro de usuariol. . . . . . . ... 32
7. Mockup recuperar contrasenal . . . . . . . . . .. .. ... 32
[8.  Diagrama de casos deuso| . . . . . . . ... 36
9.  Modelo relaciéonall . . . . . ... 38
[10. Diagram de arquitectura tecnica del sistemal . . . . . . .. ... ... ... 43
[11.  Encuesta sobre la usabilidad y funcinabilidad de la aplicacion| . . . . . . .. 51
(12.  Encuesta sobre la usabilidad y funcinabilidad de la aplicacion| . . . . . . .. 52
[13.  Encuesta sobre la usabilidad y funcinabilidad de la aplicacion| . . . . . . .. 53
[14. Encuesta sobre la usabilidad y funcinabilidad de la aplicacion| . . . . . . .. 54
[15.  Encuesta sobre la usabilidad y tuncinabilidad de la aplicacion| . . . . .. .. 55
[16. Encuesta sobre la usabilidad y funcinabilidad de la aplicacion| . . . . . . .. 56
[17.  Encuesta sobre la usabilidad y funcinabilidad de la aplicacion| . . . . . . .. 57
[18.  Encuesta sobre la usabilidad y funcinabilidad de la aplicacion| . . . . . . .. 58
[19.  Encuesta sobre la usabilidad y funcinabilidad de la aplicacion| . . . . . . .. 59
[20.  Encuesta sobre la usabilidad y tfuncinabilidad de la aplicacion| . . . . .. .. 60
[21.  Encuesta sobre la usabilidad y funcinabilidad de la aplicacion| . . . . . . .. 61




Indice de tablas

(1. Resultados esperados| . . . .

[2. Comparacion Antecedentes.|




Resumen

El presente documento expone el desarrollo de un prototipo de aplicaciéon de entrenamiento
para entrevistas laborale, que tambien serd nombrado en este documento como InterviewSim,
una aplicacion web disenada para simular entrevistas técnicas mediante la integracion de
inteligencia artificial. Su propdsito principal es servir como herramienta de preparacion para
estudiantes de Ingenieria de Sistemas o areas afines, permitiéndoles fortalecer sus habilidades
técnicas y mejorar su desempeno en procesos de seleccion reales.

Se aborda de manera estructurada todas las fases del proceso de desarrollo: desde el plantea-
miento del problema y los objetivos, hasta la implementacion técnica, pruebas y anélisis de
resultados. Se detalla el diseno del sistema basado en una arquitectura cliente-servidor, donde
el frontend fue implementado con React, el backend con Node.js y Express, y la base de datos
con MongoDB. Ademas, se explica la integracion de la API de OpenAl, encargada de generar
preguntas, respuestas y retroalimentacién personalizada segin el nivel de dificultad y el tipo
de entrevista.

Finalmente, el documento presenta los resultados de las pruebas de usabilidad y funcionali-
dad, aplicadas a 20 usuarios, junto con su respectivo analisis estadistico y cualitativo. Los
datos obtenidos evidencian una alta aceptacion del sistema, destacando la facilidad de uso,
la claridad de la interfaz y la utilidad de la retroalimentacion automatica como elementos
diferenciadores del proyecto.

Palabras clave: Inteligencia artificial, Aprendizaje automatico, Procesamiento del lenguaje
natural, Interaccion persona-computadora, Gestién del desarrollo de software



Capitulo 1

1. Introduccion

1.1. Formulacion del Problema

1.1.1. Descripcién del Problema

En la industria tecnoldgica, las entrevistas para puestos de programacién suelen incluir
evaluaciones rigurosas tanto de conocimientos tedricos como de habilidades practicas en
resolucion de problemas. Estas entrevistas evalian la competencia técnica de un candidato, la
comprension de la informatica y las capacidades de resolucion de problemas. Sin embargo, los
candidatos suelen enfrentarse a una serie de obstaculos en su preparacion para estas entrevistas,
lo que afecta su confianza y rendimiento negativamente|l]. Con frecuencia, presentan segmentos
de codificacién en vivo donde los candidatos deben articular su proceso de pensamiento y
disenar soluciones éptimas centradas en la eficiencia y la conservacién de la memoria.

Los candidatos a ingenieros de software suelen participar en entrevistas técnicas en la pizarra
como parte de una evaluaciéon de contratacion. Durante estas sesiones, los candidatos escriben
codigo mientras piensan en voz alta mientras trabajan para encontrar una solucién, bajo la
atenta mirada de un entrevistador. Si bien las entrevistas técnicas deberian permitir una
evaluacion imparcial e inclusiva de la capacidad de resolucion de problemas, sorprendentemente,
las entrevistas técnicas pueden ser, en cambio, un procedimiento para identificar a los
candidatos que mejor manejan y migrar el estrés causado inicamente por ser examinados por
un entrevistador (ansiedad por el desempeno)[2].

Las empresas se preocupan mucho por contratar al desarrollador equivocado, pero pasan por
alto el alto costo de dejar pasar buenos candidatos. Por ejemplo, rechazar a un desarrollador
con mas de 10 anos de experiencia y muchas contribuciones notables en proyectos de codigo
abierto que no puede desempenarse bien en una pizarra frente a un entrevistador porque sufre
el sindrome del impostor. Ademas, la mayoria de los desarrolladores no son consistentes con
su desempeno en todas las entrevistas técnicas a las que se someten|[3].

Otra de las dificultades es que los candidatos suelen enfrentarse a niveles de estrés muy altos
al momento de presentar una entrevista laboral real, lo que puede llevar a manifestar el
sindrome del impostor, esto le causa a los candidatos inseguirdad, falta de confianza en ellos
mismos y como consecuencia, impacta negativamente en su rendimiento.

No se han llevado a cabo investigaciones formales sobre el PI en ingenieros de software en
general, a pesar de que sus consecuencias pueden contribuir a trastornos de salud mental,
como la depresion y el agotamiento. Este estudio describe una encuesta que investiga el
alcance de los sentimientos de impostor en los ingenieros de software, considerando aspectos
como el género, la raza/etnia y los roles. Ademas, se investiga la influencia del PI en su
productividad percibida. El instrumento de la encuesta se diseni6 utilizando un enfoque basado
en la teoria e incluy6 preguntas demograficas, una escala de PI validada internacionalmente
(CIPS) y preguntas para medir la productividad percibida con base en los constructos del
marco SPACE. La encuesta se envié a empresas que operan en varios sectores comerciales.



El analisis de datos utilizo bootstrap con remuestreo para calcular intervalos de confianza y
pruebas de significacion estadistica de Mann-Whitney para evaluar las hipétesis. Recibimos
respuestas de 624 ingenieros de software distribuidos en 26 paises. Los resultados del bootstrap
revelan que un 52,7 % de los ingenieros de software experimentan niveles frecuentes o intensos
de TP y que las mujeres sufren en una proporcién significativamente mayor (60,6 %) que los
hombres (48,8 %) [4]. Estudios previos han identificado el PI como un fenémeno psicolégico
que afecta especialmente a profesionales de alto rendimiento[5], con un impacto significativo
en la productividad y el bienestar emocional [6], [7]. En el &mbito de la ingenieria de software,
se ha observado que el PI esta asociado con una menor confianza en las habilidades técnicas y
un mayor nivel de estrés [§].

Algunas de las dificultades comunes a las que se enfrentan son la retroalimentacién limitada,
esto debido a que los candidatos practican por su cuenta y es dificil evaluar objetivamente su
rendimiento o recibir retroalimentacién detallada en dreas clave como la eficiencia y precision
de su codigo. Los candidatos pueden cometer errores frecuentes en la légica o eficiencia del
codigo sin recibir correcciones detalladas que les ayuden a entender sus fallos y asi poder
mejorar, esto no afecta solamente la calidad de su cédigo, sino también la capacidad de
adaptarse y poder pensar de forma critica bajo presion.

Los participantes de Hacker News informan de varias preocupaciones y percepciones negativas
sobre las entrevistas, incluida su falta de relevancia para el mundo real, el sesgo hacia los
desarrolladores mas jévenes y la exigencia de un compromiso de tiempo. Los participantes
informan de que estas entrevistas provocan ansiedad y frustracién innecesarias, lo que les
obliga a aprender normas arbitrarias, implicitas y oscuras [9).

Para entender si las entrevistas de programaciéon, tal como se realizan hoy en dia, pueden
inducir estrés que afecte significativamente el desempeno, realizamos un ensayo controlado
aleatorio con 48 estudiantes de Ciencias de la Computacién, comparandolos en entornos
privados y publicos con pizarras blancas. Descubrimos que el desempeno se reduce a mas de la
mitad, simplemente por ser observados por un entrevistador. También observamos que el estrés
y la carga cognitiva eran significativamente mayores en una entrevista técnica tradicional en
comparacion con nuestra entrevista privada. En consecuencia, los entrevistadores pueden estar
filtrando a los candidatos calificados al confundir la evaluacién de la capacidad de resolucion
de problemas con un estrés innecesario |2].

La combinacién de estos factores genera una baja autoconfianza, y los candidatos a menudo
dudan de sus propias habilidades al momento de enfrentarse a situaciones técnicas en tiempo
real[10], [11]. En las entrevistas reales, los candidatos enfrentan condiciones que combinan
alta presion, un tiempo limitado, y la necesidad de justificar sus decisiones en cada paso. Al
no tener un entorno de practica que simule estas condiciones, muchos candidatos pueden
encontrar dificil replicar el ritmo y la mentalidad necesaria para sobresalir en la entrevista, lo
cual puede llevar a problemas de rendimiento en las situaciones reales.



1.2. Objetivos

Objetivo General

Desarrollar un prototipo de una aplicacion web que permita la practica de entrevistas a
candidatos a empleos en el area de programacion.

Objetivos Especificos
1. Recopilar ejercicios practicos y teoricos al nivel de una entrevista.

2. Entrenar una inteligencia artificial para la creacién de ejercicios préacticos, de modo que
alcancen el estandar para preguntas de entrevistas.

3. Disenar la arquitectura y la interfaz de la aplicacion web con el fin de simular entrevistas
técnicas en el campo de la programacion.

4. Implementar la aplicacién incorporando la inteligencia artificial entrenada y los ejercicios
recopilados.

5. Evaluar la aplicacién respecto a su usabilidad y funcionalidad a través de pruebas de
usuario.
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1.3.

Resultados esperados

Se planea crear una aplicacion que integre preguntas tanto practicas como tedricas, organizadas
de acuerdo en como se muestra la siguiente tabla .

Objetivo General

Objetivo Especifico

Producto Esperado

Desarrollar el prototipo de
aplicacién web de entrevista
donde se pueda emplear la
practica de preguntas tanto
técnicas y tedricas utilizando
una IA y conocimiento
entregado por profesionales en
el tema

Recopilar de ejercicios practi-
cos y tedricos al nivel de los de
una entrevista.

Una base de datos organizada
que contenga ejercicios practi-
cos y tedricos categorizados por
nivel de dificultad en los di-
ferentes temas que contempla
la programacién, mas un docu-
mento con el analisis y resumen
de los datos encontrados.

Entrenar una inteligencia arti-
ficial para la creacién de ejer-
cicios practicos, de modo que
alcancen el estandar para pre-
gunta de entrevista.

Un modelo de TA entrenada
que proporcione preguntas de
calidad por niveles de dificul-
tad, asi como una muestra de
precisién y relevancia en la ca-
lidad de las preguntas genera-
das.

Disenio de la estructura e inter-
faz de una aplicacién web con el
fin de simular completamente
entrevistas técnicas en el cam-
po de la programacién.

Un documento que presenta di-
senos y mockup, centrado en
proporcionar una experiencia
amigable que haga que el uso
de la aplicacién sea sencillo y
accesible para los usuarios, se
entrega un link de acceso publi-
co sin permisos de edicién para
consultar los disenos de la apli-
cacion.

Implementar aplicaciones web
que integren modelos de inte-
ligencia artificial previamente
entrenados, con el objetivo de
generar dindmicamente pregun-
tas tedricas y ejercicios practi-
cos de programacion.

Un prototipo que combine el
front-end y el back-end, incor-
porando caracteristicas avanza-
das como inteligencia artificial
y un banco de preguntas creado
en colaboracién con profesores
expertos en la materia.

Implementar un proceso de eva-
luacion integral para una apli-
cacion web con enfoque en ana-
lizar su usabilidad y funciona-
lidad a través de pruebas de
usuario.

Resultados obtenidos de la apli-
caciéon por medio de usuarios
reales para recolectar feedback
de modo que la aplicacién cum-
pla con lo planteado.

Tabla 1: Resultados esperados

Fuente: Elaboracién propia.
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1.4. Metodologia

1.4.1. Metodologia de Investigacion

Para evaluar el alcance y la madurez tecnolégica de las actividades de Investigacion, Desa-
rrollo Tecnol6gico e Innovacién (I4+D+i) asociadas al proyecto, se adoptard el enfoque de
Niveles de Madurez Tecnolégica (TRL)[12], un marco conceptual desarrollado por la NASA y
posteriormente adoptado por el Ministerio de Ciencia e Investigacién de Colombia[l3].

