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“Two possibilities exist: Either we are alone in the Universe or we are not. Both are equally
terrifying.”- Arthur C. Clarke






Resumo

O desemprego é um tema atual na Europa, e um pouco por todo o mundo, nas sociedades
industrializadas. Portugal é um dos paises onde o emprego jovem mais recuperou desde a crise,
no entanto comparando com os paises da Unido Europeia, Portugal esta entre os oito com as
taxas mais elevadas de desemprego jovem. Ainda existe muito caminho a percorrer para vencer
o desemprego.

Numa altura, em que os mercados e o mundo tornaram-se mais competitivos e dindmicos, os
recursos humanos surgem como um fator diferenciador e de enorme importéncia para as
empresas, devendo-lhe ser concedida a relevancia merecida.

A avaliagdo de competéncias dos futuros colaboradores é essencial para o sucesso de qualquer
organizagao, sendo que a fase de recrutamento e selecdo, sao duas fases primordiais. Apesar de
se viver numa era cada vez mais digital, as ferramentas utilizadas pelos recursos humanos nao
evoluiram, continuam a ser utilizadas metodologias de recrutamento "tradicionais", ficando
assim aquém da evolugdo das tecnologias e do mundo digital.

Desta forma, a area de recrutamento necessita de uma transformacao digital, de forma a inovar
0s processos, com novas metodologias, com novas plataformas digitais. Desta forma,
consegue-se cativar as pessoas para os lugares certos. Para além desta transformacdo facilitar o
trabalho dos Recursos Humanos (RH), facilita também a vida das pessoas que procuram
emprego, pois todo o processo de recrutamento se torna mais rapido e agil.

A presente dissertacdo tem como objetivos: ajudar os utilizadores na procura de emprego
através da utilizacdo de uma aplicagdo, dinamizar novas metodologias nos processos de
recrutamento e sele¢ao, adotar estratégias de forma a motivar os utilizadores na utilizacdo da
ferramenta e a aplicacdo de novas tecnologias na solugao.

De forma a alcancgar estes objetivos, foi realizado um estudo exploratério e transversal, de
natureza ndo experimental, para o qual foram utilizados dois questiondrios, criados pela autora
desta dissertagao. Um questiondrio direcionado a RH de grandes, pequenas e médias empresas
e o outro direcionado para o publico-alvo em geral (desempregados e empregados).

Através deste estudo, foi possivel analisar qual a opinido destes sobre o processo de
recrutamento e selegdo. As conclusGes destes questionarios foram implementadas na solucdo
desenvolvida.

Palavras-chave: desemprego, recrutamento, selecdo, transformacdo digital, aplicacbes

informaticas
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Abstract

Unemployment is a current issue in Europe, and somewhat worldwide, in industrialized
societies. Portugal is one of the countries where youth employment has recovered most since
the crisis, but compared with the European Union countries, Portugal is among the eight with
the highest rates of youth unemployment. There is still a long way to go to overcome
unemployment.

At a time when markets and the world have become more competitive and dynamic, human
resources emerge as a differentiating factor and of enormous importance for companies and
should be given the deserved relevance.

The evaluation of competences of future employees is essential for the success of any
organization, and the recruitment and selection phase are two primary phases. Despite living in
an increasingly digital age, the tools used by human resources have not evolved, "traditional"
recruitment methodologies continue to be used, thus falling short of the evolution of
technologies and the digital world.

In this way, the recruitment area needs a digital transformation, in order to innovate the
processes, with new methodologies, with new digital platforms. In this way, it is possible to
captivate people to the right places. In addition to this transformation facilitate the work of
Human Resources (HR), it also facilitates the lives of job seekers, as the entire recruitment
process becomes faster and more agile.

The purpose of this dissertation is to help users to search for jobs through the use of an
application, to stimulate new methodologies in recruitment and selection processes, to adopt
strategies in order to motivate users to use the tool and the application of new technologies in
the solution.

In order to reach these objectives, an exploratory and transverse study was carried out, of a
non-experimental nature, for which two questionnaires were used, created by the author of this
dissertation. A questionnaire addressed to HR of large, small and medium-sized companies and
the other directed to the general public (unemployed and employees).

Through this study, it was possible to analyze their opinion on the recruitment and selection
process. The conclusions of these questionnaires were implemented in the developed solution.
Keywords: unemployment, recruitment, selection, digital transformation, computer

applications
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1. Introducao

Neste capitulo é feita uma breve introdugdo ao problema que o trabalho descrito se propde a
resolver. O problema é apresentado e contextualizado, sendo de seguida apresentada uma

sintese da abordagem tomada para a resolugdo do mesmo.

1.1 Contexto

Em 2000, Patel e McCarthy foram entre os primeiros a mencionar o conceito de transformacao
digital no livro “Digital Transformation: The Essentials of e-Business Leadership”, mas ndo
conceituaram uma defini¢cdo formalizada do termo. Em 2006, Stolterman e Croon Forst deram
a definicdo seguinte: "Mudancgas que a tecnologia digital causa ou influéncia em todos os
aspetos da vida humana". A pesquisa Capgemini de Westerman, Calmejane e Bonnet adapta
esta visdo para o mundo dos negécios definindo a transformacdo digital como: "O uso da
tecnologia para melhorar radicalmente o desempenho ou o alcance das empresas".

Neste estudo considera-se a transformacao digital como o conjunto de mudangas possibilitadas
pelo digital que alteram como as empresas realizam negdcio, seguindo a definicdo de
Westerman, Bonnet e MacAfee “‘Uso da tecnologia para melhorar as performances e o alcance
das empresas, e resultando de uma mudanca social, mdvel, analitica ou induzida pela nuvem
que afetam de maneira significativa as dimensdes do individual, da empresa e/ou do social” e
de Hess e Benlian, que descrevem a transformacao digital como uma mudanca significativa das
operac¢bes comerciais, produtos, processos e da estrutura organizacional da empresa resultando
da utilizacdo de tecnologias digitais.

A transformacdo digital ja € uma realidade consolidada no mercado corporativo. Hoje, em
qualguer negdcio, onde a informacao é a palavra chave, é fundamental que sejam adotadas
medidas para acompanhar a evolugao da tecnologia, a fim de serem alcancados melhores
resultados. Neste sentido, e em particular, as empresas de recrutamento vivem um momento
de grandes mudangas, estimuladas pela transformacao digital.

As tecnologias digitais possibilitam uma nova dimens3o dos produtos e acesso a informacgdo
alterando o cenario econdmico, politico e social. Com o objetivo de criar uma experiéncia de
trabalho positiva e, sobretudo, de explora¢gdo completa e adequada dos meios ao dispor, foi
adotada a gamification. A gamification consiste na utilizacdo de elementos de jogo em contextos

exodgenos. Esta técnica tem sido adotada nos ultimos anos, por varias organizagdes, nos mais



variados campos, de maneira a desenvolver o envolvimento dos utilizadores em determinado
ambiente.

Neste contexto a transformacao destas empresas constitui uma realidade incontornavel, na qual
é essencial compreender como e de que forma estas tecnologias podem mudar a mentalidade
e o comportamento para liderar, organizar, motivar e cativar a forca de trabalho do século 21.
E nesta vertente que este trabalho pretende inovar e evoluir o modo de operagdo dos lideres de
recursos humanos com novas ferramentas e tecnologias disponiveis, para tornar o processo

cada vez mais inteligente e estratégico.

1.2 Identificacao do problema

Na area de recrutamento existem diversas pessoas, como recrutadores, psicélogos, entre outros
que atuam em diversas fases. Segundo Chiavenato, o recrutamento é constituido por uma
sequéncia de trés fases: 1) o que a organiza¢do precisa em termos de pessoas, 2) o que o
mercado RH pode oferecer, e 3) quais as técnicas de recrutamento a aplicar (Chiavenato, 2000).
Afase que necessita de maior trabalho por parte do recrutador é a fase de dinamizag¢do da oferta
de emprego. Existem muitos meios que os recrutadores utilizam para colocar as ofertas de
emprego, como por exemplo, redes sociais como o LinkedIn (www.linkedin.com), Facebook
(www.facebook.com), Instagram (www.instagram.com), ou sites de emprego como o Sapo
Emprego (www.emprego.sapo.pt) e o Indeed (www.indeed.com).

Atualmente, os métodos de recrutamento que privilegiam o uso de novas tecnologias comegam
a ser utilizados, pois permitem reduzir substancialmente o tempo necessario, para encontrar
possiveis candidatos. No entanto, estes métodos possuem custos, e na generalidade as
organizagdes fazem cortes financeiros no departamento dos Recursos Humanos, o que traz
como consequéncia a permanente utilizacdo de métodos “tradicionais”, pelo facto de possuirem
menos custos. O tempo despendido em publicar ofertas, analisar os curriculos e em entrevistas,
também é outro dos problemas apresentados. Este tempo tem como consequéncia o

desconforto dos candidatos, pois o tempo de resposta dos RH é por vezes demorado.



Vendo de outro prisma, do lado de quem procura emprego, vé-se numa busca incessante a
procura de ofertas de emprego em redes sociais, sites de emprego, através de colegas que
conseguiram emprego. Depois desta procura existe o envio de CVs, de entrevistas, e a espera

prolongada de respostas positivas ou negativas.

A crescente competicdo por cargos, tem como consequéncia a selegdo primordial de pessoas
com mais qualificagbes, mais experiéncia profissional. Por vezes, o candidato perfeito para um
determinado cargo nao se define apenas pela experiéncia e grau de estudos, mas também pela
personalidade, pelo sentido critico, entre outras caracteristicas denominadas soft-skills. Estas
caracteristicas nem sempre sdo faceis de transmitir para os RH em entrevistas.
Consequentemente, a este cendrio, podem ocorrer casos em que o candidato selecionado, ndo
tenha sucesso na organizagdo, o que causa transtornos para ambos os intervenientes,

organizagao e colaborador.



1.3

Objetivos

Pretende-se, nesta secgao, identificar e enumerar resumidamente os objetivos a que se propoe

esta dissertagcdo assim como o percurso para os atingir. Os objetivos propostos para este

trabalho sdo:

1.

2.
3.

Desenvolver uma aplicagao que permite encontrar emprego de forma facil, simples, agil
e inteligente;
Desenvolver um algoritmo de procura de candidatos para uma oferta existente;

Desenvolvimento de dois mddulos: gamificagdo e sistema de recomendacgdo.

Para se atingir a concretizagao dos objetivos anteriormente descritos, é necessdrio executar as

seguintes tarefas:

Descrever, sistematizar e detalhar o objeto de estudo descrito anteriormente,
identificando as suas diversas dimensdes, bem como 0s seus intervenientes e
interesses;

Especificar os requisitos da solucdo a desenvolver;

Comparar as solugdes existentes com a solugao proposta;

Definir o seu ambiente e o modo de desenvolvimento;

Identificar e descrever sumariamente solugdes informaticas, nesta drea de negdcio;
Estudar e comparar ferramentas / tecnologias para aferir o seu grau de adequagio ao
objeto de estudo;

Clarificar e esclarecer a importancia de analisar o valor da solugdo proposta;

Conceber uma solugdo para o objeto de estudo, de modo a satisfazer os requisitos
especificados, usando boas praticas de engenharia informatica;

Implementar a solugdo FindJob;

Realizar testes de verificagdo da solucdo (ex. unitarios, funcionais, de carga, de
integracdo e de aceitagao (Pressman, 2005);

Concretizar experiéncias com utilizadores finais de forma a validar a solugdo e o seu

impacto.



1.4 Motivacgao

Apesar de ter tido a 4.2 maior quebra no desemprego, entre os paises da Unido Europeia, o
desemprego jovem continua muito alto em Portugal (Eurostat, 2018). Esta necessidade
manifesta-se por parte do mercado, identificando a oportunidade de investigar, inovar e
construir uma base sélida de recursos que permitam automatizar o processo de recrutamento.
A escolha deste tema prende-se pela vontade de contribuir para a diminuicdo do desemprego
em Portugal.

A necessidade de recolha e organizacdo da informacdo revelou ser cada vez maior face a
evolucdo no mundo da comunicac¢do digital e foi essa necessidade que levou a criagdo dos
sistemas de recomendag¢do ou Recommender Systems (RS). Estes sistemas vieram facilitar o
tratamento da informac¢do permitindo a procura e sugestdao de produtos que estejam dentro
dos interesses de cada utilizador.

A aplicacdo da gamificagdo é uma estratégia inovadora para promover um maior envolvimento
da equipa em relagdo aos objetivos da organizacdo. Empresas de todo o mundo ja utilizam esta
estratégia para transformar as metas empresariais em desafios ludicos e divertidos,
promovendo a competicdo saudavel.

Estes dois pontos que foram enunciados serdo analisados do ponto de vista do recrutador e
candidato. O Sistema de Recomendac¢do é uma mais valia para ambos os intervenientes pois
permite ao recrutador encontrar o candidato que mais se adequa para o cargo e ao candidato
encontrar o emprego que faz correspondéncia com o seu perfil.

A gamificagdo foi adotada por ser uma boa estratégia que permite conquistar e reter

utilizadores.



1.5

Organizacao do documento

Nesta seccdo é apresentada a estrutura deste documento, sendo este constituido por seis

capitulos. De seguida é apresentada uma breve descri¢cao de cada um dos capitulos:

O primeiro capitulo refere-se ao enquadramento geral do ambito da tese, os problemas

que se pretendem solucionar e os objetivos da mesma.

No segundo capitulo 2 é exposto uma otica de negdcio, sendo abordados alguns

conceitos relacionados com inovacdo, valor e modelo de negdcios.

Seguidamente, no terceiro capitulo é apresentado um enquadramento tedrico.
Inicialmente sdo abordados alguns conceitos tedricos necessarios para a compreensao

deste documento e finalmente a investigacao do estudo da arte efetuado.

No quarto capitulo sdo abordados tépicos relacionados com o design da solugdo a
implementar, bem como as tecnologias utilizadas, é concretizada uma andlise das

abordagens possiveis e a arquitetura do sistema.
No quinto capitulo é exposta a fase de desenvolvimento da solugao.

De seguida, no sexto capitulo é apresentado todo o processo de avaliagao do software
desenvolvido e sdo apresentadas as conclusdes da presente dissertagdo, onde sdo

abordadas as limitagGes e trabalho futuro e faz-se uma apreciac¢do final deste projeto.



2. Analise de valor

Uma das metodologias utilizadas na analise de um novo produto ou servigo é a analise de valor.
Neste capitulo serdo avaliadas as vdrias caracteristicas do produto desenvolvido, para que seja

possivel aumentar o valor do mesmo, ao menor custo possivel e sem sacrificar a qualidade.

2.1 Introdugao

Como refere (Nicola, 2014) a andlise de valor “é uma visdao global da oferta de produtos e
servicos de uma empresa que apresentam valor para o cliente” sendo assim de forma simples o
objetivo de uma analise de negdcio clara é identificar a viabilidade e rentabilidade de uma ideia
de negdcio.

Para fazer uma analise de valor, é necessario responder as questdes intemporais de Peter
Drucker: Quem é o cliente? O que é que o cliente valoriza? Como fazer dinheiro neste negdcio?
Qual é a logica econdmica subjacente que explica como podemos apresentar valor aos clientes
a um custo apropriado? O autor acrescenta ainda que o cliente nunca compra um produto. Por
predefini¢do, o cliente compra a satisfacdo de um desejo. Compra valor.

Com base nas respostas as questdes de Peter Druker, é possivel perceber claramente qual o
valor real que o produto desenvolvido apresenta e qual o valor percebido pelos diferentes
clientes alvo. A partir desse ponto a definicdo de um modelo de negécio correto e alinhado com

a promocao desse valor torna-se bastante mais evidente.

2.2 Fuzzy Front End

Um dos principais conceitos inerentes a uma dissertacdo é o de inovac¢do, sendo por isso
importante compreender este termo. Segundo o Manual de Oslo, uma inveng¢do sé passara a
ser uma inovagao se o mercado reconhecer o valor. Portanto, nem todas as invenc¢des poderao
ser consideradas inova¢des (Manual de Oslo, 2005). Desta forma, este processo designado
inovacdo, pode ser dividido em trés partes: Fuzzy Front End (FFE); New Product Development
(NPD); e comercializagdo (Koen, 2014).

Atomada de decisdo durante o FFE é considerada a parte mais critica para o sucesso na inovagao
(Koen, 2014). No FFE existem trés elementos principais: ideias, oportunidades e conceitos (Koen,

et al., 2001). Este estudo segue a abordagem utilizada por Peter Koen.



Para o propésito da presente dissertacdao, o método qualitativo foi selecionado. A abordagem
qualitativa inclui técnicas de coleta de dados, tais como entrevistas ou questionarios que geram
e utilizam dados ndo-numéricos (Saunders et al., 2012).

O FFE é geralmente considerado uma das maiores oportunidades de melhoria do processo geral
de inovacdo. Fuzzy Front End é todo o processo desde o inicio de um projeto até ao inicio do seu
desenvolvimento. De forma a compreender melhor todo o processo, foi criada uma linguagem
comum que explica esta fase, sendo esse modelo conhecido por New Concept Development
model (NCD). Uma esquematizacado deste conceito é apresentada na Figura 1. O modelo NCD é
composto por cinco fases:

1) Identificacdo de oportunidade;

2) Andlise de oportunidade;

3) Geracdo de ideia;

4) Selegdo de ideias;

5) Defini¢do de conceitos.

G\‘e,ragﬁo e

enriquecimento

,,‘-jde Ideias S
2 e

Selecdo de
Ideias

Defini¢ao do
conceito

Identificagdo de
Oportunidade

—\
- \

Figura 1 - Modelo NCD (Fonte: Koen, Ajamian, Boyce,
2002)

Identificagdo de oportunidade

A oportunidade para a realizagcdo deste projeto surge recorrendo a processos formais de
identificacdo de oportunidades alinhados com os fatores de influéncia, de entre os quais se
refere: a andlise das tendéncias tecnoldgicas, da concorréncia, pesquisas de mercado,

mapeamento de cendrios futuros e métodos de resolucdo de problemas (Koen, 2002). Por
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exemplo, através de pesquisas do mercado foi possivel constatar que o desemprego jovem do
mercado de trabalho portugués continua a ser um dos mais elevados da Unido Europeia segundo

dados fornecidos pelo Eurostat.

Tabela 1 — Taxa de desemprego em Portugal (%) Fontes/Entidades: INE, PORDATA

Anos Homens Mulheres Total
2013 16% 16,6% 16,2%
2014 13,5% 14,3% 13,9%
2015 12.2% 12.7% 12.4%
2016 11,1% 11% 11,2%
2017 8.4% 9.4% 8.9%

Para além da situacdo de desemprego, importa também ter em linha de conta outras dimensdes
que retratam a relagao dos jovens com o mercado de trabalho. A taxa de desemprego jovem
(menos de 25 anos) em Portugal baixou de 24,7% em Agosto de 2017 para 19,5% em Agosto de
2018.

8y Ly, Ly, .0; My, L Noy, Re
0/9?,, Gn;/g‘” ln’mol% Uty e“%, Usfr/,o/ indpuf,/l
Ca

/ P Su. K
53/3) 27/, @,.'r or’UQUj’C/; ,7/3/720’7:3

Fonte: Eurostat

Nao ha d

Figura 2 — Taxa de desemprego jovem (< 25 anos nos Estados-membros da Uniéo Europeia Fonte:
Eurostat

Através desta pesquisa é possivel identificar a oportunidade de incorporar a aplicagao FindJob
para a populagdao mais jovem, onde o desemprego é mais acentuado.

Um outro exemplo: através da observagao e contacto com potenciais clientes e da andlise do
meio envolvente, foi possivel constatar existe uma maior utilizacdo de aplicagbes nos mais

jovens.



Segundo os dados de 2017 do estudo Bareme Internet, a penetracdo de Internet em Portugal
atinge os 5,9 milhdes de utilizadores. Naturalmente, a utilizacdo de Internet difere segundo o
perfil dos individuos. Entre os individuos mais jovens, os quadros médios e superiores, os
individuos da classe mais elevada e os estudantes, a taxa de penetracdo de internet atinge o
pleno ou quase, enquanto entre os mais idosos, os individuos das classes mais baixas e os
reformados e domésticas a penetra¢do ndo excede os 31%.

Segundo os dados do Barémetro de Telecomunica¢Ges da Marktest, é notéria uma tendéncia
ascendente ao longo dos ultimos anos, passando de 32,5% em finais de 2012 para os 75,1%

observados em julho de 2018.

73. 75.1
715 >9
64.5
50.4
404
. I
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Figura 3 — Utilizagdo de Smartphone em Portugal (%) Fonte: Marktest, Barémetro de Telecomunica¢bes

Através destes dados é possivel identificar a oportunidade de utilizagdo da aplicagdo FindJob
pelo publico-alvo em geral, maioritariamente nos mais jovens, que demonstram uma maior
utilizacdo de novas tecnologas.

Andlise de oportunidade

Apds identificada a oportunidade, seguiu-se para a fase de analise da oportunidade que
evidencia o valor da oportunidade. Para esta andlise, é necessario recolher mais informacao
através de métodos como o roadmapping, analise e previsdo de tendéncias tecnoldgicas e de
consumo, anadlise de inteligéncia competitiva, pesquisas de mercado e simulacdo de cenarios.
Sendo o processo de recrutamento e sele¢gao composto por diversas fases, houve a necessidade
de coletar informagdes sobre a drea de recrutamento. Desta forma, foi necessario contactar
RH’s de diversas empresas para fazer um levantamento de requisitos. Para todas as empresas
contactas foram realizadas um conjunto de questdes formuladas, apresentadas no Apéndice B.
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Através das respostas obtidas dos RH’s foi possivel determinar que as solu¢des existentes ndo
respondem a alguns requisitos, como: a falta de interagdo entre RH e candidato, a inexisténcia
de relatdrios sobre cada processo de recrutamento e a limitagao das ferramentas utilizadas.
Além das sessdes realizadas com RH, também foi criado um questionario direcionado para
pessoas empregas ou desempregadas, apresentado no Apéndice C. O questionario teve um total
de 20 inquiridos com idades compreendidas entre os 22 e os 41 anos. Através da anadlise das
respostas obtidas, foi possivel concluir que 50% dos inquiridos considera o processo de
recrutamento demorado e 37.5% dos inquiridos identificaram a fase de procura ofertas de
emprego como a fase em que tiveram maior dificuldade no momento de procura de emprego.
Através da analise do levantamento de requisitos foi possivel constatar que a oportunidade
identificada possuia valor suficiente, dado que atualmente n3do existe nenhuma ferramenta com
uma visao 360°.