El Modelo de Investigacién en Ingenierfa del Software se compone de tres fases principales|14]:

1. Investigacién y desarrollo inicial: Se define el area de trabajo del proyecto identificando
necesidades de la industria o tendencias tecnolégicas emergentes mediante diagnosticos,
revisiones bibliogréaficas y pruebas de concepto en laboratorio.

2. Investigacion aplicada: Se desarrolla y aplica la tecnologia en entornos reales, identifi-
cando y adaptando posibles fallas del modelo para su implementacién en empresas.

3. Transferencia: Se amplia el impacto de las nuevas tecnologias mas alla de las empresas
participantes mediante cursos, conferencias y licenciamiento, conectando con los niveles
de madurez tecnoldgica y extendiendo los resultados obtenidos.
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1.4.2. Metodologia de Gestion de Actividades

La gestion de actividades dentro del proyecto resulta esencial para garantizar una ejecucion
organizada, eficiente y alineada con los objetivos establecidos. Con el fin de optimizar la
planificacién, el seguimiento y la distribucion de tareas entre los integrantes del equipo, se
adopto una metodologia agil que permitiera visualizar el progreso de cada fase del desarrollo
y facilitar la toma de decisiones. En este contexto, se uso una herramienta flexible y orientada
a la mejora continua, que contribuye al control efectivo del flujo de trabajo y a la priorizacion
de actividades de forma dindmica y colaborativa.

Metodologia Kanban

Kanban es una herramienta de gestion de flujo de trabajo visual, versatil y adaptable, que
organiza y monitorea actividades del equipo mediante un tablero visual, columnas de proceso,
tarjetas de tareas y limites de trabajo en curso. Facilita la visualizacion del progreso, la
identificacién temprana de desafios y la toma de medidas correctivas. Sus principios promueven
la mejora continua y la eficiencia operativa, limitando el trabajo en curso para evitar la
sobrecarga y mantener la calidad. Implementar Kanban mejora la eficiencia, productividad,
colaboracién y comunicacion interna, permitiendo una respuesta agil a cambios en los requisi-
tos del proyecto y las prioridades del cliente[15].

Jira se presenta como una excelente opcién para aplicar la metodologia Kanban gracias
su capacidad para manejar de manera efectiva proyectos agiles mediante herramientas como
tableros visuales adaptables, listas de tareas y sprints. Estas funcionalidades facilitan una
asignacion clara de responsabilidades y un seguimiento exhaustivo del progreso del equipo
[16]. Los beneficios de Jira también se extienden a su flexibilidad para adaptarse a diversas
metodologias agiles y su habilidad para garantizar la transparencia en el avancé del proyecto
a través de tableros visuales personalizables. Ademas, promueve una colaboracién efectiva
al centralizar la comunicacién y el seguimiento de tareas dentro del equipo, lo cual mejora
significativamente la gestion del ciclo de vida del proyecto y potenciar la productividad del
equipo [17]
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Capitulo 2

2. Justificacion y declaracion de alcance

En el contexto del actual mercado laboral, la preparaciéon para las entrevistas se ha vuelto
fundamental para alcanzar los puestos anhelados. Por lo tanto, las entrevistas laborales se
convierten en una prueba no solo de conocimiento, sino también de capacidad para resolver
problemas bajo presién, asi como de habilidades en la practica real para resolver problemas de
manera eficiente y mostrar confianza en sus conocimientos. Dado que el proceso de entrevista
puede resultar intimidante, una plataforma de practica que sea interactiva y adaptada a
las necesidades individuales puede ser de gran ayuda para que los candidatos mejoren sus
competencias en este ambito.

Debido a la creciente necesidad de profesionales capacitados en la industria tecnolégica, resalta
la necesidad de herramientas que ayuden a los candidatos a mejorar sus habilidades y confianza
antes de enfrentar entrevistas reales. Este problema es aiin més relevante cuando consideramos
el creciente numero de graduados en areas de tecnologia relacionadas con la programacion que
ingresan al mercado cada ano. La competencia es intensa y muchos candidatos pueden estar
bien capacitados para esto, pero pueden fallar por no estar bien preparados para las exigencias
del proceso de seleccion. Este problema afecta tanto a a las empresas que estan en busca de
talentos cualificados, como a los candidatos que se enfrentan a procesos de seleccion donde
sus habilidades y verdaderas capacidades pueden no versen reflejadas con precision. En base a
esto, el objetivo principal de este trabajo de grado es disenar y construir un prototipo de una
aplicaciéon web que permita a los usuarios simular una entrevista de trabajo. La herramienta
utilizando inteligencia artificial, se centrara a proporcionar recomendaciones que ayudaran
a los candidatos a identificar y mejorar sus habilidades. En este documento se presentan
los detalles del proyecto organizados en varias secciones clave. En primer lugar, se expone
la descripcién del problema, justificando la necesidad del desarrollo de la herramienta y
detallando los desafios que enfrentan los candidatos y las empresas en los procesos de seleccion.
Luego, se aborda el marco referencial, que incluye los fundamentos tedricos y el estado del
arte, destacando las limitaciones de las soluciones existentes y como este proyecto busca
superarlas. Posteriormente, se describen los objetivos del proyecto y su alcance, especificando
las metas generales y especificas, asi como los resultados esperados. También se detalla la
metodologia empleada para el desarrollo del prototipo, incluyendo las tecnologias seleccionadas,
los enfoques de investigacion y las estrategias de gestién adoptadas. Finalmente, se presentan
los cronogramas, presupuestos y el impacto ambiental asociado al proyecto, ofreciendo una
vision integral de su planificacion, ejecucion y sostenibilidad.
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2.1. Justificacion

La creacién de una aplicaciéon web para entrevistas técnicas surge como respuesta a la ne-
cesidad de mejorar y agilizar el proceso de evaluacion de habilidades tanto teéricas como
practicas en el campo de la programaciéon. La motivacién detras de este proyecto, es mitigar
la dificultad que afrontan algunos candidatos en el campo de la programacién, para llevar
a cabo sus entrevistas técnicas y practicas de manera efectiva. Este proyecto se enfoca en
los desafios que enfrentan los usuarios, ya sean estudiantes, quienes buscan demostrar sus
conocimientos y habilidades, como tambien profesores, que deben evaluar a los estudiantes
de manera precisa y estructurada en un entorno académico cada vez méas competitivo. La
amplia variedad de habilidades y conocimientos que se piden en algunas entrevistas, desde
conceptos tedricos hasta la implementacion practica en diferentes lenguajes de programacion,
puede resultar abrumadora para algunos. Esta diversidad, junto con la falta de herramientas
que integren elementos de estudio tanto tedricos como practicos, a menudo puede conducir a
evaluaciones poco precisas o fragmentadas. Esto puede generar desanimo o ansiedad por no
poder responder algunas de las preguntas propuestas por el evaluador. En el contexto de la
formacién académica y profesional, donde el dominio de las habilidades técnicas es funda-
mental, la necesidad de una plataforma que facilite la evaluacion objetiva tendria relevancia.
Con el uso de técnicas avanzadas de inteligencia artificial, la aplicacién promete adaptarse a
las necesidades especificas de cada usuario, brindando recomendaciones personalizadas que
incrementen la efectividad del aprendizaje y la preparacién técnica. En un contexto educativo
que exige cada vez mas habilidades técnicas, esta herramienta se posiciona como un aliado
crucial para el éxito de los usuarios. En conclusién, el desarrollo de una aplicaciéon web para
entrevistas técnicas representa una solucién innovadora y necesaria para enfrentar los desafios
actuales en la evaluacién de habilidades en programacion.
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2.2. Alcance del Proyecto

2.2.1. Declaracién del Alcance

El propésito del proyecto consiste en desarrollar un prototipo de plataforma web que permita
la simulacién de entrevistas técnicas, especificamente dirigidas a candidatos en el area de
programacién. Estas entrevistas estan disenadas para evaluar tanto conocimientos tedricos
como habilidades practicas. Los tipos de entrevistas técnicas que se incluiran son:

Evaluacién Tedrica:

Se llevaran a cabo preguntas orientadas a evaluar el conocimiento o dominio sobre estructuras
de datos, algoritmos, bases de datos, paradigmas de diseno de software y fundamentos de
ciencias computacionales.

El propésito de esta evaluacién es medir la comprensién de los conceptos abordados y la
habilidad para aplicar las teorias en contextos practicos.

Codificacién en Vivo:

Los candidatos deberan resolver tareas de programacion en un Entorno de Desarrollo Integrado
(IDE), lo que les permitird escribir, ejecutar y depurar programas durante la entrevista de
evaluacion.

El sistema evaluard aspectos tales como la eficiencia, la correccién y la claridad del cédigo
generado.

Resolucién de Problemas Téenicos:

Se busca que los candidatos aborden casos practicos y problemas del mundo real que requieren
la formulacién de soluciones técnicas, basadas en la aplicacion de principios de ingenieria de
software.

La plataforma permitira a los usuarios seleccionar el tipo de entrevista segiin sus necesidades,
con niveles de dificultad ajustables para principiantes, intermedios y avanzados. También
incluird un moédulo de retroalimentacion personalizada, generada automaticamente por inteli-
gencia artificial.

El diseno del sistema incluira:

Front-End: Mediante una interfaz que sea intuitiva, accesible y que cumpla con los estandares
de usabilidad y de calidad externa (ISO/IEC25010)[18].

Back-End: Que albergue la légica, la seguridad y la gestion de datos de toda la plataforma
web, cumpliendo los estandares de calidad interna y de proteccién de datos(ISO/IEC 27001 y
Ley 1581 de 2012)]19], [20].
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El objetivo principal de este prototipo es proporcionar a los postulantes un conjunto integral
de herramientas que les permita practicar entrevistas técnicas. Esto busca reducir la ansiedad
que tales situaciones generan y, al mismo tiempo, mejorar su competitividad en el mercado
laboral.
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Capitulo 3

3. Marco Referencial

3.1. Marco Teodrico

El desarrollo de aplicaciones de entrevistas con inteligencia artificial se construye y fundamenta
en una variedad de teorias que guian la creacion del sistema de evaluacién mas efectivo, justo
y éticos. Estas plataformas combinan lo dltimo en tecnologia de procesamiento de informacion
y aprendizaje autonomo para la simulacién de entrevistas laborales, dando a los candidatos
una experiencia que permita la evaluacion de forma préactica y personalizada. Algunas de las
principales teorias que se involucran en la creacién de estas plataformas son el procesamiento
de informacién y el procesamiento del lenguaje natural(PLN). Que permite a la [A interpretar
y analizar repuestas de usuarios en tiempo real. Otras, como la teoria de la evaluacion basa
en competencias para una evaluacién precisa y objetiva, la union de estas teorias da la base
para la creacion de una aplicacién bien estructurada.

3.1.1. Teoria de la Evaluacién Basada en Competencias

La teorfa del procesamiento de la informacién (IPT) es un proceso que explica cémo los seres
humanos absorben y aplican el conocimiento en el entorno a través de actividades psicologicas
internas como la percepcién sensorial, la atencién, el reconocimiento, la transformacién y la
memoria, lo que se conoce como procesamiento de la informacion. Los psicélogos de esta escuela
intentan asumir la estructura y el proceso del sistema cognitivo humano, incluida la esencia
de la investigacion sobre la cogniciéon humana, la atencién, la percepcién, la comprension, la
memoria, la resolucién de problemas, etc. [21] . Se ha convertido en la corriente principal
de la psicologia y la educacion analizar cientificamente el proceso cognitivo y la estructura
cognitiva de los individuos involucrados en diversas actividades mentales (como la percepcion,
la memoria y la resolucién de problemas) para comprender y predecir el comportamiento
individual [22] . Por lo tanto, la ensehanza eficaz inevitablemente debe prestar atencién a las
habilidades mentales y los procesos mentales de los candidatos.

3.1.2. Teoria del procesamiento de la informacién

La preparacion y la determinacion de la elegibilidad de los estudiantes son dos preocupaciones
principales en el proceso de colocacién laboral. Un proceso tipico de reclutamiento en un
campus implica evaluar a los candidatos estudiantiles en varias competencias|23| como aptitud
y habilidades blandas, conocimiento de la materia, historial de desempeno académico, etc.
Entre estas, el conocimiento de la materia, también conocido como competencia de dominio
(CD), juega un papel crucial en la evaluacién de la elegibilidad de un estudiante para el
reclutamiento. El conocimiento sobre la elegibilidad para un trabajo preferido ayuda a los
estudiantes en la preparacion para la prueba de colocacién, las pruebas de preseleccion y
las entrevistas. En la mayoria de las situaciones, la evaluacién de la competencia laboral
(CJ) se basa principalmente en el Promedio de Calificaciones Acumuladas (CGPA) obtenido

18



por un estudiante en las materias de estudio relevantes; esto es seguido por una prueba
escrita y/o una entrevista oral. Los criterios de CGPA no siempre capturan con precisién el
conocimiento asimilado de la materia que posee un estudiante, para calificar para un trabajo
especifico. Diferentes trabajos requieren excelentes puntajes de evaluaciéon de desempeno
en diferentes dominios. Por ejemplo, los estudiantes que generalmente son inteligentes o
creativos en aplicaciones practicas del conocimiento (por ejemplo, trabajo de laboratorio,
programacién de computadoras), no necesariamente son inteligentes teéricamente y tienden a
obtener calificaciones méas bajas en las materias. A pesar de esto ultimo, terminan teniendo
una carrera exitosa cuando se les brindan oportunidades compatibles. De manera similar, los
estudiantes que tienen un alto rendimiento académico, pueden fallar en las entrevistas de
trabajo debido a una experiencia laboral practica inadecuada. Cada intento fallido en una
entrevista de trabajo degrada la autoeficacia [24] del estudiante. La falta de preparacién para
una oportunidad laboral causa ansiedad por la eleccién [25] , que es una de las principales
razones de la indecisién profesional, observada en los recién graduados (en la escuela secundaria,
la universidad o las instituciones vocacionales). La gran mayoria de los estudiantes encuentran
el proceso de entrevista una experiencia desafiante, debido a la tutoria incompetente, junto
con una preparacién deficiente para la evaluacion de colocacién laboral [26] . Los estudiantes
necesitan una forma facil y rapida de autoevaluar su conocimiento del dominio y estar
preparados para una oportunidad laboral determinada. Tales situaciones se pueden remediar
si se les ofrecen a los estudiantes evaluaciones que brinden retroalimentacién personalizada
detallada sobre sus fortalezas y debilidades.