Geracao e enriquecimento de ideias

A geracgdo de ideia consiste num processo iterativo e evolucionario, onde as oportunidades sdo
transformadas em ideias que, posteriormente, sdo: combinadas, reformuladas, destruidas,
modificadas e atualizadas, até se alcangar um ponto de satisfacdo do cliente e se verificar a sua
viabilidade de produgdo e comercializagdo (Koen, 2002).

Nesta fase, foram criadas um conjunto de ideias para implementar solugdo Findlob, para
conceder aos seus clientes a automatizagao dos processos de recrutamento e selegao.

Tais ideias passam pelo algoritmo de match, que calcula a percentagem de correspondéncia
entre a oferta de emprego e o candidato, automatizando assim a fase de sele¢do. Este match é
concretizavel através dos critérios necessarios para o cargo disponivel e através da informacgao
fornecida pelos candidatos. Durante o processo de troca de conceitos, objetivos e metodologias,
a oportunidade identificada transformou-se num produto. A identificagcdo de varias solugdes
tecnoldgicas e respetiva aplicabilidade ao projeto permitiu o crescimento das ideias inicialmente
formadas.

Selecao de ideia

A fase seguinte consistiu na selecdo da ideia. A selecdo da ideia consiste em determinar, do
conjunto de ideias geradas, aquelas com potencial de atingir maior valor para o cliente.
Consideram-se os seguintes critérios de selec¢do: risco tecnoldgico, custos envolvidos, andlise da
concorréncia, capacidade e competéncias da empresa e retorno financeiro (Vigna, 2015).

O objetivo desta fase foi a concretizagao das varias ideias numa ideia concretizavel e que satisfaz

os requisitos necessarios. Foi entdo realizada uma sessdo de brainstorming onde foram
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enumeradas varias ideias para pbér em pratica. Desta forma, foram reunidas todas as
informacdes obtidas e as ideias sugeridas foram analisadas e desenvolvidas com mais
profundidade, tendo-se no final escolhido uma ideia. A ideia concretizdvel, corresponde ao
desenvolvimento de duas aplicagdes: aplicacdao FindJob e a plataforma FindJob. A aplicacdo
FindJob permite aos utilizadores encontrarem emprego facilmente, e com a garantia que as
ofertas de empregos que |he sdo apresentadas foram resultado de um match. Este algoritmo
tem como inputs os critérios atribuidos as ofertas de emprego como por exemplo, Soft-Skills,
Hard-Skills, habilitacdes, entre outros critérios e a informacdo pessoal e profissional dos
candidatos. A plataforma FindJob direcionada para RH’s de pequenas, médias e grandes
empresas facilita o trabalho dos RH’s nos processos de recrutamento e selegao.

Defini¢ao de conceito

Por fim, foi inicializada a definigdo do conceito. Ou seja, a definicdo concreta de objetivos e de
um plano de trabalho. Como ndo existem muitos riscos associados a este projeto, o principal
objetivo foi criar um plano de trabalho exequivel no tempo disponivel sem comprometer o
funcionamento final desejado. Desta forma, foi iniciado o processo de planeamento e
desenvolvimento.

O objetivo deste projeto é entdo a construgdo de uma plataforma e uma aplicacdo, e que
beneficiando das suas caracteristicas, possa ser amplamente divulgada.

Com a utilizagdo da plataforma e da aplicacdo os utilizadores beneficiardo de um recurso de

elevada eficacia e eficiéncia, oferecendo-se desta forma um valor acrescentado ao mercado.

2.3 Valor

Existem diferentes definicGes na literatura para o conceito de valor, a seguinte defini¢cdo de valor
dada por (Nicola, 2012) permite perceber um pouco melhor qual o papel do valor no contexto
de um negdcio:

“A criagdo de valor é de extrema importancia para qualquer negdcio,

qualguer atividade de negdcio trata-se da troca de um bem ou servigo

tangivel ou intangivel cujo valor é reconhecido e recompensado pelos

clientes [...]” (traducdo prépria)
Como referido na definicdo de valor apresentada, é o cliente que avalia o valor do produto, no
entanto o valor é entendido de forma diferente por diferentes clientes. Isto é, diferentes clientes

tém uma nogdo diferente do valor do mesmo produto/servico, a percecdo do valor é subjetiva.
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2.3.1 Valor da solugao FindJob

A solucdo FindJob procura dar resposta a uma necessidade real e comum aos departamentos de
Recursos Humanos de pequena, médias e grandes empresas, bem como de pessoas
desempregadas.

A drea de Recrutamento apresenta grandes desafios tais como a dificuldade na criacdo e
divulgacdo de ofertas de emprego. Para além desta dificuldade existe um longo processo de
selecdo, que possui diversas fases, como por exemplo, triagem de candidaturas, questionarios,
entrevistas, testes e tomada de decisdo. Tendo o processo de Recrutamento esta complexidade,
existe a necessidade de automatizar todo o processo. Tudo isto se resume em demasiado tempo
para a criacdo, divulgacao e selecdo de candidatos. Os RH sdo os recursos com mais vantagem
competitiva na organizacao, isto se forem bem aproveitados. Sendo assim, o departamento de
Recursos Humanos necessita de agilizar todo este processo para alcancar os resultados
desejados, quer individualmente, quer organizacionalmente.

A plataforma FindJob e a aplicagdo FindJob apresentam uma solucdo integrada e completa para
automatizar todo o processo de Recrutamento.

O valor da solugdo disponibilizada para o cliente pode ser descrito na forma de beneficios e
sacrificios. Os beneficios e sacrificios podem ser entendidos em termos monetdrios, mas
também podem ser vistos como incluindo recompensas ndo monetarias, como competéncia,
posicdo no mercado e recompensas sociais (Walter, Ritter, & Gemiinden, 2001).

Um elemento essencial na compreensdo atual do valor é também a subjetividade e a ideia de
valor percebido. Na Tabela 2 é apresentado um resumo da analise dos beneficios e sacrificios de
valor percebido para o produto desta dissertagao.

Tabela 2 — Beneficios e sacrificios do software

Alcance Produto Servico Relagao
Dominio

- Qualidade do - Flexibilidade - Imagem

produto - Seguranca - Confianga
Beneficios - Customizagdo de

produto

- Beneficios

operacionais

- Prego - Prego - Tempo
Sacrificios
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2.3.2 Analise da cria¢ao de valor

A “Anadlise da Criagdo de Valor” é uma ferramenta util para identificar as formas pelas quais a
empresa pode criar valor para os seus clientes e, posteriormente considerar como esse valor
pode ser maximizado.

Nesta seccdo sdao, brevemente, apresentados e enquadrados, com o projeto, dois métodos
analiticos de tratamento de informacdo, sendo eles o método Analytic Hierarchy Process (AHP)
e o método Technique for Order Preference by Similarity to Ideal Solution (TOPSIS).

Observa-se na Figura 4 um cenario real onde é evidenciada a decomposi¢dao de um problema de
decisdo da solugdo em estudo. O problema em causa relaciona-se com a decisdo de qual o
método de sele¢do de candidatos a incluir na solugdo. Selecionam-se os critérios de decisao: (i)
cidade, (ii) universidade, (iii) qualificacdo académica, (iv) experiéncia, (v) qualificacdo, (vi)
personalidade, (vii) soft-skills e (viii) hard-skills. De seguida, identifica-se as alternativas
existentes: (i) candidato A, (ii) candidato B, (iii) candidato C e (iv) candidato D. Os critérios e o
valor de cada um deles foi atribuido através dos questionarios e reunides realizadas com RH’s,

apresentados no Apéndice D.

Selecdo de candidatos
Fase 1-objetivo |
 — | I | | | I
Fase 2 - Critérios
Gdade  Universidade “”;::’:“’ Experiencia  Qualificagio  Personalidade  Soft-Skills  Hard-Skills
Fase 3- Alternativas - | ] l I l l
e G c I G e G =
para = para para para para - -
(e 8 a c 8 c 8 (e 8 c B c 8 c 8
e c G C c c P c G G . G Candidato ¢
G ) = D c c [ D G G D

Figura 4 - Diagrama de Selegcdo de Candidatos

Definicao de Prioridades

Na definicao de prioridades, solicita-se aos decisores do projeto que compararem os pares de
critérios, com o objetivo de determinar a importancia relativa de um critério sob o outro.

Apresenta-se o resultado dessa comparacdo na Tabela 3.
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Tabela 3 — Niveis de importdncia de comparagdes bindrias (Nicola 2016)

Nivel de Defini¢ao Explicagao
importancia
1 Igual importancia As duas atividades contribuem igualmente
para o objetivo
3 Fraca importancia A experiéncia e o julgamento favorecem
levemente uma atividade em relagdo a
outra
5 Forte importancia A experiéncia e o julgamento favorecem
fortemente uma atividade em relagdo a
outra
7 Muito forte importancia Uma atividade é muito fortemente
favorecida em relagdo a outra
9 Importancia absoluta A evidéncia favorece uma atividade em
relacdo a outra, com o mais alto grau de
certeza
2,4,6,8 Valores intermédios Quando se procura uma condicdo de
compromisso entre duas defini¢cdes

Analytic Hierarchy Process

O AHP é um método de multicritério de apoio a tomada de decisdo com maior quantidade de

publicacGes cientificas (Wallenius et al., 2008), foi considerado pela comunidade cientifica

internacional como uma ferramenta com grande potencial para lidar com problemas de decisdo

complexos.

Com a identificacdo dos critérios foi construida a matriz de critérios com os respetivos valores

numa escala de 1 a 9. A matriz é apresentada na tabela 4.

13




Tabela 4 - Matriz de critérios

Cidade Universidade Qualificagdo Experiéncia Qualificagdo Personalidade Soft-Skills Hard-Skills
Acad.

Cidade 1 1/4 1/4 1/6 1/6 1/4 1/9 1/9
Universidade 4 1 1/2 1/4 1/4 1/4 1/7 1/7
Qualificagdo 4 2 1 1/2 1/2 1/6 1/7 1/7
Acad.
Experiéncia 6 4 2 1 1/2 1/2 1/4 1/6
Qualificagdo 6 4 2 2 1 1/2 1/5 1/5
Personalidade 4 4 6 2 2 1 1/2 1/5
Soft-Skills 9 7 7 4 5 2 1 1/2
Hard-Skills 9 7 7 6 5 5 2 1
Soma das 43 117/4 103/4 191/12 173/12 29/3 5477/1260 776/315
colunas

De forma a encontrar a classificagdo das prioridades (priority vector), deve ser feita a

normalizagao da matriz de critérios, dividindo cada particao pela soma da coluna pertencente,

e, posteriormente, a média de cada linha existente. Assim, obtém-se a seguinte vetor de

prioridades:

10.020 7
0.037

0.047
0.079

0.091
0.128
0.245
L0.353

Peso dos critérios:

Cidade

Universidade

Qualificagdao Acad.

Experiéncia
Qualificagao
Personalidade
Soft-Skills
Hard-Skills

0.020
0.037
0.047
0.079
0.091
0.128
0.245
0.353
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Tendo a vetor de prioridades, obtém-se o valor (Amax), multiplicando o vetor de prioridades
com a matriz de critérios.

Amax = 8.888

Encontrado o valor de Amax, o indice de consisténcia é calculado através da equacgdo seguinte:
Cl=(Amax-n)/(n—1)=(8.888-8)/8-1)=0.127

O passo final é calcular o racio da consisténcia (CR), utilizando a tabela de indices de Saaty (Nicola
2016). O rdcio final calcula-se através da equacdo seguinte:

CR=Cl/indice =0.127/1.41=0.09<0.1

Como o racio de consisténcia (~0.09) é menor que 0.1, significa que os pesos atribuidos aos
critérios se encontram corretamente atribuidos. Ao confirmar que os pesos atribuidos aos
critérios estdo corretos, constréi-se da matriz de comparagao paritaria para cada critério. Desta

forma, para cada critério constrdi-se as respetivas matrizes:

Tabela 5 — Matrizes de comparacgao paritaria para cada critério

1) Cidade 2) Universidade

A B (o D A B (o D
A 1 1/6 2 1/3 A 1 2 3 2
B 6 1 6 6 B Y 1 % Y
C % 1/6 1 % C 1/3 2 1 %
D 3 1/6 2 1 D Y2 4 2 1
3) Qualificagdo Acad. 4) Experiéncia

A B C D A B C D
A 1 1/5 % A A 1 % % 1/5
B 5 1 6 5 B 2 1 3 A
C 2 1/6 1 % o 2 1/3 1 A
D 4 1/5 2 1 D 5 4 4 1
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5) Qualificagao 6) Personalidade

A B (o D A B (o D
A 1 1/3 % 1/5 A 1 1/6 2 1/3
B 3 1 4 2 B 6 1 6 6
C 2 Ya 1 % C % 1/6 1 %
D 5 % 2 1 D 3 1/6 2 1
6) Soft-Skills 8) Hard-Skills

A B C D A B C D
A 1 % % 1/5 A 1 2 3 2
B 2 1 3 A B % 1 % Ya
C 2 1/3 1 Y C 1/3 2 1 %
D 5 4 4 1 D % 4 2 1

Para obter o candidato acertado entre os quatro candidatos (A, B, C e D), multiplica-se a matriz
de prioridades pelo peso dos critérios. Através da matriz de prioridades e do vetor de

prioridades, obtém-se a escolha mais acertada.

10.0207

0.037
0.108 0411 0.075 0.091 0.093 0.047 0.178

0637 0117 0607 0218 0457 | |0.079]_ 03 e
0078 0163 0113 0130  0.143 | 0.091| 7| 3006
0177 0308 0205 0561 0308 [o128] |
0.245
0.3534

A escolha do candidato D apresenta-se como a mais indicada para o cargo disponivel, segundo

o método AHP.
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TOPSIS

O TOSIS é uma técnica de tomada de decisdo bastante utilizada para avaliar o desempenho das

alternativas através da similaridade com a solucdo ideal. De acordo com essa técnica, a

alternativa escolhida devera ter a distancia mais curta entre a solugao ideal positiva e a maior

distancia da solucdo ideal negativa. Tal como no método AHP, o problema consiste na selecdo

de um candidato para uma oferta de emprego disponivel. A seguir sdo apresentados os passos

principais para encontrar a solucdo ideal positiva e negativa.

12 Passo: Definir a matriz de decisao

Primeiro, devemos definir a matriz de decisdo com a pontuacdo das alternativas em relagao a

cada critério e também o vetor de peso dos critérios. Os critérios de decisdo adotados, bem

como o peso de cada um deles para a selecdo de candidatos foram extraidos através dos

questionarios e reunides realizadas com RH'’s, apresentados no Apéndice D.

Tabela 6 — Matriz de decisdo

Peso 0.02 0.04 0.05 0.08 0.1 0.11 0.25 0.35
Cidade Universidade Qualificagdo Experiéncia Qualificagdo Personalidade  Soft- Hard-
Acad. Skills Skills
Candidato 6 8 7 8 7 7 8 8
A
Candidato 9 7 7 6 6 7 6 6
B
Candidato 6 7 8 8 9 6 7 8
C
Candidato 9 8 7 8 8 8 8 9
D
22 Passo: Obter a matriz final:
Tabela 7 — Matriz final
Cidade Universidade Qualificagdo Experiéncia Qualificagdo Personalidade  Soft- Hard-
Acad. Skills Skills
Candidato  0.078 0.0212 0.024 0.0424 0.046 0.055 0.1375 0.1785
A
Candidato 0.0188 0.0188 0.024 0.032 0.040 0.055 0.1025 0.133
B
Candidato  0.078 0.0188 0.0275 0.0424 0.059 0.0473 0.12 0.1785
Cc
Candidato 0.0188 0.0212 0.024 0.0424 0.053 0.0627 0.1575 0.203
D

32 Passo: Obter as solugdes ideais

Solugdo Ideal Positiva:

A*={0.0118, 0.0212, 0.0275, 0.0424, 0.059, 0.0627, 0.1575, 0.203}
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Solugdo Ideal Negativa:

A’ ={0.0078, 0.0188, 0.024, 0.032, 0.040, 0.055, 0.1025, 0.133}

42 Passo: Obter a proximidade relativa a solugdo ideal

Calcula-se a proximidade relativa a solugao ideal, através da equacao:

Ci*=S"i/(Si*+¢)

Tabela 8 — Tabela de resultados

S’i/(Si *+S'i) Ci*
Candidato A 0.050/0.094 0.63
Candidato B 0.0087/0.1004 0.09
Candidato C 0.053/0.101 0.52
Candidato D 0.358/0.365 0.98 <«— BEST

Comparacao dos resultados obtidos nos métodos AHP e TOPSIS

Importa considerar, na hora de tomar decisGes estratégicas, o recurso a métodos de medicdo
de criacdo de valor, quer sejam conceptuais ou quantitativos. Estas decisdes sdo as que tém
maior impacto no negdcio do produto ou servico, por isso devem ser tomadas com o maximo
de consciéncia e ponderacao.

Utilizando os métodos AHP e TOPSIS foram obtidos os mesmo resultados, isto €, o Candidato D

foi a melhor opcao em ambos os métodos.

2.4 Proposta de valor

Depois de se conhecer em profundidade quem é o cliente e o seu problema, é possivel avancgar-
se para o estudo da proposta de valor.

A selecdao de uma proposta de valor é uma pecga central para a estratégia de negdcio de um
produto, uma vez que, define o seu objetivo, preciso e especifico (Lanning 2003).

FindJob é uma solucdo de gestdo e automatiza¢cdo de processo de Recrutamento e Selecdo.
Permite aos RH: reduzir o tempo despendido em publicagdo de ofertas de emprego e na sele¢do
de candidatos, diminuir o nimero de entrevistas necessarias, encontrar o colaborador ideal para
o cargo disponivel e reunir informacao relevante de forma centralizada. Permite ds pessoas
desempregas: diminuir o tempo despendido na procura de emprego, encontrar o emprego ideal

e reunir informacdo relevante de forma centralizada.
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Da andlise, do anterior paragrafo, identifica-se sumariamente as dimensdes da proposta:
produto, clientes-alvo, valor proposto e caracter Unico. O produto é uma solugdo de gestdo e
automatizacdo de processo de Recrutamento e Selecdo. Os clientes-alvo sdo os RH e pessoas
desempregadas. Os valores propostos para os RH’s sdo a reducdo do tempo despendido em
publicacdo de ofertas de emprego e na selecdo de candidatos, diminuicdio do numero de
entrevistas necessdrias, obteng¢ao do colaborador ideal para o cargo disponivel e integracdo de
informacdo relevante de forma centralizada. Os valores propostos para as pessoas
desempregadas sdo a diminui¢cdo do tempo despendido na procura de emprego, obtencdo do
emprego ideal e integracdo de informacdo relevante de forma centralizada.

O que torna o produto Unico é a agregacdo de todas as caracteristicas, isto é, cada uma das
caracteristicas, isoladamente, encontra-se presente nas soluges existentes. No entanto, ndo

existe nenhuma solugdo que concentre, em si, todas elas.

2.5 Modelo de negdcio

O Modelo de Negdcio, mais conhecido por Business Model Canvas funciona como uma
ferramenta de criacdo e gestdo de negdcios, utilizada para ilustrar e trabalhar de forma bastante
simples e eficaz o modelo de negdcio de qualquer empresa. Neste sentido (Osterwalder, 2005)
define modelo de negdcio como:

“Um modelo de negdcio descreve o valor que uma organizagao oferece

aos seus clientes e ilustra as capacidades e os recursos necessarios para

criar, comercializar e entregar este valor e para gerar fluxos de receitas

sustentaveis rentdveis.” (tradugdo propria)
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Na Tabela 9 é possivel observar o modelo de negdcio para a solugdo integrada plataforma

FindJob e a aplicacdo FindJob, utilizando o modelo de negécio Canvas.

Tabela 9 — Modelo de negdcio Canvas

- . ] {{%¢ ." /. 4= & ) A
Key .__-_'Az Key Activities "Q Value En-an Customer /" Customer (I
— & é;\. - LA
Partners Proposition \"‘ Relationships Segments Lb
Associag¢do |§0|l:f|30 de Customizacdo Redes sociais Pessoas
Portuguesa de eIl J — para trabalhar a desempregadas,
imRTZEO(APEA imagem - maioritariamente
poiado .
J" Plataforma/ R Jovens. )——'
integracdo o SAC via redes
) . sociais |
Universidades e Recursos
associagdo de Suporte Performance Humanos de o
estudantes — — = Marketing em pequenas, médias
redes sociais e grandes. )-"'
Design )
—
Key Resources ;\.‘}i Channels '\QZ
Equipa de o
vendas/suporte Redes sociais
e marketing =
i
) Site Oficial
Equipa de J
desenvolvimento
do produto Publicidade online
— y—
)
Cost Structure - !‘ Revenue Streams "‘7-.{
N »
Infraestrutura de Marketing A Plataforma FindJob terd

hardware e software

)

B

um custo de 20€/més.

S

J

¢ Parceiros Chave:

Relativamente aos parceiros chave pode-se

identificar a APEA (Associacdo Portuguesa de

Emprego Apoiado, bem como universidades e associacdo de estudantes. Importa realcar que

estes parceiros ajudam na divulgagao da aplicagao FindJob.
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¢ Atividades Chave:

No que diz respeito as atividades chave, estdo incluidos todos os principios que permitam a
prospecdo de novos mercados, assim como a manutengao a nivel informatico da plataforma

FindJob e da aplicacdo FindJob de modo a garantir a estabilidade.

* Proposta de valor:

Comparativamente a proposta de valor, importa incluir mecanismos diferenciados das solugdes
ja existentes, que permitam oferecer um maior leque de funcionalidades para o utilizador,
nomeadamente a aplicacdo de filtros, aplicacdo de teses técnicos e/ou psicotécnicos, entre

outras funcionalidades.

¢ Relacionamento com o cliente:

No que se refere ao relacionamento com o cliente, este ird vantagens, nomeadamente a sua
valorizacdo. Deste modo, importa realcar o SAC (Sistema de Apoio ao Consumidor) via redes
sociais que permite manter um contacto préximo com o cliente, de modo a ganhar a confianga

do mesmo.