3.1.3. Teoria del Procesamiento del Lenguaje Natural (PLN)

Con el amanecer de la era de Internet, especialmente en el drea de sistemas moviles [27] |
el drea de sistemas integrados [28] y la tecnologia moderna de multiprocesadores [29] , la
civilizacion ha experimentado cambios profundos y rapidos que estamos experimentando hoy
maés que nunca [30] . La investigacién de PNL, en particular, no ha evolucionado al mismo
ritmo que otras tecnologias en las iltimas décadas de anos. PNL es un campo importante
en la ciencia informética y la inteligencia artificial, que tiene como objetivo estudiar varias
teorfas y métodos que pueden lograr una comunicaciéon efectiva entre humanos y computadoras
con lenguaje natural. El uso del lenguaje natural para comunicarse con las computadoras
tiene una importancia de aplicaciéon practica muy importante, asi como una importancia
tedrica revolucionaria. Mas recientemente, se ha demostrado que la aplicacion de tecnologia
preentrenada lleva la cantidad de tareas de PNL al nivel de vanguardia.
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3.1.4. Estado del Arte

En un panorama en el que dominar el arte de las entrevistas de trabajo es sinénimo de éxito
profesional, el simulador de entrevistas surge como una herramienta transformadora que
revoluciona la forma en que las personas perfeccionan sus habilidades para las entrevistas.
Ademas de ofrecer asesoramiento tedrico, este simulador sirve como un puente dindmico que
proporciona un entorno virtual seguro, donde los solicitantes de empleo pueden transmitir el
conocimiento tedrico en una aplicacion practica. Al reconocer la brecha que a menudo existe
entre la orientacién convencional para entrevistas y la aplicacién de habilidades en el mundo
real, el Simulador de entrevistas se convierte en un catalizador para la mejora. Va maés alla de
lo convencional, al permitir a los usuarios personalizar su experiencia, ofreciendo una gran
variedad de opciones para personalizar escenarios de entrevistas, seleccionar temas relevantes
para su campo y calibrar niveles de dificultad en consonancia con sus aspiraciones profesionales.
Esta personalizacion no solo mejora la relevancia de la practica, sino que también aborda los
desafios tinicos que las personas pueden enfrentar en sus dominios profesionales especificos. La
eficacia del simulador de entrevistas se basa en su inteligencia artificial (IA). Los usuarios se
benefician de una retroalimentacién inmediata en su desempeno de la entrevista, debido a que
cada pregunta teorica mal contestada tendra su correcion, mencionando cual era la correcta
y el porque lo es . Este mecanismo de retroalimentacién permite a los usuarios realizar una
autoevaluacion, identificando las fortalezas y las areas de mejora. Como herramienta para
la preparacién de entrevistas, el Simulador se destaca como un elemento innovador en el
competitivo mercado laboral. No solo ofrece una visién general del proceso de entrevistas, sino
que también ofrece una ruta integral hacia el éxito. En un panorama en el que conseguir el
puesto deseado depende de la capacidad de una persona para superar entrevistas de manera
eficaz, el Simulador de entrevistas surge como un poderoso aliado, que brinda a las personas
las habilidades y la confianza necesarias para sobresalir en el ambito profesional en constante
evolucion.[31]
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3.1.5. Antecedentes

Ahora ha evolucionado el proceso de contratacion en puestos que utilizan tecnologia. Para
utilizar este tipo de tecnologia, necesitamos un panel de expertos calificados. Hay algunas
plataformas de codificacién que son populares en este segmento, como Leet Code, Hacker
Rank y Code Forces, que son algunas de las plataformas en las que puede realizar codificacion.
Hoy en dia, los solicitantes tienen acceso a casi todos los recursos, ya que estan disponibles
en Internet, a través de los cuales pueden practicar todo tipo de preguntas de codificacién
y pueden mejorar sus habilidades. Las estructuras de datos y los algoritmos son el enfoque
principal de todos los solicitantes a la hora de aumentar sus habilidades y para ellos hay
cursos en linea disponibles como Coursera, edX y Udemy. Con el conocimiento basico de
las estructuras de datos y algoritmos de los cursos, los solicitantes pueden establecer una
buena base en estos temas. El formato de la entrevista ha evolucionado demasiado y la
brecha entre el conocimiento teérico y el conocimiento practico es enorme, pero al igual
que las plataformas de codificacion, también tenemos algunas plataformas como Pramp y
Interviewing.io para este tipo de servicios [32] , [33] . Los servicios brindan a los estudiantes
todo tipo de conocimientos antes de ir a una entrevista real. Estos servicios tienen expertos
que ayudan mucho a los estudiantes. Ademas de los recursos de Internet para estructuras de
datos y algoritmos, también tenemos libros como Cracking the Coding Interview”de Gayle
Laakmann McDowell y sitios web como Geeks-for-Geeks que brindan una amplia informacion
sobre estructuras de datos y algoritmos. Los candidatos también comparten sus experiencias
de entrevistas, tipos de preguntas realizadas, temas especificos de la empresa en plataformas
como Glassdoor y Blind. En conclusién, la necesidad de personas con experiencia para realizar
este tipo de entrevistas de alto nivel esta provocando una evolucion en la preparacion para
las entrevistas técnicas.
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La siguiente taba proporciona un analisis comparativo de diversas plataformas que se utilizan
para la preparacién de entrevistas técnicas en programacion. Las plataformas evaluadas
incluyen Pramp, LeetCode, Interviewing.io y HackerRank, cada una destacandose por sus
caracteristicas y enfoques particulares.

Plataformas | Idioma Dispo-| ESTADO | Costo Pros Contras
nible
Pramp Inglés Vigente Freemium | Simulaciéon | No son evalua-
en  tiem- | ciones profesio-
po real, | nales, sin entre-
Retroali- vistas personali-
mentaciéon | zadas
entre pares
LeetCode Inglés, Chino Vigente Freemium | Gran base | No ofrece simula-
de datos, | ciones completas,
elegir  la | la retroalimenta-
dificulta a | cién es estandari-
tu gusto zada
Interviewing.io | Inglés Vigente Pago Entrevistas | No accesible pa-
con  pro- | ra todos, mayor-
fesionales, | mente usado por
Evaluacién | gente con expe-
mas preci- | riencia
sa
HacKerRank | Inglés Vigente Freemium | Gran can- | Falta de persona-
tidad de | lizacion para es-
problemas, | tudiantes, se en-
evaluacio- | foca mas en lo
nes usadas | técnico
por empre-
sas

Tabla 2: Comparacién Antecedentes.
Fuente: Elaboracion propia.
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Para concluir esta seccion, a pesar de la disponibilidad de multiples plataformas que ofrecen
simulaciones y retos técnicos, muchas de ellas presentan limitaciones importantes, tales
como la falta de personalizacion, una retroalimentaciéon poco detallada y una integracién
deficiente entre elementos tedricos y préacticos. Por ejemplo, herramientas como LeetCode y
HackerRank se centran exclusivamente en la resoluciéon de problemas técnicos, mientras que
Pramp e Interviewing.io brindan simulaciones que no abarcan adecuadamente las necesidades
particulares de los candidatos. Nuestro proyecto se distingue por no ser redundante, ya que
fusiona caracteristicas innovadoras, entre ellas la personalizacién de entrevistas en funcién
del nivel del candidato, simulaciones elaboradas por educadores y una retroalimentacion
detallada respaldada por inteligencia artificial. Este enfoque singular aborda las carencias
que se encuentran en las plataformas actuales y proporciona un valor anadido significativo
al centrarse en la experiencia del usuario y en la mejora constante de sus habilidades, tanto
técnicas como tedricas. De este modo, se posiciona como una solucién unica y necesaria en el
ambito de las entrevistas técnicas.
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3.2. Marco Conceptual

3.2.1. Evaluador de entrevistas simuladas basado en TA

En los ultimos anos, ha aumentado la demanda de herramientas eficientes de preparacion
para entrevistas, ya que los candidatos buscan mejorar su desempeno en mercados laborales
altamente competitivos. Los métodos tradicionales, como las entrevistas simuladas entre
pares y los bancos de preguntas genéricos, a menudo carecen de la personalizaciéon y la
retroalimentacion en tiempo real necesarias para mejorar significativamente la preparacién
de un candidato. Para abordar esta brecha, se ha empleado inteligencia artificial (TA) para
crear plataformas dindmicas de entrevistas simuladas que simulan entornos de entrevistas
reales y ofrecen retroalimentacion personalizada para ayudar a los candidatos a perfeccionar
sus habilidades. El sistema de entrevistas con TA desarrollado en este articulo tiene como
objetivo ofrecer a los usuarios una experiencia de entrevista simulada realista e interactiva.
Utilizando procesamiento del lenguaje natural (PNL) y algoritmos de aprendizaje automatico,
el sistema formula preguntas relevantes para el contexto basadas en las del usuarios rol laboral
elegido. Evalta las respuestas del usuario en varias dimensiones, como contenido, emocién
y confianza, y ofrece comentarios personalizados para mejorar el rendimiento futuro. Este
trabajo amplia las contribuciones de Chou et al. (2022) y otros trabajos relacionados, en los
que se han empleado plataformas basadas en IA en el analisis del desempeno en entrevistas.
Si bien en el pasado se han disenado otros sistemas para beneficiar a los reclutadores, nuestro
sistema esta orientado a ayudar a los candidatos a mejorar con la practica y una evaluacion
exhaustiva. El modelo de TA evalia las habilidades de comunicacion, el campo de conocimiento
y las senales no verbales como el tono emocional y el nivel de confianza y les proporciona
una revisiéon completa que los métodos tipicos no pueden proporcionar. La incorporacion
de TA para escanear senales emocionales y de confianza mientras se realiza una entrevista
proporciona una ventaja especial para los solicitantes.Investigaciones anteriores han senialado
la capacidad de la IA en entrevistas en linea, especialmente en mediciones métricas cognitivas
y emocionales, que son determinantes vitales para el éxito de la entrevista. Nuestro sistema
se esfuerza por llenar el vacio brindando a los solicitantes comentarios significativos basados
en datos que puedan ayudar a mejorar su desempeno real en las entrevistas|34].
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Tipos de aplicaciones de entrevistas
Inteligencia artificial en la transcripcién de entrevistas

Las entrevistas, fundamentales para el ejercicio periodistico y la investigacion cualitativa,
capturan el significado profundo del pensamiento de la humanidad. En 2023, las herramientas
de inteligencia artificial (IA) se popularizaron, y vimos que se las empezé a usar en la grabacion,
transcripcién y subtitulado de discursos. El objetivo del estudio es identificar la TA mas
adecuada para transcribir grabaciones en espanol y priorizar la completitud de tareas, la
eficacia y la eficiencia. La TA seleccionada se aplicard a un corpus de 450 entrevistas cortas,
para luego codificarlas y analizar su contenido|[35].