¢ Segmentos do cliente:

Nesta categoria define-se o perfil dos clientes, tal como faixa etaria e situa¢cdo de emprego. Em
suma, no caso da aplicagdo FindJob os clientes sdo pessoas que se encontram desempregadas,
maioritariamente jovens que utilizam aplicacGes regularmente e no caso da plataforma sdo

pequenas, médias e grandes empresas.

¢ Recursos Chave:

Para o natural funcionamento de ambas as aplica¢des, é necessario um conjunto de recursos
que permitam o sucesso da mesma. Desta forma, importa referir uma equipa de vendas e
marketing, capaz de vender o produto e uma equipa de desenvolvimento do produto, capaz de
fazer a manutencgao das aplicagcGes e fazer melhorias no produto de forma a manter o software

atualizado.
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¢ Canais:

Como estratégias promocionais e para divulgacdo desta plataforma serdo utilizados diversos
mecanismos nomeadamente: as redes sociais, site oficial e publicidade online. Através destes
mecanismos pretende-se cativar um grande nimero de empresas/utilizadores que apesar de

utilizarem assiduamente a Internet.

e Estruturas de Custo:
Relativamente as estruturas de custo, existem custos associados a infraestrutura IT, aos

ordenados das pessoas das diferentes equipas e na publicidade online.

¢ Fontes de Receita:

No que respeita as fontes de receita, refere-se a um custo mensal de 20 Euros por més da

plataforma FindJob. A aplicacdo FindJob é totalmente gratis.

2.6 Anadlise SWOT

De forma a avaliar o modelo de negdcio, foi utilizada a abordagem proposta por Osterwalder e
Pigneur (2010) que sugerem a analise SWOT para fazer a avaliagdo do modelo de negdcio. A
andlise SWOT permite identificar os pontos fortes e fracos do negdcio, assim como as
oportunidades e ameacas (Tabela 10).

Tabela 10 — Andlise SWOT

Forcas Fraquezas
¢ Imagem de confianga Equipa reduzida
e Alto grau de satisfacdo dos
clientes
e Confiabilidade do cliente
e Tecnologia propria
e Comodidade, conveniéncia e

seguranca
e Proposta inovadora
Oportunidades Ameacgas
e Mercado em evolucdo e Forte concorréncia (LinkedlIn, Sites de
e Forte procura de emprego emprego, Redes sociais, etc)

¢ Interesse do publico em geral
por novas tecnologias
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As ameacas constituidas pela forte concorréncia poderdao ser facilmente solucionadas se a
proposta de valor da FindJob for evidentemente melhor do que existentes. E necessério utilizar

as forgas identificas para minimizar as vulnerabilidades identificadas.

23



3. Estado da arte

Pretende-se com este capitulo introduzir os conceitos das varias dreas de estudo exploradas
nesta dissertacao, de forma a ajudar o leitor na sua compreensao.

Em qualquer organizagao, o departamento de Recursos Humanos, é um dos grandes pilares da
sua sustentabilidade e progresso. Este departamento contribui para o cumprimento da
estratégia organizacional, para a integra¢do e formacgdo dos colaboradores, para o controlo e
gestdo de encargos salariais, para a concegao e elaboragdo de politicas de pessoal, entre outros
contributos que acrescentam valor para uma empresa. Desta forma, torna-se indispensavel
desenvolver ferramentas, mais eficazes e motivadoras, que ajudem os RH a desempenhar as
suas tarefas. Duas das tarefas extensivas que respeita aos RH é o processo de recrutamento e
selecdo. Embora o recrutamento e a selegdo sejam tratados como processos distintos, eles estdo
intrinsecamente interligados e, assim, influenciam-se um ao outro.

Segundo Armstrong e Mathis, as etapas de recrutamento e sele¢do incluem trés etapas:
definicdo de requisitos para uma determinada oferta de emprego, atracdo de candidatos e

selecdo de candidatos (Mathis & Jackson, 2010).

3.1 Investigagﬁo em processos de recrutamento

Através das pesquisas realizadas acerca do estado de arte neste dominio, foram encontrados
trés artigos, considerados relevantes para a darea em questdo. O primeiro intitulado “Novas
ferramentas para ajudar no processo de recrutamento” (Visa, Einolander & Vanharanta),
publicado em 2015, que teve como objetivo o estudo de novas ferramentas de recrutamento.
Neste artigo é descrita uma abordagem que permite automatizar parcialmente o processo de
selegdo. Esta abordagem consistiu em duas partes: primeiramente os candidatos utilizaram a
aplicacdo Evolute Helix online, que permitiu medir os dados dos candidatos, seguidamente os
dados foram analisados de forma a agrupar candidatos semelhantes. De forma a testar esta
abordagem, os autores e investigadores, criaram um caso de teste com cinquenta e cinco
candidatos para duas posi¢oes existentes. Os resultados obtidos foram bastantes positivos na
medida em que permitiram reduzir o tempo gasto em andlise dos perfis e dinheiro em testes
psicotécnicos e técnicos (Visa, Einolanderb, Vanharantab, 2015).

No segundo artigo, é realizado um estudo similar intitulado “Adoc¢do de tecnologia no
recrutamento de funcionarios: o caso das Midias sociais na Europa Central e Oriental”, publicado

em 2015. Este estudo contribuiu para a literatura de trés formas: contribuiu para o crescente
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numero de evidéncias empiricas sobre a adog¢ao de Midias sociais no recrutamento, concentrou-
se na perspetiva dos recrutadores, investigando o uso de Midias sociais na regidao da Europa
Central e Oriental (CEE) e aplicou-se o modelo da Teoria Unificada de Aceitacdo e Uso de
Tecnologia (UTAUT). Os autores concluem que a utilizacdo de Midias sociais para recrutamento,
torna o processo mais dinamico, relacional e auténtico, contudo também referem a necessidade
de investigar a adogdo de Midias sociais no recrutamento em outras regides (El Ouirdi, Segers,
& Pais, 2016).

O terceiro artigo intitulado “Solu¢Ges Inovadoras para Recrutamento Online - Avaliacdo
Gamificada”, publicado em 2019, refere que o uso da gamificacgdo como parte de uma
estratégia de recrutamento e selegdo. Este artigo concentra-se em determinar a pontuacgao de
habilidades dos candidatos, através de um conjunto de testes gamificados para avaliar com a
maior precisdo possivel as habilidades dos candidatos. O artigo apoia-se em vdrios estudos
realizados que concluem que do ponto de vista dos candidatos, a presenca de avaliagdo baseada
em jogos no processo de selecao é um fator motivador (Tosca et al. 2019).

Estes trés artigos foram bastante determinantes no desenvolvimento da solugao FindJob pois
permitiram consolidar alguns conceitos relacionados com o processo de recrutamento e

conhecer as tecnologias utilizadas pelos recrutadores para recrutar e selecionar candidatos.

3.2 Solugoes existentes

Nesta secc¢do sdo descritas as principais aplicagdes existentes para recrutamento. A maioria dos
processos de recrutamento sdo suportados por aplicagGes informdticas, que visam otimizar o

processo ao nivel de integracdo e automatiza¢do dos processos.

LinkedIn

Linkedin! é uma rede social profissional, bastante conhecida para quem pretende recrutar
profissionais, procurar emprego ou simplesmente fazer prospecdo de mercado

(https://www.linkedin.com/). De acordo com o préprio website, o LinkedIn possui mais de 467

milhGes de utilizadores, em 200 paises. Esta disponivel em varias linguas, tais como o inglés,
francés, portugués, espanhol e alemao. Através do LinkedIn os utilizadores criam facilmente
conexodes e partilham a sua vida profissional. Para além das funcionalidades basicas existentes,

o LinkedIn possui uma ferramenta para recrutadores, designada Linkedln Recruiter. Esta

! https://www.linkedin.com
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ferramenta permite aos RH encontrar os candidatos pretendidos através de funcionalidades
como a pesquisa orientada, os destaques e os filtros de recrutamento avangado. Contudo esta
ferramenta ndo é gratuita, sendo que nem todos os RH fazem uso desta ferramenta.

Redes Sociais

Nenhuma empresa hoje pode ignorar as redes sociais. As redes sociais sdo uma das formas mais
faceis e préticas de entrar em contato. Assim a utilizagcdo de redes sociais € uma das solugées
para estabelecer ligagdes com possiveis colaboradores e clientes. Para além de ser uma étima
ferramenta de comunicagdo, ndo tem qualquer custo. Desta forma, para divulgacdo de ofertas
de emprego, é uma 6tima ferramenta. Segundo estudos da Marktest e da IDC Portugal, as redes
sociais mais utilizadas em Portugal s3o Facebook?, o Instagram?, o Twitter? e o Youtube”.

Sites

Sites como Indeed®, Sapo Emprego’, ITJobs®, Net-Empregos®, entres outros, sdo muito utilizados
principalmente por pequenas e médias empresas. Nesta solugdo ndo existe qualquer limite para
a oferta e procura de emprego, o que simplifica o processo. Os sites de procura e oferta de
emprego na Internet estdo a multiplicar-se a cada dia. As organiza¢Oes estdo a apostar na
Internet para recrutar colaboradores e reduzir os custos dos processos.

Plataformas de recrutamento online

As plataformas de recrutamento baseadas na Internet tornam-se um canal de recrutamento
primario na maioria das empresas. Embora essas plataformas diminuam o tempo de
recrutamento e o custo de publicidade, elas sofrem com a inadequacgdo de técnicas tradicionais
de recuperacdo de informag¢des, como os métodos de pesquisa booleanos. A fim de melhorar a
funcionalidade de recrutamento online, muitas abordagens de sistemas de recomendacdo
foram propostas. O artigo intitulado “A survey of job recommender systems” (Al-otaibi &
Ykhlef), publicado em 2012, apresenta uma pesquisa sobre o processo de recrutamento online
e as abordagens de recomendacao existentes para a construcdo de sistemas de recomendacdo

personalizados para candidatos/correspondéncia de vagas.

2 https://ww.facebook.com
3 https://www.instagram.com
4 https://www.twitter.com
> https://youtube.com
6 https://indeed.pt
7 http://emprego.sapo.pt
& https://www.itjobs.pt
% http://www.net-empregos.com
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3.2.1 Conclusoes e analise comparativa

Através da analise das solucGes existentes foi possivel verificar os principais concorrentes
existentes no mercado, os seus objetivos, missGes e a dimensdo de cada projeto. Um dos pontos
positivos verificados neste estudo é que atualmente ndo existe nenhum concorrente com as
funcionalidades que a solucdo FindJob possui, tornando-se assim uma vantagem na aceitacdo
do projeto. As aplica¢cdes desenvolvidas no ambito desta dissertacdo procuram responder aos
principais requisitos dos utilizadores em Portugal, criando-se assim uma solu¢do mais objetiva,
0 que é, consequentemente, uma vantagem para o projeto desenvolvido.

Em suma, o estudo das aplica¢Bes existentes no mercado e das interfaces/padrdes utilizados
para apresentacao da informacdo, bem como a analise da interacao utilizador-aplicagdo foi sem
duvida benéfico, sendo possivel percecionar as solugdes mais adotadas no mercado, com vista
a melhorar e acrescentar valor ao projeto. Assim é possivel aprender, evoluir e inovar num setor

que apresenta poucas solucdes no mercado nacional.

3.3 Transformacgao digital

A transformacao digital é parte de um grande processo tecnoldgico e esta associada a aplicagdo
da tecnologia digital em todos os aspetos da sociedade humana. A transformacao digital é cada
vez mais uma parte fundamental da estratégia das empresas em todos os setores de atividade.
Segundo o estudo anual da Economia e da Sociedade Digital, em Portugal no que se refere aos
dados da populagdo portuguesa que utiliza a Internet, tem-se vindo a assistir a um aumento
desde 2010 e em 2025 as previsdes apontam para a existéncia de 90% de utilizadores ( Bounfour,
2016).

Tdo ou mais importantes do que a tecnologia, os recursos humanos sdo uma varidvel
determinante em todo o processo de transformacgdo digital dentro das organizagdes. Esta
transformacao digital, tem um grande impacto em todos os processos de RH, além de afetar o
resultado das iniciativas de transformacdo do RH. Isso significa que as empresas que
aprenderem a usufruir dos mercados de talentos globais e a adaptar suas estratégias de RH a
cada localidade estardo bem preparadas para fortalecer o seu desempenho. O setor de
recrutamento precisa se reinventar para responder as transformag¢des do mercado e atender as

demandas de uma nova geracao de colaboradores, mais conectada e menos fiel as corporagdes.
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Desta forma, a solucdo FindJob permite as pequenas, médias e grandes empresas manterem-se
visiveis e conectadas, ao mundo digital. Para além desta solucdo ser uma evolugao tecnoldgica,
é também uma evolugdo nos processos e métodos de recrutamento, que possibilita a ado¢do
de novas praticas de trabalho. Esta solucdo é adaptdvel, isto é, adequa-se aos valores de cada
empresa e dinamiza esses valores aos possiveis colaboradores. Num mundo cada vez mais
competitivo, esta tecnologia oferece aos lideres de RH uma nova metodologia de trabalho, uma
capacidade de oferecer aos funciondrios servicos mais eficientes e padronizados. A
automatizagdo de processos de recrutamento e selegdo sdo os pontos mais importantes desta

solucgdo.

3.4 Tecnologias a utilizar

Neste capitulo sdo introduzidos alguns conceitos relativos as principais tecnologias usadas no
desenvolvimento deste projeto. O uso das tecnologias, em particular web sociais e colaborativas
é uma realidade cada vez mais presente no nosso quotidiano. Desta forma, a plataforma FindJob
é uma aplicacdo web, simples e intuitiva de forma ao utilizador facilmente interagir com a
aplicacdo. Esta aplicacdo foi desenvolvida em React-Redux'. Para o desenho dos mockups da
plataforma e da aplicacdo FindJob foi utilizado o software Adobe XD, por ser uma ferramenta
de design e prototipagem simples e gratuita.

Inicialmente foi pensado implementar a aplicacdo FindJob como uma aplicagdo nativa para
android e 10S, no entanto devido @ complexidade das configuracdes necessdrias para os
sistemas android e 10S, foi implementada uma aplicacdo web responsiva. Desta forma, a
aplicacdo FindJob foi desenvolvida em React-Redux, que se adapta aos diferentes dispositivos,
promovendo uma usabilidade adequada a dimensao e formato dos mesmos. A aplica¢do FindJob
possui uma interface pensada no utilizador, de forma a melhorar a qualidade da experiéncia do
utilizador (UX).

A base de dados MySQL'? é utilizada para armazenar os dados dos utilizadores e toda os dados
necessdrios. A ferramenta Symfony*® foi escolhida para desenvolver o servidor por ser uma

Open-Source e projetado para otimizar o desenvolvimento de aplicagdes web.

10 https://redux.js.org
1 https://www.adobe.io/apis/creativecloud/xd.html
12 https://www.mysgl.com
13 https://symfony.com
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Relativamente ao planeamento e desenvolvimento do projeto, foi realizada uma abordagem
Scrum, com recurso a utilizacdo de Issues, no repositdrio utilizado (Bitbucket?).

Para além da utilizagdo destes recursos, foi construido um diagrama de Gantt (Apéndice A) g, ao
longo do desenvolvimento, um documento que permite delinear e planear detalhadamente

todo o processo de construgdo da solugao.

3.5 Sistema de recomendacao
Um Sistema de Recomendac¢do é um conjunto de técnicas e algoritmos que seleciona elementos
que vdo de encontro as preferéncias e necessidades dos utilizadores. A implementagao dos
chamados sistemas de recomendacdo pressupde a resolucdo de dois subproblemas:

e acoleta do perfil do utilizador;

e aexploragdo adequada desse perfil.
A Internet impulsionou as aplicagdes de sistemas de recomendag¢do, pois se trata de um
ambiente ideal para a personalizac¢do, principalmente no comércio eletronico com sua altissima
diversidade de produtos e servigos e a necessidade cada vez maior da fidelizagao de clientes.
As plataformas de recrutamento online sdo das mudangas de negdcios mais bem-sucedidas, que
mudou a forma como as empresas empregam os seus colaboradores. Essas plataformas sdo
cada vez mais utilizadas porque encontrar o colaborador ideal para a oferta disponivel é um
desafio enfrentado pela maioria das empresas, bem como a indisponibilidade de certos
candidatos em algumas dreas tem sido identificada como um grande obstaculo ao sucesso das
empresas (Laumer & Eckhardt, 2010).
Segundo Schafer, os sistemas de recomendagdo sdo estruturados em quatro processos,
conforme a figura 5: identificagdo do utilizador, coleta de informagdes, estratégias de

recomendacao e visualizagdo das recomendacgbes (Schafer, 2006).

14 https://bitbucket.org/product
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[ Identificagdo do utilizador ]

Armazenamento de dados

Q0
Coleta de dados Coleta de dados
utilizador >(>(
4 Dados coletados Grupo de utilizadores
4
Estratégias de Niveis de
Recomendaghio Recomendagdo

i

Visualizagdo de
Recomendacgdes

.I/ Respostas/Realimentagio

Recomendagdes [

Respostas/Realimentagdo

L

Figura 5 - Estrutura do Sistema de Recomendagdo Fonte: Adaptado de Barcellos et al,
2007

Algumas das solucBes existentes em sistemas de recomendagdo baseiam-se na analise da
correlagdo entre o contelddo dos itens com o perfil do utilizador para recomendar itens
relevantes e descartar os itens nao pertinentes. Essa técnica é chamada de filtragem baseada

em conteuldo.

3.5.1 Filtragem baseada em conteudo (content-based
filtering)

Esta técnica foi denominada de filtragem baseada no conteldo por gerar recomendagdes
baseadas na analise do conteldo dos itens e no perfil do utilizador. A informacdo acerca do tipo
de itens pode ser obtida implicitamente ou explicitamente, através de métodos tais como,
questionarios, que solicitam opinides e avaliagdes dos utilizadores ou através de algoritmos de
aprendizagem que apreendem os gostos e interesses dos utilizadores, de acordo com as suas

agoes.
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3.5.2 Avaliacao em Sistemas de Recomendacgao
A avaliacdo é uma etapa muito importante na conce¢do de um sistema de recomendacao.
Permite, através de estudos empiricos, dar indicacbes se o modelo fornece boas ou mas
recomendacgdes e deste modo analisar o comportamento e a performance do sistema quando
testado num cenario real. Através da avaliagdo podem ser comparadas diferentes técnicas e
abordagens de recomendacdo de modo a refina-las e torna-las mais eficazes.
O sistema de recomendacado deste projeto trabalha com base em critérios de avaliagdes sendo
eles apresentacdo na lista seguinte:

» Anos de experiéncia
Personalidade
HabilitagGes
Localizacdo
Idade
Hard-Skills

YV V V V V

»  Soft-Skills
Na filtragem baseada em conteudo, as recomendagdes sdo feitas apenas baseadas no perfil de
cada utilizador e no perfil de cada oferta previamente construidos. O objetivo central do sistema
de recomendacado é ajudar o RH na sele¢do dos candidatos. O sistema de recomendacgao apenas

apresenta ao RH os candidatos que tém correspondéncia (match) com a oferta de emprego.

3.5.3 Sistemas de Recomendac¢ao aplicados a RH

Através das pesquisas realizadas acerca do estado de arte neste dominio, foram encontrados
dois artigos, considerados relevantes para a area em questao. O primeiro intitulado “Um sistema
de recomendacado para o site de procura de emprego e recrutamento” (Lu, El Helou, & Gillet),
publicado em 2013, que teve como objetivo a implantacdo de um sistema de recomendacdo
num site desenvolvido para fornecer uma rede de centros de emprego na Europa, ajudando as
empresas a recrutar os melhores talentos na definicdo de suas carreiras profissionais. No
sistema descrito neste artigo, é implementada uma abordagem de recomendacdo hibrida.

No segundo artigo, é realizado um estudo similar intitulado “Sistema de recomendacdo de
emprego usando correspondéncia de perfil e rastreamento da Web” (Musale, Nagpure, Patil &
Sayyed), publicado em 2016. Neste artigo é descrito p desenvolvimento de trés maddulos:
sistema de recrutamento de campus universitario, pesquisa baseada em palavras-chave de sites

de recrutamento online e aplicagdo Android. Este projeto teve como objetivos melhorar o
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sistema de recomendacgdo de trabalho aos alunos com correspondéncia precisa do perfil dos

alunos e da empresa.

3.5.4 Exemplos da aplicagao de Sistemas de Recomendag¢ao

Existem alguns exemplos da aplicacdo de Sistemas de Recomendagdo sdo, entre os muitos
existentes, por exemplo:

e Sistemas de entretenimento tais como sites de compartilhamento de musicas
(Pandora®, Lastfm?® e Spotify?’), locacdo online de filmes (Netflix'®) e televisdo, com
recomendacado de programacao (IPTV);

e Servigos, por exemplo, na drea de turismo com recomendac¢do de lugares para visitas,
locais para hospedagem ou mesmo programas turisticos (Trippy*®);

e Redes Sociais (Facebook e Twitter), que usam Sistemas de Recomendacdo para filtrar
atualizagOes, sugerir amigos e determinar quais banners de propagandas serdo

mostrados para um determinado utilizador (Ricci, Rokach, Shapira, & Kantor, 2011).

3.6 Gamification

A gamification oferece uma nova abordagem que permite aprimorar e potenciar o
envolvimento dos colaboradores e mais especificamente estimular a utilizagdo das aplica¢oes
tecnoldgicas fornecidas pelas organizages aos seus colaboradores. A gamificagdo tém surgido
em varias aplicagbes como uma estratégia nos mercados digitais atuais. A gamifica¢éo tem o
potencial de impactar positivamente o desempenho, a produtividade e o envolvimento de
funcionarios, utilizadores ou clientes.

O tema gamification chamou a atenc¢do das empresas, que passaram a pesquisa-lo com mais
profundidade, encontrando, em seus fundamentos, uma possivel resposta para as inovagdes

necessarias na forma de motivar pessoas.Tal fato comprova-se na Figura 6, extraido em pesquisa

15 http://www.pandora.com

18 https://www.last.fm/
17 https://www.spotify.com/pt/
18 https://www.netflix.com/pt-en/

19 https://www.trippy.com/
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no Google Trends, no periodo de 2004 até 2019 em Portugal. Através do grafico é possivel

visualizar a evolugao das pesquisas sobre o termo gamificagdo no decorrer do periodo.