Simulador de entrevista de trabajo virtual impulsado por IA que utiliza procesa-
miento de lenguaje natural

El simulador de entrevista de trabajo virtual impulsado por IA aborda esta brecha mediante el
uso de tecnologias avanzadas, en particular el procesamiento del lenguaje natural (PLN), para
crear una plataforma de practica de entrevistas interactiva en tiempo real. Este simulador
genera preguntas especificas del rol alineadas con la trayectoria profesional deseada por el
usuario y evalia las respuestas en tiempo real a través de analisis de sentimientos y evaluaciones
de coherencia. Ofrece una vision constructiva,retroalimentacion personalizada que resalta tanto
las fortalezas como las areas de mejora. El disenio de aprendizaje adaptativo del simulador
ajusta continuamente la dificultad de las preguntas en funcién del rendimiento del usuario,
lo que garantiza una progresion fluida. Con el tiempo, aprende de los comportamientos
individuales de los usuarios para mejorar su retroalimentacion, haciendo asi que la experiencia
sea cada vez mas personalizada y efectiva. Con una interfaz facil de usar, el sistema no requiere
conocimientos técnicos para su funcionamiento. Al combinar practicidad con tecnologia de
inteligencia artificial de vanguardia, esta innovadora herramienta empodera a los usuarios al
inculcarles la confianza y las habilidades necesarias para sobresalir en las entrevistas, cerrando
eficazmente la brecha entre la preparacion y el empleo. El simulador representa una solucion
transformadora para la preparacién profesional, revolucionando el proceso de preparacién de
entrevistas|36].

sistema interactivo de preparacién de entrevistas basado en TA

Smart Prep, una plataforma interactiva donde los usuarios pueden elegir interactuar con
agentes o un equipo profesional para practicar las entrevistas. Durante cada sesién, el personal
de Smart Prep y los agentes de TA hacen preguntas especificas del dominio, a las que los
usuarios responden escribiendo o diciendo sus respuestas. Luego, los agentes analizan estas
respuestas y brindan a los usuarios comentarios constructivos y sugerencias para mejorar sus
habilidades de entrevista. Desarrollado por OpenAl ChatGPT y con capacidades de voz y
texto, Smart Prep proporciona un entorno virtual y til para que los usuarios practiquen,
mejorando el rendimiento de sus entrevistas. Construido con Svelte para front-end y Flask
para back-end, Smart Prep demuestra un potencial significativo como una valiosa herramienta
de capacitacién en entornos profesionales y educativos[37].
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3.2.2. Modelos y Técnicas de Aprendizaje Automatico

La mejor manera de prepararse para una entrevista es revisar los diferentes tipos de posibles
preguntas que le haran durante la entrevista y practicar cémo responderlas. Un sistema de
coaching de entrevistas intenta simular a un entrevistador para proporcionar sesiones simuladas
de simulacién de practicas de entrevistas para los usuarios. Los sistemas tradicionales de
entrenamiento para entrevistas proporcionan algunos comentarios, incluida la preferencia
facial, el movimiento de cabeza, el tiempo de respuesta, la velocidad de habla y el volumen,
para que los usuarios conozcan su propio desempeno en la entrevista simulada|38].

sing Generative Al for Interview Simulations

usa ChatGPT (y otros LLMs) para simular entrevistas con sujetos mayores, con el objetivo
de mejorar habilidades de investigacion, empatia y entrevistas reales[39].

Conversate: Supporting Reflective Learning in Interview Practice

Esta propuesta va mas alla de “dar feedback”: permite un didlogo interactivo con el agente
IA para que el usuario reflexione, mejore sus respuestas y aprenda activamente[40].
Al-Enhanced Interview Simulation in the Metaverse

Propone un médulo de simulacién de entrevista en realidad virtual, con modelos de TA
integrados para hacer la experiencia inmersiva mas realista[41].

A Smart Interview Simulator Using AI Avatars and Real-Time Feedback Mecha-
nisms

Plataforma que usa un avatar 3D para simular entrevistas, genera preguntas con GPT-3 y da
retroalimentacién inmediata al usuario durante la simulacién[42].

Integrating Resume Analysis, HR Simulation, and Technical Skill Assessment

Combina analisis de curriculum con simulador de entrevistas, reconocimiento de voz, deteccion
de emociones con CNN;, etc., para evaluacién objetiva y retroalimentacién|43].
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Capitulo 4

4. Diseno y prototipo

La plataforma InterviewSim se desarrollé empleando una estructura de servidor y cliente, con
el objetivo de crear un diseno que sea comprensible, modular y que permita el crecimiento,
facilitando asi el cuidado y el avance del proyecto. Esta disposicion posibilita que cada
componente, como la interfaz, la légica del negocio y la administracion de datos, funcione de
manera autonoma pero coordinada, lo que optimiza el rendimiento global de la aplicacion.

La interfaz de usuario, que constituye el frontend, fue desarrollada en React.js[44], donde los
usuarios pueden interactuar con la plataforma de modo intuitivo. A través de esta interfaz,
los usuarios pueden participar en entrevistas simuladas, responder a preguntas y recibir
comentarios instantaneos del sistema. Este componente se conecta con el servidor mediante
API RESTful[45], asegurando una experiencia dindmica, fluida y segura.

El backend, que esta construido utilizando Node.js|46] y Express[47], se encarga de la légica
central del sistema. Sus responsabilidades incluyen la autenticacién de usuarios, la interaccion
con los modulos de inteligencia artificial, la gestion de las entrevistas y la elaboracion de
recomendaciones personalizadas.

La capa de datos se gestion6 mediante MongoDB[48], encargada del almacenamiento y
recuperacion eficiente de la informacion, incluyendo usuarios, entrevistas, resultados y registros
de interaccién con la TA. Cada solicitud enviada desde el cliente se procesa en el servidor,
donde se ejecutan los algoritmos de andlisis y se devuelven resultados personalizados al
usuario.

Gracias a esta arquitectura en capas, el sistema logra una alta cohesion interna, flexibilidad
para escalar a futuro y una comunicacién eficiente entre cliente y servidor. En la figura 1 se
muestra el esquema general de la arquitectura del sistema, que ilustra la interaccién entre sus
componentes principales y el flujo de datos que sustenta el funcionamiento de InterviewSim.

27



e s s sl = e e e R

I I I 1 |
' APLICACION WEB } API REST : : BASE DE DATOS :
| (Frontend) Lol (Backend) { : (MongoDB) :
I | | | I 1
I e React+Tailwind' [ I e Usuarios !
| css ) E I . :
. e Loginyregistro | ; : e Entrevistas !
! e Panel de b : : .
I 5 | | MOBILE | Py Preguntas |
| entrevistas i " FOUNDATION : = clasificadas :
I | I | |
| o @ gq | KDu,fse * Resultados :
I I | | . H |
| o At g | i e informes |
| ey L e :
[ [ e e : 1 I
I | 1 |
| ' | SERVICIOS | | ! :
1 | °
| | : EXTERNOS/APIs T ! 3 Glphy |
I | | |
: o @ u : | OpenAl Judge0 (elementos |
; E | ! visuales) :
_______________ L e oo oo a0 YR R S0 o5 0 VL G Sty S O T S L O

Figura 1: Diagram de arquitectura
Fuente: Elaboracion propia.
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4.1. Mockups

En el proceso de desarrollo de la interfaz de InterviewSim, se disenaron prototipos visuales con
la finalidad de estructurar las pantallas clave y definir cémo se distribuirian sus caracteristicas
esenciales. Esta metodologia se basé en las necesidades identificadas de los estudiantes, quienes
buscan mejorar sus habilidades en entrevistas técnicas, ademas de las tendencias actuales en
el diseno de plataformas educativas y tecnolégicas. El objetivo primordial fue garantizar una
experiencia de usuario que sea intuitiva, actual y sencilla de manejar.

Se dio prioridad a un diseno pulcro y minimalista, con una navegacién suave que facilitara
al usuario el acceso inmediato a las simulaciones, resultados y sugerencias. Cada pantalla se
disené con el objetivo de captar la atencion del usuario y simplificar la interaccion con el
sistema de inteligencia artificial responsable de formular preguntas y proporcionar comentarios
personalizados.

Los prototipos fueron sometidos a pruebas con usuarios seleccionados, quienes brindaron
comentarios sobre la claridad de la interfaz, la organizacion de los elementos y la facilidad de
uso. Gracias a esta retroalimentacion, se realizaron mejoras enfocadas en la coherencia visual,
la fluidez del flujo de trabajo y la reducciéon de pasos innecesarios. Ademas, se considerd la
inclusion de tutoriales interactivos para los nuevos usuarios, con el fin de orientar su primera
interaccion con la plataforma y maximizar la comprension de sus funcionalidades.

Finalmente, se presentan los disenos finales de la aplicacién web en las figuras correspondientes.
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InterviewSim

Espafiol v

Domina tu entrevista con confianza: Practica
inteligente y personalizada para desarrolladores,
impulsada por |A.

Figura 2: Mockup inicio de aplicacion
Fuente: Elaboracion propia.
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Iniciar sesion en
InterviewSim

Correo

Contrasefia o©

Iniciar sesion

&No tienes una cuenta? Registrate

¢ Olvidaste tu contrasefia? No te preocupes, puedes
restablecerla aqui. Restablecer contrasena

Figura 3: Mockup login
Fuente: Elaboracion propia.

Filtrar Entrevistas

Filtrar por programacion

Seleccionar...

a—

Haz pruebas antes de la entrevista
Debes probar la herramienta, la
conexion a Internet, el audio, como te
encuentras delante de la camara, ..

Filrar por dificutad

Seleccionar. v
Aplicar Filtros

Impresion en la consola(javascript)

Comprensién del uso de console.log() para mostrar informacion en la consola y sintaxis
basica de JS.

Empresa: codelink

Tipo de entrevista:: opcionMultiple

Figura 4: Mockup area de estudantes
Fuente: Elaboracién propia.
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Live Coding

Titulo de la entrevista
Titulo de la entrevista
Live Coding
Descripcion de la entrevista
Descripeion de a entrevista
® VerEntrevistas
Detalles técnicos (opcional)

Detalles técnicos de la entrevista (opcional)

@ VerEstadisticas

Empresa

Figura 5: Mockup area entrevistadores
Fuente: Elaboracion propia.

Registrarse en
InterviewSim

Usuario
Correo

Contrasefia ©

@ Estudiante fgg_- Entrevistador

¢Ya tienes una cuenta? Iniciar sesion

Figura 6: Mockup registro de usuario
Fuente: Elaboracién propia.

Recuperar Contrasena
Correo electrénico

Selecciona tu rol v

Enviar

Figura 7: Mockup recuperar contrasena
Fuente: Elaboracion propia.
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4.2. Requisitos de software

4.2.1. Requisitos funcionales

En el desarrollo de InterviewSim, es fundamental especificar con precisiéon los requisitos
funcionales, porque esto define de forma clara las funcionalidades y conductas que el sistema
necesita llevar a cabo para atender apropiadamente las demandas del usuario. En este proyecto,
los requisitos son cruciales para definir las habilidades del sistema en términos de manejar
perfiles de usuario con distintos roles, crear preguntas de programacién a través de inteligencia
artificial, guardar y recuperar entrevistas personalizadas y brindar retroalimentacion sobre el
rendimiento del participante. Ademas, consideran la comunicaciéon fluida entre el backend y el
frontend, la interaccién con la API de OpenAlI[49] y el manejo seguro de datos en la base de
datos..

En este contexto, los requisitos funcionales se establecen como un elemento central para
garantizar el éxito del proyecto, delineando las capacidades clave necesarias para mejorar la
experiencia del usuario y cumplir con los objetivos técnicos y estratégicos de la aplicacion.

Gestion de usuarios

La aplicacion debe permitir el manejo completo de usuarios finales, docentes y administradores,
garantizando la autenticacién y personalizacion de la experiencia.

» Registro de nuevos usuarios mediante correo electrénico y contrasena.

= Inicio de sesion y cierre de sesién seguro.

Actualizacién de datos personales y académicos en el perfil del usuario.

Visualizacion de estadisticas personales y progreso dentro de las entrevistas simuladas.

Roles diferenciados con distintos niveles de acceso.

Simulacion de entrevistas

El sistema debe permitir la creacion, ejecucién y almacenamiento de simulaciones de entrevistas,
tanto automatizadas por IA como dirigidas por docentes.

= Generacion dindmica de entrevistas con base en el lenguaje o tema seleccionado.
= Formulacion automatica de preguntas por la inteligencia artificial.
= Evaluacién inmediata con retroalimentacién generada por el modelo de TA.

= Almacenamiento de resultados y calificaciones para consulta posterior.

Gestidén de entrevistadores y entrevistas guiadas
El sistema debe permitir que entrevistadores creen entrevistas personalizadas.

= Creacién de plantillas de entrevistas por parte de los entrevistadores.
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= Poder ver qué cantidad de personas respondieron su entrevista.

= Poder ver las entrevistas que ha creado.

Modédulo de inteligencia artificial

El sistema debe integrar modelos de procesamiento de lenguaje natural para analizar y evaluar
las respuestas de los usuarios.

= Anélisis semantico de las respuestas para identificar claridad, coherencia y nivel técnico.

= Generacién automaética de retroalimentacion en tiempo real.

Gestion de base de preguntas

El sistema debe mantener una base de datos estructurada con preguntas clasificadas por nivel,
tema y tipo de entrevista.

s Creacion, edicién y eliminacién de preguntas desde el panel administrativo.
» Categorizacién por lenguaje de programacién, dificultad y tema.

= Control de versiones y trazabilidad de modificaciones.

Visualizaciéon y experiencia de usuario

El sistema debe proporcionar una interfaz interactiva que facilite la navegacién, la visualizacion
de resultados y la interaccién con la TA.

» Interfaz dindmica que permita iniciar simulaciones, visualizar resultados y acceder a
reportes.

= Presentacion visual de resultados mediante graficos, métricas y recomendaciones.

= Navegacién fluida y coherente entre los modulos del sistema.
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4.2.2. Requisitos no funcionales

Seguridad

= Los datos personales de los usuarios deben cumplir con las normas de privacidad vigentes.

Rendimiento

» Kl sistema debe procesar respuestas y generar retroalimentacién en menos de 5 segundos.

Disponibilidad

» La plataforma debe estar disponible al menos el 99.5 % del tiempo.

Usabilidad

= La interfaz debe ser intuitiva, con navegacion clara y accesible en un maximo de tres
pasos por tarea.

Compatibilidad

= La aplicacién debe ser compatible con los principales navegadores modernos.

Mantenibilidad

= Debe emplearse control de versiones para registrar cambios y gestionar despliegues.

Escalabilidad

» La arquitectura debe permitir la incorporacién de nuevos médulos o funciones sin afectar
el rendimiento del sistema.

Notificaciéon y registro de errores

= Los errores deben mostrarse al usuario mediante mensajes amigables, evitando revelar
informacion técnica.
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4.3. Casos de uso

Los casos de uso fueron fundamentales para definir y estructurar las interacciones entre los
usuarios y el sistema de simulacién de entrevistas con inteligencia artificial. A través de estos
escenarios, se identificaron los procesos clave que permiten a los usuarios realizar simulaciones,
recibir retroalimentaciéon automatica y acceder a recomendaciones personalizadas segin su
desempeno.

Ademas, se establecieron los distintos roles dentro del sistema, como usuario y entrevistador
detallando las acciones disponibles para cada tipo de actor. Esto permitié garantizar que la
plataforma ofreciera una experiencia fluida, funcional y adaptada a las necesidades de cada
perfil.

La definicion de los casos de uso también contribuyé a anticipar excepciones y comportamientos
no deseados, fortaleciendo la robustez, seguridad y usabilidad general del sistema.

En la siguiente figura se presenta el diagrama que representa los casos de uso de la aplicacién. En
este esquema se visualizan las principales interacciones entre los usuarios y los distintos médulos
del sistema, destacando funcionalidades como el registro, la autenticacién, la simulacion de
entrevistas, la evaluacién automéatica mediante TA, la gestién de historial y la generacion de
recomendaciones personalizadas.

I -

Sistema de entrevistas gon inteligencia artificial

/

Iniciar sesion

seleccionar
entrevista y
responderla

Proporcionar
retroalimentacion

ver respuestas
correctas

Ver historial de
entrevistas
contestadas

Figura 8: Diagrama de casos de uso
Fuente: Elaboracién propia.
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4.4. Base de Datos

El modelo de datos se cred con el objetivo de preservar la consistencia entre las diferentes
entidades del sistema, facilitando el registro de los datos de los usuarios, el almacenamiento
de entrevistas simuladas, el resguardo de las notas obtenidas y la administracién de las
sugerencias personalizadas. Esta estructura permitié la integraciéon eficaz de los médulos de
inteligencia artificial y retroalimentacién automatica, los cuales se basan en la persistencia y
la actualizacion constante de los datos.

El enlace entre la base de datos y el back-end, creado en Node.js[46] con [47], facilité la
realizacion de tareas fundamentales como el registro y autenticacién de usuarios, la generacion
y almacenamiento de entrevistas, la adquisicion y almacenamiento de resultados de rendimiento
y la creacion de recomendaciones personalizadas para cada perfil. Esta interaccion eficaz entre
el servidor y MongoDB[48| asegurd un intercambio de datos continuo, seguro y fiable hacia el
front-end, mejorando la experiencia del usuario.

La siguiente figura muestra un esquema relacional modificado para la estructura de datos
de InterviewSim, en el que se ilustran las entidades fundamentales y sus vinculos dentro del
sistema.
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Usuario
_id string
username string
email string
password string
descripcionsLaboral string
ntrevista
createdAt string
updatedAt string

NN

Entrevista

_id

title
description
teacherld
empresa
tipoEntrevista

-

preguntas

pregunta

tipo

dificultad
preguntasAlmacenadasEnion
createdAt
updatedAt

Interviewcreator

_id string

username string

email string

password string
i Te

createdAt string

updatedAt string

string NN
string
string
string
string
string
object]]
string
string
string
bool
string
string

Figura 9: Modelo relaciénal
Fuente: Elaboracién propia.

38

NN



4.5. Stack tecnolégico

4.5.1. Frontend

Para el desarrollo del frontend de InterviewSim, se empleé React v18.3.1[44], una biblioteca
de JavaScript|50] ampliamente utilizada para la creacién de interfaces de usuario interactivas
y dinamicas. Su enfoque basado en componentes permitié construir una estructura modular,
donde cada parte de la interfaz cumple una funcion especifica, facilitando la mantenibilidad y
escalabilidad del sistema.

El uso del Virtual DOM mejor6 significativamente el rendimiento, reduciendo las operaciones
innecesarias en el DOM real y optimizando la experiencia del usuario durante la interaccion
con la plataforma.

El diseno visual se implementé con tailwind CSS[51], y librerfas complementarias que garanti-
zan una apariencia moderna, limpia y adaptable a distintos dispositivos. Ademas, se empled
React Router DOM para gestionar la navegacion entre las diferentes vistas, permitiendo una
estructura de tipo SPA (Single Page Application), en la que los cambios de seccién se realizan
sin recargar completamente la pagina, logrando una experiencia fluida e ininterrumpida.

4.5.2. Backend

El backend fue desarrollado utilizando Node.js[46], un entorno de ejecucién para JavaScript|50)
que permite construir aplicaciones escalables y eficientes mediante un modelo no bloqueante
basado en eventos. Esto resulté ideal para manejar las multiples solicitudes concurrentes
generadas por los usuarios durante sus interacciones con la aplicacion.

Para la definicion de rutas, gestion de peticiones HT'TP y control de la légica de negocio, se
utilizo el framework Express.js, el cual proporcioné una base ligera, flexible y bien estructurada
para organizar el flujo de datos entre el cliente, el servidor y la base de datos.

En lo referente al almacenamiento de informacién, se opté por MongoDBJ[48], una base de
datos NoSQL orientada a documentos, que permitié un manejo agil y flexible de los datos
relacionados con usuarios, entrevistas, respuestas y resultados de andlisis. La integracion
entre el backend y La gestion de la base de datos MongoDB se realizé mediante MongoDB
Compass[52], una herramienta grafica que permite administrar bases de datos NoSQL, realizar
consultas y visualizar colecciones de forma interactiva.

Esta combinacién tecnologica permitié desarrollar una arquitectura robusta, modular y
escalable, asegurando un rendimiento 6ptimo y una comunicacion fluida entre los distintos
componentes del sistema InterviewSim.
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Capitulo 5

5. Implementaciéon

5.1. Descripcion general del proceso de implementacién

La fase de implementacion constituyé una de las etapas mas criticas del desarrollo de
InterviewSim, ya que permitié materializar las funcionalidades disenadas e integrar los
distintos componentes tecnolégicos del sistema. Durante este proceso se abordaron tanto
aspectos técnicos del desarrollo del backend y frontend, como la conexién con los servicios
de inteligencia artificial y las bases de datos. Asimismo, se realizaron multiples iteraciones
de prueba, deteccién de errores y optimizacién del cédigo para garantizar la estabilidad,
seguridad y coherencia funcional del sistema.

5.1.1. Problemas técnicos y soluciones implementadas

En el transcurso de la implementacion de la aplicaciéon InterviewSim, surgieron varios problemas
técnicos que demandaron modificaciones en la tanto en el back-end como en el frontend, en
la interaccion entre las partes del sistema y en la organizacion del entorno de lanzamiento.
a continuacion, se detallan las dificultades mas relevantes identificadas y las respuestas
implementadas en cada situacion.

1. Problemas con los textos generados por la TA

En las etapas iniciales del sistema,los textos generados por la inteligencia artificial carecian
de concordancia con el contexto de las entrevistas o mostraban fallos en el formato. Esto
sucedia por la manera en que estaban formulados los pedidos utilizados para interactuar con
el modelo.

Solucidn: Se revisaron y modificaron los prompts enviados al modelo de TA, ajustando
la redaccion, el nivel de detalle y las instrucciones para obtener respuestas mas precisas y
adaptadas al tipo de entrevista. Ademas, se implement6 una validacion del texto recibido
antes de mostrarlo al usuario.

2. Modificacién de variables en el despliegue de la aplicacién

A lo largo de la implementacién del sistema, aparecieron fallos vinculados a las variables del
entorno, particularmente en el enlace con la base de datos y en la disposiciéon de los puertos
de operacion.

Solucidén: Se cre6 un archivo . env para centralizar las variables sensibles y se actualizé la confi-
guracién de los scripts de inicio tanto en el frontend como en el backend. También se separaron
los puertos de ejecucién para evitar conflictos al correr ambos entornos simultaneamente.
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3. Errores en los botones e interacciones del frontend

Ciertas funcionalidades de los botones no actuaban de manera adecuada o producian acciones
repetidas en la interfaz de usuario. Esto era resultado de fallos en los controladores de eventos
y en la administracion del estado en los componentes de React.

Solucién: Se depuraron las funciones asociadas a los botones, optimizando el uso de hooks
y corrigiendo las dependencias en los efectos. Ademas, se valido el correcto uso del Virtual
DOM para evitar renderizados innecesarios.

4. Errores con las cookies y el inicio de sesion

Durante las pruebas de autenticacion, se presentaron errores relacionados con la lectura y
manejo de cookies, lo que impedia mantener la sesién activa o generaba conflictos entre
usuarios.

Solucién: Se implement6 una configuracién adecuada de cookies seguras httpOnly y sameSite,
ademas de verificar el almacenamiento de tokens JWT en el cliente. También se ajusto la
logica de validaciéon en el middleware de autenticacion del backend.

5. Errores en el login por roles (estudiante y entrevistador)

El sistema manejaba dos tipos de roles (estudiante y entrevistador), y en algunos casos se
presentaban fallos al validar las credenciales o redirigir al usuario correcto.

Solucién: Se actualizé la logica de autenticacién en el backend para diferenciar los roles
desde el inicio de sesion, generando tokens independientes segtn el tipo de usuario. Ademas,
se anadieron rutas protegidas especificas para cada rol en el frontend utilizando React Router

DOM.

6. Errores simples en el backend

Durante la implementacién del servidor, se presentaron errores menores relacionados con
rutas mal definidas, controladores incompletos o respuestas sin formato JSON.

Solucidn: Se realizé una revisiéon completa de las rutas y controladores, aplicando manejo
de errores centralizado con middleware y mensajes de respuesta estructurados. También se
usaron pruebas con Postman para validar cada endpoint antes de la integracién.

7. Errores 404 y rutas no encontradas

En diferentes fases del desarrollo se produjeron errores 404 al intentar llegar a algunas vistas
o puntos finales, tanto en el lado del usuario como en el servidor.

Solucidén: Se corrigieron las rutas en el enrutador de Express.js y en el archivo de configuracién
de React Router, garantizando que todas las vistas y recursos tuvieran rutas validas y
actualizadas. Ademas, se anadié una pagina personalizada para manejar los errores 404.
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8. Problemas al traer preguntas creadas tras el despliegue

Después del despliegue, la aplicacién presentaba fallos al intentar mostrar las preguntas
almacenadas en la base de datos, lo que impedia cargar correctamente las entrevistas.

Solucidén: Se reviso la conexion con la base de datos y se ajustaron las consultas en Mongoose
para asegurar que las preguntas fueran recuperadas segin los filtros definidos. También
se implementaron mensajes de error claros para facilitar la deteccion de fallos durante las
pruebas.

En general, la etapa de implementacion fue un proceso iterativo que permitié identificar
errores, analizarlos y corregirlos mediante estrategias de depuracién, pruebas unitarias y
revisiones continuas. Gracias a estas mejoras, el sistema alcanzé un funcionamiento estable,
con una correcta integracién entre frontend, backend e inteligencia artificial.

5.2. Integracion de la Inteligencia Artificial

La inteligencia artificial constituye el nucleo funcional del sistema InterviewSim, ya que
permite generar preguntas personalizadas y brindar retroalimentacién automatica a los
usuarios durante las entrevistas simuladas. Para este proposito, se implement6 la API de
OpenAl, una interfaz que ofrece modelos de lenguaje avanzados capaces de procesar texto
natural y producir respuestas coherentes, contextualizadas y adaptadas a las necesidades
especificas del sistema.

La interaccién entre la aplicacién y la API se realiza a través del backend, que actia como
intermediario seguro entre la interfaz de usuario y el modelo de inteligencia artificial. Esta
capa intermedia garantiza la proteccion de las credenciales de acceso, el control del consumo
de recursos y la validacion de las solicitudes antes de enviarlas al modelo. Las peticiones se
estructuran en formato JSON, incluyendo informacién clave como el tipo de entrevista (por
ejemplo, de opcién miltiple o de escritura de cédigo), el nivel de dificultad (de 0 a 5) y el
lenguaje de programacion seleccionado. Una vez procesada la solicitud que debe ser puesto en
el titulo,descripcion o detalles tecnicos,Luego el modelo genera una respuesta que es recibida,
validada y enviada al frontend para su visualizacion por parte del usuario.