Figura 6 - Interesse do termo gamificagdo em Portugal (2004-2019) Fonte: Google Trends (2019)

Note

Garter (2011) afirma que, para que as aplica¢cdes de gamificacdo sejam eficazes, sdo necessarios

trés fatores: motivagdo, momento e significado.

No processo de gamificagdo, os elementos mais comuns presentes nos jogos sdao usados de

varias maneiras com objetivos distintos, como se pode ver na tabela 11.

Tabela 11 - Elementos de design de jogos e motivos (Blohm e Leimeister, 2013)

Elementos Dinamica Motivo
Documentagdo de Exploragao Curiosidade intelectual
Comportamento
Sistemas de pontuacao, Colecao Realizacdo
emblemas,
troféus
Rankings Concorréncia Reconhecimento social

Pontos, niveis, pontos de

reputagao

Agquisicao do Status Social

Reconhecimento social

Tarefas de Grupo

Colaboracgao

Valores sociais

Pressdo de tempo, tarefas,

missoes

Desafio

Estimulagdo Cognitiva

Avatares, mundos virtuais,

comércio virtual

Desenvolvimento,

Organizagdo

Autodeterminacao
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Neste projeto a gamificacdo é implementada na plataforma FindJob, de forma a impulsionar os
utilizadores (RH, psicdlogos, etc) a utilizar frequentemente a plataforma. Os elementos de
design implementados sdo apresentados na tabela 12.

Tabela 12 - Elementos de design para gamificagdo

Elemento de design Descricao

Pontos Os utilizadores podem ganhar diferentes tipos de pontos por

participacao e desempenho.

Niveis Os utilizadores podem passar para diferentes niveis consoante

a sua participagao.

Uma estratégia para manter os utilizadores interessados na plataforma é construir um sistema
gamificado com ciclos de compromisso, ou seja, ao recompensar o utilizador quando atinge um
comportamento especifico continuamente, este ira continuar a seguir esse comportamento. O
ciclo de compromisso definido, é composto pelas seguintes fases:

1. Motivagao

2. Agdo

3. Feedback

O ciclo de motivagao, a¢do e feedback pode ser visto como o coragdo da gamificacGo e tem
inicio na acdo do jogador. Durante toda a atividade, o jogador realiza a¢des e recebe feedback a
partir delas, o que o motiva a exercer novas a¢ées, gerando o ciclo.

Quando o objetivo é elaborar uma situagdo gamificada, é importante definir um conjunto de
elementos de jogo (game design), no sentido de provocar um maior impacto e oferecer a melhor
experiéncia ao utilizador (Zichermann & Cunningham, 2011). No livro “Gamification by Design:
Implementing Game Mechanics in Web and Mobile Apps”, Zichermann e Cunningham (2011),
selecionaram estudos de diversos autores sobre a tematica e indicaram os elementos chave que
consideram ser fundamentais para otimizar a experiéncia de gamification.

O sucesso no processo da gamificagdo pode ser medido através do nivel de envolvimento do
cliente, quando utiliza uma aplicagdo informatica de negdcios gamificados e pela respetiva
influéncia sobre o seu comportamento (Juul, 2011). O fendmeno da utilizagcdo dos jogos online
cresceu tanto, que os investigadores de jogos e web designers comegaram a estudar e a
acompanhar a evolugao da gamificagdo (Juul, 2011).

O Gamification tem-se tornado uma parte essencial de qualquer estratégia de negdcio como

forma de motivar as pessoas digitalmente e ultrapassar as barreiras de escala, tempo, distancia,
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conexdo e custo (Jonathan, 2014). Uma pesquisa de Aberdeen Group revela que organizagées
que implementaram conceitos de gamification melhoraram 48% no envolvimento dos seus
colaboradores e aumentaram 36% os seus negocios (Paharia, 2015).

Jitendra Maan (2013) resume os beneficios da gamificacgdo em quatro categorias, o
acoplamento dos funcionarios, a melhoria da produtividade, a inovacdao e a melhoria da

eficiéncia. Estes beneficios sdo apresentados na figura 7.

Acoplamento Melhoria da Melhoria da

- - Inovagao o
dos funcionarios Produtividade s Eficiéncia

Figura 7 - Beneficios da Gamificagdo Fonte: Adaptado de Maan, (2013)

Assim, para que se tenha um processo gamificado ideal, Werbach e Hunter (2016) estruturam

de maneira sistematica, conforme Figura 8, os principais passos para sua implantagao.

Defmicao dos Delineamento do Descrigdo dos
objetivos esperados comportamento alvo jogadores
Implémag.éo das Verificagio do fator Desenvc.)lvmemos
funcionalidades |<€—— L -« dos ciclos de
diversao o
adequadas atividades

Figura 8 - Sistematizagdo das etapas do processo de desenvolvimento da gamificagdo Fonte: Elaboragéo
propria, baseada em Werbach e Hunter (2012)

3.6.1 Aplicabilidade da gamificagao

Vianna et al. (2013) cita alguns exemplos de &reas distintas que apoiam o incentivo da

aplicabilidade da gamificacdo e de seus resultados positivos:
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e Educacdo: Podem ser aplicados jogos de aprendizagem no qual os individuos, através de uma
plataforma online ou ndo, interagem com a atividade exposta.

e Financeiro: A instituicdo financeira holandesa Rabobank utilizou dois métodos utilizando a
gamificagdo.

e Saude/Bem-estar: SuperBetter, é uma aplicagdo criada com a finalidade de impulsionar
pacientes que buscam obter reabilitacao, inserindo tarefas fisicas e dietas no dia a dia dessas
pessoas, que sofreram algum tipo de acidente que os limitaram em suas atividades. De acordo
com a execucdo das tarefas, o jogador recebe pontos no seu perfil do SuperBetter.

e E-commerce (Marketing): Com o propésito de disponibilizar produtos com precos acessiveis,
mas com tempo e quantidade de produtos limitados, o site Woot.com adiciona uma promocao
de um produto por vez a cada dia. Dessa forma o site conseguiu inserir nos consumidores a
necessidade de vencer.

e Tecnologia/Social: O jogo Esp Game atua disponibilizando uma imagem nas telas de duas
pessoas e orientando-as a digitarem inUmeras formas de descrever a figura. Quando as
descricbes dadas pelos jogadores coincidem, sdo pontuados e passam para préxima etapa

(Vianna et al., 2013).

3.6.2 Processo de gamificacao

Uma forma de facilitar o uso da framework é organizar os conceitos abordados em uma
sequéncia, formando um processo. Assim, um designer de gamificagdo pode visualizar melhor
0s passos que precisa fazer para chegar até a gamificagdo completa. O processo elaborado para
esta framework consiste em quatro etapas.

A primeira é a etapa onde sdo definidos os objetivos da gamificacGo e o comportamento
esperado dos utilizadores. A segunda é a etapa do ciclo de a¢do, feedback e motivacdo. E na
segunda etapa que s3do planeados os objetivos que guiardo os utilizadores dentro da
gamificagdo e também os feedbacks correspondentes. A terceira é a etapa dos elementos de
jogos. Por fim, é necessaria uma etapa para execu¢do do que foi planeado e também para a
anadlise dos resultados da gamificagdo. Nessa etapa o designer de gamificacdo deve verificar se
sua estratégia atingiu os objetivos esperados. Caso necessario, é possivel voltar para a primeira
etapa, formando um processo ciclico, definindo novos objetivos ou aprimorando os existentes,

e criando novas estratégias, com novas formas de feedback e de motivacgao.
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ETAPA 1 ETAPA 2 ETAPA 3 ETAPA 4

Andlise de Ciclo de Elementos Analise de

Objetivos Motivacao de Jogos Resultados
Figura 9 - Visdo geral do processo de gamificagdo

3.7 Protecao dos dados do utilizador

Proteger os dados do utilizador, ndo s6 é um recurso importante, tranquilizando as partes
interessadas que os seus dados estdo seguros, mas também s3o obrigatdrios, segundo o

o Regulamento Geral sobre a Protecao de Dados (RGPD).

A lei de privacidade de dados do RGPD exige que as empresas tenham uma compreensdo
detalhada de todos os dados coletados por estes e como estes os utilizam.

Existe a necessidade de garantir que os sistemas e redes de Tl sejam seguros para que as
organizagBes possam lidar com atividades ilegais e maliciosas que representem um risco a
autenticidade, disponibilidade, integridade e confidencialidade. dos dados pessoais coletados
por eles.

Para alcancar a plena conformidade com o RGPD, é necessario cumprir alguns requisitos,
nomeadamente:

Criar formularios de consentimento: qualquer recurso da web que opera no territério europeu
exige o consentimento obrigatdrio dos utilizadores para armazenar e processar os seus dados.
Desta forma, trata-se necessario que as aplicacdes web possuam um texto detalhado sobre as
diretrizes RGPD da base de prote¢do de dados.

Realizar uma analise de perfil da aplicagdo completo: é importante analisar varias atividades
de perfil do visitante que estdo sendo conduzidas na aplicagao web.

Configurar uma infraestrutura de direitos de privacidade: sob o RGPD, os clientes desfrutam
de vérios novos direitos de privacidade em relagdo aos seus dados pessoais. Deve ser criado um
canal para os clientes enviarem os seus direitos, solicitagdes e um processo para satisfazé-los.
Direito de Acesso: Todos os utilizadores tém o direito de recorrer aos desenvolvedores das
aplicacdes web e obter quaisquer dados ou informagdes que eles compartilharam sobre si

mesmos na aplicagdo.
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Direito a modificacdo: Todos os utilizadores tém de modificar seus dados pessoais a qualquer
momento.

Right to Erasure: O RGPD exige que os desenvolvedores de uma aplicacdo preencham a
solicitagdo de um utilizador para excluir parcial ou completamente os seus dados pessoais da

aplicacdo (Chassang, 2017).

3.8 Conclusao

Arevisdo de literatura permitiu ndo apenas perceber o problema inserido em um ambiente mais
amplo, mas também compreender como atuar e construir sobre o conhecimento existente que
auxilia no desenvolvimento de uma solugdo mais completa e robusta. O estudo ajudou a
entender o atual paradigma sobre as tecnologias existentes que auxiliam nos processos de
recrutamento. Foi destacada a importancia das novas tecnologias na criagdo de uma solucdo
aplicada & area de recrutamento. A andlise do estado da arte dos sistemas de recomendacdo
forneceu o conhecimento para o desenvolvimento da solu¢do em relacdo a algoritmos e
tecnologias, bem como metodologias a serem utilizadas.