La integracion de la inteligencia artificial no solo potencié la funcionalidad general de la
aplicaion, sino que también aumenté su valor pedagdgico. Gracias al uso de la API de
OpenAl, InterviewSim logré generar entrevistas adaptativas, mejorando la personalizacién de
la experiencia de practica para los usuarios. Ademaés, la capacidad del modelo para ofrecer
retroalimentacion inmediata fortalecié el proceso de aprendizaje, permitiendo a los usuarios
identificar sus errores y mejorar sus habilidades técnicas de manera auténoma. En conjunto,
la implementacién de la inteligencia artificial consolidé a InterviewSim como una herramienta
innovadora y eficaz para la preparacién de entrevistas técnicas.
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En la siguiente figura se ilustra la arquitectura técnica del sistema y su integracién con la
API de OpenAl, donde se observa la interaccién entre el frontend, backend, base de datos y
los servicios de inteligencia artificial utilizados para generar preguntas y retroalimentacién
adaptativa.

QOPenAl

Solicitudes

ez Backend (Node.js +
{frontend, react) Péticlanas Express)

5 ®

Consultas

Solicitudes

Base de datos
(MongoDB)

&

Figura 10: Diagram de arquitectura tecnica del sistema
Fuente: Elaboracién propia.
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5.3. Generacion y envio de Prompts a la Inteligencia Artificial

Se cre6 un médulo que maneja la comunicacién directa con la API de OpenAl en la etapa de
implementacion. Este modulo es el corazon del sistema para generar entrevistas automaticas.
Las instrucciones textuales estructuradas que guian al modelo de lenguaje para generar
preguntas que sean coherentes y se ajusten al nivel del usuario se llaman prompts.

El proceso de creacion del prompt comienza eligiendo los pardmetros que se utilizaran en la
entrevista, como el tipo de pregunta, el lenguaje de programacion y el nivel de dificultad. El
sistema, con base en estos datos, elabora de manera dinamica una instruccién contextual que
especifica la meta y la estructura esperada de la respuesta.

Por ejemplo, para una entrevista de nivel intermedio que seria de nivel 2 o 3 en JavaScript, el
prompt se genera de la siguiente manera:

“Genera cinco preguntas de programacion de nivel nivel sobre lenguaje en formato
de opcion maultiple, con cuatro opciones, una respuesta correcta y una breve
explicacién.”

El prompt se manda al servicio de OpenAl, por medio de una peticion HTTP, después de ser
creado. Para ello, se emplea el modelo gpt-3.5-turbo. La comunicacién se lleva a cabo con
limites establecidos de temperatura y cantidad méaxima de tokens, asegurando un balance
entre la precision y la creatividad.

Se limpia el formato de la respuesta del modelo, se organiza la pregunta y se guarda en la
base de datos MongoDB para que el frontend pueda recuperarla y exhibirla en la interfaz del
simulador.

Ahora para mostrarlo de mejor manera se presentara un pseudocédigo del flujo de generacion
de preguntas:
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Algorithm 1 GenerarPreguntaslA
Require: nivel, lenguaje, tipoPregunta
Ensure: listaPreguntas
1: if numPreguntas no esta definido then
2 numPreguntas < 5
3: end if
4: prompt < “Genera ” 4+ numPreguntas + “ preguntas de programacion de nivel 7 + nivel
+ “sobre ” + lenguaje + “ en formato de opcién multiple (A, B, C, D),” + “ indicando
la respuesta correcta y una breve explicacion.”
: respuesta <— LlamarAPI_OpenAl(modelo = “gpt-3.5-turbo”, prompt)
. if respuesta.estado = 200 then
listaPreguntas <— Formatear(respuesta.datos)
GuardarEnMongoDB(listaPreguntas)
return listaPreguntas
10: else
11: Mostrar( “Error al generar las preguntas de la TA”)
12: end if

© P T

5.3.1. Resultado final de la implementacion

La aplicacién InterviewSim, gracias a esta arquitectura, crea automaticamente cinco preguntas
de programaciéon de opciéon multiple que se ajustan al nivel y al lenguaje escogidos por el
usuario. El flujo entre la API de OpenAl, el backend y la base de datos se integré por completo,
obteniendo resultados que son coherentes, consistentes y reutilizables. Esto posibilitd que la
funcionalidad principal del simulador se fortaleciera, brindando entrevistas realistas, evaluables
y alineadas con las metas de aprendizaje del proyecto.
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Capitulo 6

6. Pruebas

6.1. Plan de pruebas

El plan de pruebas tuvo como propésito evaluar el correcto funcionamiento, seguridad,
rendimiento y experiencia de usuario del sistema InterviewSim. Este proceso permitié verificar
el cumplimiento de los requisitos funcionales y no funcionales, garantizando la estabilidad y
fiabilidad de la plataforma antes de su implementacion final.

Se realizaron pruebas de usabilidad y funcionales para confirmar que las caracteristicas
principales —como el registro e inicio de sesién de usuarios, la simulacién de entrevistas,
la interaccién con la inteligencia artificial, la generacién de resultados personalizados y la
gestién de informacion en la base de datos— operaran de manera correcta y coherente con los
objetivos del sistema. Gracias a este proceso integral, fue posible detectar y corregir errores
antes del despliegue final, asegurando que InterviewSim ofreciera una plataforma robusta,
segura y con un rendimiento 6ptimo orientado a una experiencia de usuario satisfactoria.

6.1.1. Pruebas funcionales

Cadigo PF001

Titulo Gestion de perfiles de usuario

Descripcién | La aplicacion debe permitir el manejo completo de usuarios finales
y entrevistadores garantizando la autenticacién y personalizacién
de la experiencia:

+ Registro de usuario.

+ Visualizacion del perfil del usuario.
+ Actualizacién de datos del perfil.
+ Inicio de sesion.

+ Recuperacién de contrasena.

+ Cierre de sesion.

Estado Aprobado

Responsable | Nilson cuero - Desarrollador
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Cadigo

PF002

Titulo

Simulacién de entrevistas

Descripcién

El sistema debe permitir la creacion, ejecucién y almacenamiento
de simulaciones de entrevistas, tanto automatizadas por IA como
dirigidas por docentes:

+ Generacion dinamica de entrevistas con base en el lenguaje o
tema seleccionado.

+ Formulacién automatica de preguntas por la inteligencia artificial.
+ Evaluacién inmediata con retroalimentacién generada por el
modelo de TA.

+ Almacenamiento de resultados y calificaciones para consulta
posterior.

Estado

Aprobado

Responsable

Nilson cuero - Desarrollador

Cadigo

PF003

Titulo

Gestion de entrevistadores

Descripcién

El sistema debe permitir que entrevistadores creen entrevistas per-
sonalizadas:

+ Creacién de plantillas de entrevistas por parte de los entrevista-
dores.

+ Poder ver qué cantidad de personas respondieron su entrevista:

+ Poder ver las entrevistas que creado.

Estado

Aprobado

Responsable

Nilson cuero - Desarrollador
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Cadigo

PF004

6.1.2.

Titulo Médulo de inteligencia artificial

Descripcién | El sistema debe integrar modelos de procesamiento de lenguaje
natural para analizar y evaluar las respuestas de los usuarios:
+ Analisis semantico de las respuestas para identificar claridad,
coherencia y nivel técnico.
+ Generacion automatica de retroalimentacién en tiempo real.

Estado Aprobado

Responsable | Nilson cuero - Desarrollador

Pruebas de usabilidad

Cédigo PU001

Titulo Facilidad de registro e inicio de sesion

Descripcién | Se evaluara la facilidad con la que un usuario puede registrarse e
iniciar sesién en la aplicacién. Se verificard que:
+ Formulario de registro intuitivo y solicite solo informacién esencial.
+ Se ofrezca validacion en tiempo real para evitar errores en el
registro.
+ Mensajes de error en caso de credenciales incorrectas..
+ Se proporcione una opcion sencilla para recuperar la contrasena.

Estado Aprobado

Responsable | Sebastian perez - Desarrollador

Cédigo PU002

Titulo Claridad y coherencia en la navegacion

Descripcién | Se evaluara que la interfaz sea intuitiva y permita al usuario des-
plazarse facilmente entre las distintas secciones de la aplicacion. Se
verificara que:
+ Los ments y botones estén claramente identificados y sean cohe-
rentes con sus funciones.
+ La estructura de navegacion sea consistente en todas las pantallas.
+ Los iconos utilizados sean representativos y de facil comprension..
+ El usuario pueda regresar facilmente al inicio o seccién anterior
sin perder informacion.

Estado Aprobado

Responsable | Sebastian perez - Desarrollador
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Cadigo

PU003

Titulo Claridad en los mensajes de retroalimentacion.

Descripcién | Se evaluara la calidad de la retroalimentacién que el sistema ofrece
al usuario. Se verificard que:
+ Los mensajes de éxito, error o advertencia sean claros, visibles y
comprensibles.
+Se utilicen colores y simbolos coherentes con la naturaleza del
mensaje.
+ Los mensajes se presenten en el momento adecuado, evitando
interrumpir la interaccion del usuario.

Estado Aprobado

Responsable | Nilson cuero - Desarrollador

Caodigo PU004

Titulo Evaluacién de usabilidad en la simulacién de entrevistas

Descripcién | Se evaluard la facilidad de uso y comprensién del médulo de entre-
vistas simuladas. Se verificara que:
+ El usuario entienda claramente cémo iniciar y finalizar una entre-
vista.
+ Las preguntas sean presentadas de forma legible y con tiempos
de respuesta adecuados.
+ Se muestre retroalimentacion visual o textual al finalizar la simu-
lacion.
+ El usuario pueda repetir la simulacién sin dificultad o pérdida de
datos.

Estado Aprobado

Responsable | Sebastian perez - Desarrollador
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6.2. Analisis preliminiar

La fase de pruebas del sistema tuvo como objetivo verificar el correcto funcionamiento
de la aplicacion web InterviewSim y garantizar que sus componentes cumplieran con los
requerimientos establecidos durante el desarrollo. En esta etapa se evalud el desempeno general
del sistema, la interaccién entre el frontend y el backend, la usabilidad de la interfaz, asi
como la efectividad de las funcionalidades implementadas para la simulacion de entrevistas
técnicas. Las pruebas se orientaron a asegurar que la aplicacién ofreciera una experiencia
fluida, confiable y de valor educativo para los usuarios, quienes constituyen el piiblico objetivo
principal del proyecto.

6.3. Perfil de los encuestados

Para la validacion de la aplicacién InterviewSim se aplicé una encuesta a un determinado
numero de participantes, principalmente estudiantes de Ingenieria en Sistemas y areas afines.
La mayoria de los encuestados contaba con conocimientos previos en lenguajes de programacion
como JavaScript, Python o Java, y con experiencia en el uso de plataformas web educativas.
Esta poblacién fue seleccionada por representar de manera directa al ptblico objetivo del
proyecto, garantizando que la retroalimentacién obtenida reflejara la percepcion y necesidades
reales de los usuarios a los que la aplicaciéon esta dirigida.

6.4. Diseno de la encuenta

Para la evaluacion de la funcionalidad y usabilidad de la aplicaciéon web InterviewSim, se
disen6 una encuesta estructurada con el proposito de recopilar informacién precisa sobre
la experiencia de los usuarios al interactuar con el sistema. El instrumento se elaboré en
la plataforma Google Forms y fue aplicado a un grupo de usuarios, quienes representan el
publico objetivo principal del proyecto.

La encuesta estuvo compuesta por preguntas cerradas y preguntas abiertas, lo que permitio
obtener una combinacién de datos cuantitativos y cualitativos. Las preguntas cerradas se
formularon bajo una escala de valoracién tipo Likert, abarcando aspectos como la facilidad de
registro e inicio de sesion, la comodidad en la navegacion, la claridad de la interfaz del editor de
cédigo, la adecuacién del nivel de dificultad de las preguntas, la calidad de la retroalimentacion
automatica y el atractivo visual del disenio. Por otra parte, las preguntas abiertas ofrecieron la
oportunidad de recibir sugerencias y observaciones directas de los usuarios respecto a posibles
mejoras en la plataforma.

El diseno de esta encuesta permitié evaluar de manera integral los componentes técnicos y de
experiencia de usuario de la aplicaién, identificando fortalezas relacionadas con la funcionalidad
y posibles areas de mejora en términos de accesibilidad, presentacién visual y claridad en
las recomendaciones ofrecidas. Este enfoque metodolégico garantizé que la validacion de
la aplicacién se sustentara en la percepcién real de los usuarios finales, proporcionando
informacion relevante para el perfeccionamiento del sistema.
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6.5. Resultados de la encuesta
Pregunta: ;Qué tan facil fue registrarte e iniciar sesiéon en la aplicacién?

La primera pregunta tuvo como propésito evaluar la accesibilidad inicial del sistema, especifi-
camente los procesos de registro y autenticacién de usuarios, los cuales son determinantes
para garantizar una experiencia de uso fluida desde el primer contacto con la aplicacién.

Segun los resultados obtenidos, el 60 % de los encuestados calificé el proceso como “muy facil”
y el 40 % como “facil”, sin registrarse respuestas en las categorias “regular”, “dificil” o “muy
dificil”. Esta tendencia evidencia que la interfaz de ingreso fue percibida como clara, intuitiva
y libre de complicaciones técnicas, lo cual favorece la adopcién temprana del sistema.

En términos de usabilidad, estos resultados reflejan el cumplimiento de los principios de
eficiencia y facilidad de aprendizaje, garantizando que los usuarios, en su mayoria estudiantes
de ingenieria o desarrollo de software, pudieran acceder sin obstaculos a las funcionalidades
principales de InterviewSim.

20 respuestas

@ Muy facil

@ Facil
Fegular

@ Dificil

@ Muy dificil

Figura 11: Encuesta sobre la usabilidad y funcinabilidad de la aplicacion
Fuente: Elaboracién propia.

o1



Pregunta: ;Qué tan cdmodo te resulté iniciar sesién con correo/contrasena?

Esta pregunta busco evaluar la percepcion de comodidad del usuario frente al método de
autenticacion implementado en la aplicacion, basado en credenciales tradicionales de correo y
contrasena. Este aspecto resulta clave para determinar la aceptacion del mecanismo de acceso
y su impacto en la experiencia general de uso.

Los resultados muestran que el 50 % de los participantes calificd el proceso como “muy
cémodo”, el 45 % como “cémodo”, y unicamente el 5% indicé sentirse “poco comodo”, sin
reportarse respuestas en la opcién “nada comodo”. Estos datos reflejan una alta satisfaccion
con el sistema de inicio de sesion, evidenciando que la interfaz es clara y el flujo de autenticacion
resulta familiar y eficiente para la mayoria de los usuarios.

El reducido porcentaje de respuestas “poco cémodo” podria atribuirse a factores externos,
como la preferencia por métodos alternativos de ingreso (por ejemplo, autenticacién mediante
GitHub), més que a fallas de disenio en la plataforma. En general, los resultados validan la
adecuacién del esquema actual de acceso, garantizando usabilidad y confort en la interaccion
inicial.

20 respuestas

@ Wuy comodo

@ Comodo
Foco comodo

@ Nada comodo

Figura 12: Encuesta sobre la usabilidad y funcinabilidad de la aplicacion
Fuente: Elaboracién propia.
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Pregunta: ;Qué tan sencilla fue la navegacién dentro de la aplicacion?

Esta pregunta tuvo como objetivo medir la facilidad de navegacién dentro de de la aplicacién,
un aspecto fundamental para garantizar una experiencia de usuario intuitiva y coherente
con los principios de diseno centrado en el usuario. La claridad en la organizacion de mentis,
botones y secciones contribuye directamente a la eficiencia en el uso de la aplicacion.

De acuerdo con los resultados, el 60 % de los encuestados calificé la navegacién como “sencilla”,
el 25% como “muy sencilla”, mientras que un 10 % la considerd “poco sencilla” y un 5% opté
por una valoracién “neutral”. Estos datos reflejan una valoracién predominantemente positiva,
indicando que la mayoria de los usuarios logré desplazarse por las diferentes secciones sin
dificultad significativa.

El pequeno porcentaje de respuestas negativas podria estar relacionado con la familiarizacion
inicial con la estructura de la plataforma o con diferencias en dispositivos y resoluciones de
pantalla. En conjunto, los resultados demuestran que la aplicacién presenta una arquitectura de
navegacion clara y accesible, facilitando la interaccién fluida entre las distintas funcionalidades.

20 respuestas

& Muy sencillo

@ Sencillo
Meutral

@ Poco sencillo

@ MNada sencillo

Figura 13: Encuesta sobre la usabilidad y funcinabilidad de la aplicacion
Fuente: Elaboracién propia.
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Pregunta: ;jEl diseno visual de la aplicacion te parecié atractivo y comodo de usar?

El propdsito de esta pregunta fue evaluar la percepcion estética y la comodidad visual que
ofrece la interfaz de la aplicacién. Este aspecto resulta relevante, ya que el disenio visual influye
directamente en la satisfaccién del usuario, la comprensién de la informacion y la motivacion
para interactuar con la plataforma.

Los resultados indican que el 35% de los encuestados respondié “si, en parte”, otro 35% se
mantuvo “neutral”, el 25 % calificé “si, mucho”, y el 5% manifesté “poco”. Esta distribucién
revela una tendencia moderadamente positiva, con una mayoria que percibe el diseno como
aceptable o atractivo, aunque con espacio para mejoras en cuanto a uniformidad visual o uso
de colores y contrastes.

El porcentaje de respuestas neutrales sugiere que, si bien la interfaz cumple con los estandares
funcionales, podria beneficiarse de ajustes estéticos y de ergonomia visual que refuercen la
sensacion de modernidad y coherencia grafica. En general, los resultados respaldan la eficacia
del diseno actual, pero también evidencian la oportunidad de fortalecer la experiencia visual
del usuario mediante mejoras en el estilo y la presentacion.

20 respuestas

@ Si, mucho
@ Si, enparte
Meutral
@ FPoco
@ Nada

Figura 14: Encuesta sobre la usabilidad y funcinabilidad de la aplicacion
Fuente: Elaboracién propia.
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Pregunta: ;jEl nivel de dificultad de las preguntas fue adecuado a tu preparacion?

Esta pregunta tuvo como finalidad determinar la pertinencia y equilibrio del nivel de dificultad
de las preguntas incluidas en las simulaciones de entrevista, en relacion con la formacién
académica y el dominio técnico de los usuarios. Evaluar este aspecto es esencial para garantizar
que la aplicacién cumpla con su proposito pedagdgico y formativo sin generar frustracién o
desinterés.

De acuerdo con los resultados, el 50 %de los participantes considerd que el nivel fue “adecuado
en parte”, el 35 % lo percibié como “totalmente adecuado”, y el 15 % manifesté una posicién
“neutral”, sin respuestas en las categorias negativas. Esta tendencia demuestra una valoracién
globalmente positiva respecto al equilibrio de dificultad, lo que sugiere que el sistema logra
ofrecer un reto apropiado para estudiantes de ingenieria en sistemas o desarrollo de software.

No obstante, el hecho de que la mitad de los encuestados haya seleccionado la opcion “en parte”
indica la conveniencia de ajustar gradualmente la dificultad de las preguntas o personalizarla
segun el nivel del usuario. En conjunto, los resultados evidencian que la aplicacién cumple
con el objetivo de evaluar habilidades técnicas reales, manteniendo un grado de exigencia
adecuado al perfil académico del ptiblico objetivo.

20 respuestas

@ 5i. totalmente adecuado
@ 5i. en parte
Meutral
@ Mo muy adecuado
@ Mada adecuado

Figura 15: Encuesta sobre la usabilidad y funcinabilidad de la aplicacion
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Pregunta: ;La retroalimentacion automatica sobre tus respuestas fue clara y facil de entender?

El objetivo de esta pregunta fue evaluar la efectividad y comprension del sistema de retro-
alimentacién automatica implementado en la aplicaién, el cual informa al usuario sobre la
correccion o error de sus respuestas y, en algunos casos, ofrece explicaciones complementarias.
La claridad en este proceso es esencial para promover el aprendizaje auténomo y garantizar
que el usuario identifique con precision las areas en las que debe mejorar.

Segin los resultados obtenidos, el 70% de los encuestados calificé la retroalimentacién
Y
como “clara”, el 25% como “muy clara”, mientras que un 5% la consideré “nada clara”.
Esta distribucién refleja una valoracién predominantemente positiva, con un 95% de los
)
participantes percibiendo la retroalimentacion como comprensible y ttil.

20 respuestas

& Muy clara
@ Clara

O Meutral

@ Poco clara
@ MNada clara

Figura 16: Encuesta sobre la usabilidad y funcinabilidad de la aplicacion
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Pregunta: ;Qué tan utiles fueron las recomendaciones personalizadas que recibiste?

Esta pregunta tuvo como finalidad medir la percepcion de utilidad de las recomendaciones
personalizadas que la aplicacion ofrece tras la realizacién de las entrevistas simuladas. Dichas
recomendaciones buscan orientar al usuario en los temas o competencias que debe reforzar,
convirtiéndose en un componente esencial para el aprendizaje adaptativo y la mejora continua
del desempeno técnico.

De acuerdo con los resultados, el 55 %de los encuestados consideré las recomendaciones
“ttiles”, el 30 % las calificé como “muy ttiles” y un 15 % mantuvo una posicién “neutral”, sin
registrarse respuestas negativas. Esta distribucion evidencia una alta aceptacién del sistema
de recomendaciones, lo que sugiere que la informacion proporcionada fue pertinente, clara y
percibida como un apoyo real para el progreso académico y profesional del usuario.

El pequenio porcentaje de neutralidad podria reflejar la necesidad de mayor personalizacion en
los mensajes o sugerencias méas detalladas segiin el rendimiento individual. En conjunto, los
resultados confirman que el médulo de recomendaciones cumple su propésito de ofrecer orien-
taciones practicas y relevantes, contribuyendo de manera directa al proceso de autoevaluacion
y aprendizaje continuo que promueve la plataforma.

20 respuestas

@ Muy dtiles
@ Utiles
Meutrales
@ Poco utiles
@ Mada Gtiles

Figura 17: Encuesta sobre la usabilidad y funcinabilidad de la aplicacion
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Pregunta: ;Qué tan clara fue la interfaz del editor de codigo?

El propésito de esta pregunta fue evaluar la claridad y facilidad de uso del editor de cédigo
incluido en la aplicacién, componente esencial del entorno de practica, ya que permite al
usuario resolver ejercicios de programacion directamente dentro de la plataforma. Una interfaz
clara en este modulo es determinante para evitar distracciones, reducir errores y favorecer la
concentracion durante la simulacién.

Los resultados muestran que el 45 %de los participantes calificé la interfaz como “clara”, el
30 % como “muy clara” y el 25 % adopt6 una posicién “neutral”. Esta distribucién indica una
percepcién mayoritariamente positiva, con un 75 % de los usuarios reconociendo que el diseno
del editor resulta comprensible y funcional.

El porcentaje de neutralidad sugiere que algunos usuarios podrian requerir mayor familiariza-
cién con el entorno de codificacién o preferir un disenio mas minimalista y con mayor contraste
visual. No obstante, en términos generales, los resultados demuestran que el editor cumple
adecuadamente su funcion, proporcionando una interfaz intuitiva y adecuada para la practica
técnica dentro de la simulacién.

20 respuestas

& Muy clara
@ Clara

O Meutral

@ Poco clara
@ MNada clara

Figura 18: Encuesta sobre la usabilidad y funcinabilidad de la aplicacion
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Pregunta: ;Qué tan satisfecho estas con la experiencia general de la aplicacion?

Esta pregunta tuvo como propésito medir el grado de satisfaccion global de los usuarios frente
a su experiencia con la aplicacion, integrando aspectos como la usabilidad, la funcionalidad,
el diseno visual y la efectividad del aprendizaje percibido. La satisfaccion general constituye
un indicador clave para determinar la aceptacion del sistema y su potencial de adopcién por
parte del publico objetivo.

Los resultados muestran que el 45 % de los encuestados se declaré “satisfecho”; el 20 % “muy
satisfecho”, el 30 % se mantuvo en una posiciéon “neutral”, y solo un 5 %indicé estar “poco
satisfecho”, sin respuestas en la categoria “nada satisfecho”. Esta distribucién evidencia
una valoracién predominantemente favorable, con un 65 %de opiniones positivas frente al
desempeno general de la aplicacion.

El nivel de neutralidad registrado podria estar asociado a la percepcion de que el proyecto
aun se encuentra en fase de desarrollo y podria beneficiarse de ajustes menores en el diseno o
la personalizacion de contenidos. En conjunto, los resultados reflejan que la aplicacion logra
ofrecer una experiencia satisfactoria, funcional y pertinente, cumpliendo con los objetivos de
usabilidad y apoyo al aprendizaje propuestos en su diseno inicial.

20 respuestas

@ Nuy satisfecho

@ Satisfecho
Meutral

@ Poco satisfecho

@ Mada satisfecho

Figura 19: Encuesta sobre la usabilidad y funcinabilidad de la aplicacion
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Pregunta 10. ;Sientes que practicar con esta plataforma aumentoé tu confianza para entrevistas
reales?

Esta pregunta tuvo como finalidad evaluar el impacto formativo y motivacional de Interview-
Sim en los usuarios, particularmente en relacién con la confianza adquirida para enfrentar
entrevistas laborales reales. Este indicador resulta esencial para valorar la efectividad pe-
dagogica de la aplicacion, ya que su objetivo principal es preparar a los estudiantes en entornos
simulados que reproduzcan situaciones reales del ambito profesional.

De acuerdo con los resultados, el 45 %de los encuestados respondié “si, un poco”, el 25 %manifesté
“st, mucho”, el 25 % se mantuvo “neutral” y un 5% indicé “no mucho”, sin respuestas en la
categoria “no”. Esta distribucién refleja una tendencia positiva, donde el 70 %de los parti-
cipantes percibié un aumento, total o parcial, en su nivel de confianza luego de utilizar la
plataforma.

Los resultados sugieren que la experiencia de simulacién ofrecida por InterviewSim cumple su
funcién principal al reducir la ansiedad y familiarizar al usuario con las dindmicas de una
entrevista técnica real. No obstante, el grupo neutral y las pocas respuestas negativas indican
la oportunidad de incorporar mas escenarios practicos y retroalimentaciones personalizadas
que potencien la seguridad y el desarrollo de habilidades comunicativas. En conjunto, los
datos confirman que la aplicacion tiene un impacto positivo en la preparacién profesional y la
autoconfianza.

20 respuestas

@ Si. mucho
@ Si, unpoco
Meutral
@ Mo mucho

@ No

Figura 20: Encuesta sobre la usabilidad y funcinabilidad de la aplicacion
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Pregunta: ; Recomendarias la aplicacién a otras personas que se preparan para entrevistas?

El objetivo de esta pregunta fue medir la predisposicion de los usuarios a recomendar
InterviewSim a otras personas interesadas en prepararse para entrevistas laborales en el
ambito de la programacién o el desarrollo de software. Este indicador, conocido comunmente
como intencion de recomendacion, constituye una medida global de satisfaccién y confianza
en la utilidad del producto, asi como del impacto percibido en la comunidad usuaria.

Los resultados muestran que el 50 % de los encuestados respondié “si, probablemente”, el
40 % “si, definitivamente” y el 10 % seleccioné “tal vez”, sin registrarse respuestas negativas.
Esta tendencia refleja una aceptacién general muy alta, donde el 90 % de los participantes
manifesté una intencion positiva de recomendar la plataforma, lo cual evidencia su grado de
satisfaccién con la experiencia ofrecida.

La ausencia de respuestas desfavorables confirma que InterviewSim ha logrado consolidar una
propuesta funcional y valiosa para su ptblico objetivo, percibida como una herramienta eficaz
para la preparacion técnica y emocional de entrevistas. En sintesis, los resultados sugieren un
alto potencial de adopcién y difusion entre estudiantes y futuros profesionales del area de
sistemas, consolidando la credibilidad y pertinencia del proyecto en contextos académicos y
laborales.

20 respuestas

@ Si, definitivamente

@ Si. probablements
Tal vez

@ Molocreo

@ Mo

Figura 21: Encuesta sobre la usabilidad y funcinabilidad de la aplicacion
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6.5.1. Resultados obtenidos del proyecto

Con el proposito de medir la eficacia y utilidad del sistema de entrevistas con inteligencia
artificial desarrollado, se llevé a cabo una fase de pruebas con usuarios reales. Esta etapa fue
fundamental para evaluar no solo el rendimiento técnico de la aplicacion, sino también la
experiencia de uso, el nivel de satisfaccion de los participantes y la precision de las respuestas
generadas por el sistema. La prueba se realizé con un grupo de 20 personas seleccionadas
de manera intencional para representar distintos perfiles. Algunos tenian experiencia previa
en procesos de entrevista, mientras que otros contaban con conocimientos del area. Esta
diversidad permitié analizar cémo respondia el sistema ante distintos niveles de preparacion y
necesidades, aspecto clave para validar su funcionalidad en contextos reales variados. Durante
el proceso, cada participante interactué libremente con la plataforma. Se les solicitd crear
su perfil de usuario, seleccionar el tipo de entrevista que deseaban simular, responder las
preguntas generadas por la inteligencia artificial y recibir la retroalimentacién automética
del sistema. No se establecieron restricciones en la interaccion, con el fin de simular una
experiencia natural y fluida, similar a la de una entrevista real en condiciones normales. Al
finalizar la simulacion, los usuarios completaron una encuesta estructurada para recopilar
sus percepciones. Esta incluy6 preguntas cerradas y abiertas relacionadas con la facilidad de
uso de la aplicacion, la claridad de las instrucciones, la utilidad percibida de las entrevistas
simuladas, la coherencia de las preguntas y la pertinencia de la retroalimentacion recibida.
Un aspecto que destacd especialmente fue el beneficio que brind¢ el sistema a usuarios con
poca experiencia en procesos de entrevista. Gracias a las simulaciones personalizadas, estos
pudieron enfocar mejor su preparacién, identificar sus fortalezas y debilidades, y comprender
con mayor claridad los aspectos clave evaluados durante una entrevista laboral. En este
sentido, la aplicacion fue vista como una herramienta util para ahorrar tiempo, reducir la
incertidumbre y facilitar la mejora del desempeno en futuros procesos de seleccion.

6.5.2. Analisis e importancia de la encuesta

El analisis global de la encuesta aplicada al grupo de usuarios permitié obtener una visién
integral del desempeno y la percepcion general sobre la plataforma InterviewSim. Los resulta-
dos evidencian una alta aceptaciéon en términos de usabilidad, funcionalidad y pertinencia,
destacandose que la mayoria de los participantes calific6 positivamente aspectos como la
facilidad de registro, la claridad en la navegacion y la efectividad de la retroalimentacién
automatica. Estos indicadores demuestran que la aplicacion ofrece una experiencia de uso
intuitiva, accesible y alineada con los principios de diseno centrado en el usuario.

Asimismo, los datos muestran una valoracién favorable del editor de cédigo y de las recomen-
daciones personalizadas, lo que confirma que las funciones principales cumplen adecuadamente
con su proposito pedagégico. El hecho de que mds del 70 % de los usuarios manifestara sentirse
maés confiado para enfrentar entrevistas reales y que el 90 % indicara que recomendaria la
aplicacion a otros, refuerza la validez del proyecto como herramienta de preparacién profesional
dentro del ambito académico.

La encuesta resulté fundamental para validar empiricamente la efectividad y aceptacion del
sistema, aportando informacién cuantitativa y cualitativa que orienta futuras mejoras. Entre
las oportunidades identificadas se encuentran la posibilidad de ampliar los niveles de dificultad,
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mejorar la personalizacion de la retroalimentacién y optimizar el diseno visual. En conjunto,
los hallazgos confirman que InterviewSim cumple su objetivo de fortalecer las competencias
técnicas y la confianza de los estudiantes, consolidandose como una plataforma de apoyo
innovadora en el proceso de preparacién para entrevistas.
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Capitulo 7

7. Conclusiones y Trabajos Futuros

7.1. Conclusiones

El desarrollo de InterviewSim mostré que es posible tener una plataforma que use inteligencia
artificial para simular entrevistas técnicas de manera interactivita.Al generar pregutnan con
inteligencia artifical se creo un sistema para manejar usuarios con diferentes roles y una base
de datos que se adapta, se cre6 una herramienta 1til que ayuda a mejorar las habilidades
profesionales de los usuarios.

La arquitectura cliente-servidor que se utilizé permitié distinguir claramente entre la logica
del negocio, el manejo de datos y la parte que ve el usuario, asegurando que sea facil de
escalar, mantener y modular en su desarrollo. La mezcla de tecnologias como React, Node.
js v MongoDB ofrecié una estructura moderna y eficaz para el manejo de la informacion y
proporcioné una experiencia fluida para el usuario.

Durante el proceso de creacion, surgieron varios problemas relacionados con el proceso de
autenticar a los usuarios segin su funcién (estudiante o entrevistador), el manejo de cookies, la
conexion entre la parte visible de la aplicacion y el servidor, la interaccién con la base de datos
y fallos durante la puesta en marcha de la aplicacién. No obstante, gracias a una depuraciéon
constante, la revision de las herramientas utilizadas y la implementacién de buenas practicas
en el desarrollo, se logré resolver cada uno de estos problemas, alcanzando un sistema que es
estable y funcional.

Asimismo, la introduccién del componente de inteligencia artificial basado en el modelo
GPT-3. 5-Turbo de OpenAl facilité la generacion automatica de preguntas de opcién miiltiple,
ajustadas al nivel y al idioma elegidos por el usuario. Esto evidencia las capacidades de los
modelos lingiiisticos en la ensenanza y valoraciéon de habilidades técnicas. La transmision
y recepcion de los prompts desde la parte posterior se llevd a cabo a través de solicitudes
HTTP especificas, conservando constantes estables en la temperatura y el nimero méaximo de
tokens, lo que asegura un balance 6ptimo entre originalidad y exactitud en las respuestas.

Se pudo observar una integracién robusta entre los componentes de la arquitectura del sistema,
que fue creada con el método MERN (MongoDB, Express, React y Node.js). El frontend,
creado con Vite y React, facilité una experiencia sin inconvenientes y responsive; el backend,
por su parte, fue elaborado en Node.js y gestioné la API de OpenAl, la comunicaciéon con
ella, la autenticacion y el almacenamiento de datos. La posibilidad de escalar y mantener el
sistema se vio favorecida por esta divisién nitida entre servidor y cliente.

En el periodo de desarrollo, surgieron retos técnicos como corregir errores de conexion con
la base de datos, manejar correctamente las cookies seguras y hacer modificaciones en los
prompts generados por la inteligencia artificial. No obstante, gracias a la adopcion de practicas
adecuadas de programacién, a la depuracion constante del cédigo y al empleo de variables de
entorno protegidas .env, se logré un producto estable, eficaz y con un flujo de datos fiable.
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En general, InterviewSim es un progreso importante que une entornos educativos digitales
con herramientas de inteligencia artificial, proporcionando a los usuarios una plataforma
interactiva, escalable y util para mejorar su confianza en entrevistas reales y sus capacidades
técnicas.

En resumen, InterviewSim es una idea nueva que mezcla educacion y tecnologia, brindando
un espacio accesible y activo para prepararse para entrevistas técnicas. Su diseno modular y
la inclusion de herramientas de inteligencia artificial allanan el camino para futuras mejoras y
expansiones, estableciéndola como una ayuda tanto académica como profesional.
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7.2. Trabajos Futuros

Conforme a los resultados obtenidos y la experiencia adquirida a lo largo del desarrollo
del sistema, se reconocen varias areas de trabajo que podrian expandir las habilidades de
InterviewSim en versiones posteriores. Las mejoras mencionadas se dirigen a la optimizacion
técnica y al desarrollo de la funcionalidad de la plataforma:

= Ampliacién del banco de preguntas: Incorporar una variedad mas amplia de temas,
grados de dificultad y campos del saber. Ademads de las preguntas de programacion, incluir
evaluaciones acerca de algoritmos, estructuras de datos, bases de datos, metodologias
agiles y la solucién a problemas logicos. Esto posibilitaria la creacién de simulaciones
mas completas y adecuadas a varios perfiles profesionales.

= Optimizacién de la retroalimentacion de la TA: Perfeccionar la estructura de los
prompts que se envian al modelo GPT-3.5-Turbo de OpenAl, utilizando métodos de
ingenieria del prompt para optimizar la pertinencia, el formato y la coherencia de las
preguntas producidas. Se sugiere ademas la implementacion de un sistema de validacion
automatica que analice la calidad de las respuestas proporcionadas por la IA antes de
guardarlas en la base de datos.

= Incorporacion de entrevistas por voz: incorporar un moédulo para la sintesis y el
reconocimiento de voz con el fin de posibilitar entrevistas orales simuladas. Asi, los
usuarios tendrian la oportunidad de practicar no solo el contenido técnico, sino también
la comunicacion efectiva y la expresién verbal en una entrevista real.

» Sistema de métricas y progreso: Incluir un panel interactivo que presente estadisticas
minuciosas sobre el desempeno del usuario, como la exactitud, la rapidez de respuesta,
el progreso por temas y la comparacién con resultados pasados. Para ello, librerias de
visualizacién como Chart.js o Recharts podrian ser empleadas.

» Retroalimentacion adaptativa: Crear un sistema de evaluacién automatica que
examine las respuestas del usuario y ofrezca sugerencias personalizadas. Esto posibilitaria
brindar una retroalimentacién formativa inmediata, senalando puntos fuertes, débiles y
areas de mejora concretas, lo que favoreceria un aprendizaje individualizado.

= Despliegue multiplataforma: Crear una version para méviles de la aplicacién usando
React Native, conservando la misma estructura de autenticacién JWT y de servicios
REST. Esta version incrementaria la capacidad de acceso del sistema y posibilitaria que
se llevaran a cabo entrevistas simuladas desde dispositivos iOS o Android.

= Integracién con entornos educativos: Integrar InterviewSim con plataformas para la
gestion del aprendizaje (Learning Management Systems - LMS) como Google Classroom
o Moodle, posibilitaria que educadores y tutores puedan supervisar el avance de los
alumnos, asignar entrevistas y hacer evaluaciones en el contexto académico.

El anadir estas mejoras posibilitara que InterviewSim se desarrolle como una herramienta
mas completa, interactiva y ajustada a las exigencias reales de los usuarios, reafirmando asi
su funcion como un recurso educativo en la capacitacién para entrevistas con asistencia de
inteligencia artificial.
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8. Anexos

Debido a la extension de los anexos, estos se encuentran de manera digital en el repositorio
del del proyecto tanto el backend como el fronted.
https://github.com/NilsonSytaxError39/InterviewSim-Frontend.git
https://github.com/NilsonSytaxError39/InterviewSim-Backend.git

A continuacién, se presenta el enlace correspondiente al despliegue de la aplicacion. Para
realizar pruebas o acceder a la version funcional del sistema, es necesario comunicarse
previamente al correo nilson.cuero@correounivalle.edu.co , ya que dicha cuenta pertenece al
responsable del despliegue del proyecto y se requiere su autorizacién para reactivar el entorno
de ejecucion. https://interviewsim-frontend.netlify.app/

Para la tablas de trabajo que realizamos con metodoliga kanban revisar el siguiente enlace:

Tablero Kanban en Jira
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