O estudo das solucgdes existentes foi importante para compreender as abordagens existentes
atualmente. Finalmente, a revisdo de outras abordagens para problemas iguais ou semelhantes
permitiu retirar conclusdes através de experiéncias anteriores e ajudar na criacdo de uma

solucdo eficaz, eficiente e inovadora.
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4. Anadlise e concep¢ao

4.1 Requisitos

Esta secdo especifica os requisitos do sistema desenvolvido como proposta deste trabalho,
fornecendo informagGes necessarias para o projeto e implementagdo. Existem varios tipos de
requisitos. Uma forma de categoriza-los é descrita através do modelo FURPS+ (Grady, 1992),
utilizando o acrénimo FURPS para descrever as principais categorias de requisitos com

subcategorias, sendo elas:

e Funcionalidade
e Utilidade

e Confiabilidade
e Desempenho

e Suportabilidade
O “+” em FURPS+ é inclui requisitos como:

e Restrigcdes de Design
e Requisitos de Implementacao
e Requisitos de interface

e Requisitos fisicos

A lista de requisitos FURPS+ pode ser dividida em duas categorias: requisitos funcionais e ndo
funcionais. Este trabalho ainda n3o estad concluido, sendo a formalizacdo dos requisitos uma

atividade curso.

4.1.1 Requisitos funcionais

Nesta seccdo serdao inumerados todos os requisitos funcionais, comportamento do sistema e
suas agles para cada entrada, que a aplicacdo devera ser capaz de cumprir. Sera fornecida uma
descricdo de cada um e também o caso de uso correspondente. Em seguida é apresentado o

diagrama de casos de uso da solucdo.
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Modelo de Dominio

O Modelo de Dominio identifica os conceitos relacionados a requisitos do sistema e analisa o
problema sob a perspetiva conceitual. Utilizando a notagdao UML (Unified Modeling Language),
um Modelo de Dominio é ilustrado com diagrama de classes, onde definicdes de operagdes ou

responsabilidades sdo dispensadas.

Basicamente um Modelo de Dominio é composto por:

e Conceitos (classes conceituais);
e Atributos;

e Relacionamento entre classes conceituais.

Organization Candidates
Gamification | [name -name
-points 1 -location -age
~level -image ~City
-country -nationality
1 *
1
title - e
~description 1 " SAS . - i
-startDate > T SRR
-endDate * RERIE
~file
I -type
ExpireOffer PendentOffer OpenOffer PendentMatch ApproveMatch

Figura 10 - Modelo de Dominio
Diagrama de casos de uso
3. Consultar ofertas de 7. Selecionar critérios de
2. Preencher formulario emprego selegao 8. Gerir matches
do utilizador (aprovar/rejeitar)
4. Consultar matches 6 ?;I"E: ,°§,'ffaf ?:I’I :‘:\‘g:;ego 9. Enviar testes técnicos/
1. Criar registo na obtidos psicotécnicos/ personalidade
aplicagdo —

10. Agendar entrevistas

5. Criar reg|sto na
aphca(;ao
desempregado/empregado Recursos Humanos

Figura 11 — Diagrama de caso de uso da solugdo
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Em seguida, alguns casos de uso presentes na figura 11 serdo especificados. A especificacdo serd

realizada em detalhe, mencionando as pré e pds-condi¢ées, bem como o fluxo basico e

sequéncia diagrama de cada operagdo. Um diagrama de sequéncia é usado principalmente para

mostrar as interagdes entre objetos na ordem sequencial em que essas intera¢gdes ocorrem. De

acordo com o artigo intitulado “Um Caso de Demonstracao em Etapas e Regras para a Transi¢ao

do Nivel do Processo para Arquiteturas Légicas de Software em Modelos Corporativos” (Ferreira,

Santos, Soares, Machado, & Gasevi¢, 2013), publicado em 2013, os casos de uso podem ser

compostos por requisitos. Desta forma, ird ser aplicado requisitos a cada caso de uso

apresentado.

Tabela 13 — Caso de Uso C1: Criar registo na aplicagdo

Identificagdao

C1 — Criar registo na aplicagdo

Ator

Utilizador ndo registado

Pré-condigGes

Nenhuma

Pés-condigGes

Ter um novo utilizador na base de dados

Cendrio Principal

1. Aceder a pagina principal.

2. Clicar no bot&o de Login da Google e selecionar/inserir email.
3. O utilizador é adicionado com sucesso.

4. O utilizador é redirecionado para a pagina de Dashboard.

Cenarios Ndo ha cenarios alternativos
Alternativos
Requisitos 1. Autenticagdo: O utilizador autentica-se na aplicacdo e plataforma

através da sua conta Google.

2. Gamification: E contabilizado o nimero de vezes que o utilizador faz
login na plataforma FindJob por més. Se o utilizador ultrapassar 10
logins por més, atinge o primeiro nivel da plataforma, ganhando assim
a medalha de bronze.

3. Conta de utilizador: Para o utilizador remover a sua conta, tera que
enviar um email para a equipa de suporte do FindJob para removerem
a sua conta.
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user

User Ul User : Validate GCoogle

1: requestinterface(: void

1.8: success
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L.1: Ask for Eequest token 1.1.1: Ask for request token
|
|
| 1.1.2: request token
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| |
| 1.3: getAuthorization(: void | |
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| |
| | 12
1.5: Send verification code : :
T 1.5.1: Send verification code |
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| |
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| |

Figura 12 - Diagrama de Sequéncia: UC1 — Criar registo na aplicagdo

Tabela 14 — Caso de uso C6: Gerir ofertas de emprego

Identificagdao

C6 — Gerir ofertas de emprego

Ator

Utilizador (Recursos Humanos) autenticado

Pré-condigGes

Login efetuado com sucesso.

Pés-condigGes

Para o caso: criar oferta de emprego

A oferta de emprego é criada com sucesso.
Para o caso: editar oferta de emprego

A oferta de emprego é atualizada com sucesso.
Para o caso: eliminar oferta de emprego

A oferta de emprego é eliminada com sucesso.

Cendrio Principal

Para o caso: criar oferta de emprego

1. O utilizador clica na opgao “Offers” e de seguida em “New Offer”.
2. O utilizador preenche todos os campos obrigatorios.

3. O sistema valida se todos os campos obrigatérios estdo
preenchidos e guarda a oferta de emprego.

Para o caso: editar oferta de emprego

1. O utilizador clica na opgao “Offers”.

2. O Sistema apresenta uma lista de ofertas de emprego existentes.
3. O utilizador clica na op¢do editar na oferta que pretende editar.

4. O utilizador edita os campos que pretende e clica no botdo “Save”.
3. O sistema valida se todos os campos obrigatérios estdo
preenchidos e atualiza a oferta de emprego.

Para o caso: eliminar oferta de emprego

1. O utilizador clica na opgao “Offers”.

2. O Sistema apresenta uma lista de ofertas de emprego existentes.
3. O utilizador clica na opgdo eliminar na oferta que pretende
eliminar.

4. O sistema elimina a oferta de emprego selecionada
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Cenario Alternativos

Para o caso: criar/editar oferta de emprego

Erro na insergdo dos dados da oferta de emprego

1. Sistema avisa o utilizador que existem campos de preenchimento
obrigatodrio

2. Utilizador preenche todos os campos obrigatdrios

3. Utilizador guarda a oferta de emprego

4. Sistema valida os campos inseridos pelo utilizador

5. Sistema guarda a oferta de emprego

Requisitos 1. Gestdo de ofertas de emprego: O utilizador (RH) tem a permissdo
de criar/editar/apagar ofertas de emprego.
2. Expiracdo das ofertas de emprego: As ofertas de emprego possuem
data de expiracdo, que é definida pelo utilizador. Assim que a oferta
de emprego expira, passa para o estado EXPIRED e esta deixa de ser
visivel aos utilizadores.
3. Permissdes: Apenas o autor das ofertas tem a permissao de editar
e remover as ofertas criadas previamente.

@ Offer
Controller
RH

1: newOffer(): void

|
"_ 1.1: newOffer(): void

1.2: request data

2: Add data

3: Confirm

2.2: Request confirmation

<_ _______________

A 4
F————1

2.1: setData(name, title, city, ...)

2.1.1: setName(name)

2.1.2: setTitle(title)

2.1.3: setCity(city)

- 3.1: createOffer(): void

3.2: success

3.1.1: createOffer(): void

P~ 3.1.1.1: addOffer()

<

L
|
|
|

————A

-———

Figura 13 - Diagrama de Sequéncia: UC6 - Gerir ofertas de emprego

Tabela 15 - Caso de Uso C8: Gerir matches

Identificagao

C8 — Gerir matches

Ator

Utilizador (Recursos Humanos) autenticado

Pré-condigGes

Login efetuado com sucesso.

Pés-condigGes

O estado do match é atualizado para Aprovado ou Rejeitado.

Cendrio Principal

1. O utilizador clica na opgao “Matches”.
2. O utilizador seleciona o match que pretende atualizar.

3. O utilizador altera o estado do match para Aprovado ou Rejeitado.
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4. O utilizador clica no botdo “Save”.
4. O sistema atualiza o match.

Cenario Alternativos

N&o ha cendrios alternativos

Requisitos

1. Visualizagdo de matches: Os matches apresentados aos utilizadores
sdo apenas aqueles que apresentam uma percentagem de match de
50%.
2. Aprovacdo/Rejeicdo de matches: O utilizador pode aprovar/rejeitar
os matches obtidos para determinada oferta conforme o seu juizo de
valor.

1: Search mat

Matches Ul Matches Matches
Controller

T
ches |
’L 1.1: getListMatches(): void

1.2: return list of

1.1.1: getListMatches(): void

matches

2: select ma

tch
2.1: getMatch(id)

2.2: return match

3: Update match

3.1: updateMatch(id, status)

3.1.1: updateMatch(id, status)

3.2: success

|

.l >_ ’[:] 2.1.1: getMatch(ic) Hip
> i i

1 :

Figura 14 - Diagrama de Sequéncia: UC8 - Gerir matches

Diagrama de componentes

Na arquitetura intern

a do sistema, foi feita uma divisdo visando diminuir o acoplamento e

facilitar a manutenc¢do, conforme mostra o diagrama de componentes da Figura 15.
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Figura 15 - Diagrama de Componentes
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4.1.2 Requisitos nao funcionais

Figura 16 — Diagrama de Sequéncia

Os requisitos nao funcionais expressam como determinadas tarefas devem ser executadas na

aplicacdo. Relacionam-se com padrées de qualidade como seguranga,

confiabilidade, usabilidade, desempenho, armazenamento e disponibilidade.

Desempenho

manutencgao,

O sistema deve suportar que multiplos utilizadores possam aceder a informagdo no mesmo

intervalo de tempo. Todas as operagées de apresentacdo de resultados efetuados na aplicacdo
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devem ser processadas no prazo maximo de trés segundos. Idealmente, todo este processo deve
estar o mais otimizado possivel para que o utilizador ndo se aperceba de qualquer atraso na

resposta.

Seguranca

Todos os utilizadores que pretendam aceder as aplicagdes tém de estar registados no sistema.
O acesso aos servidores da plataforma deve ser limitado somente a administradores bem

identificados.

Armazenamento

Todos os dados de cada utilizador estardao guardados numa base de dados relacional gerida por
um sistema de gestdo de base de dados (SGBD).

Manutengdo

O método de atualizagdo do sistema deve ser realizado de forma a nunca interromper os seus
servicos. Caso a atualizagdo necessite interromper os servicos temporariamente, esta deve ser
realizada na altura do dia onde a probabilidade de haver um nimero elevado de utilizadores a

usar seja pequena.

Usabilidade

A interface da aplicagdo deve ser simples e de fécil utilizacdo. Toda a interface das aplica¢des é
pensada de forma a melhorar a experiéncia de utilizador. Todas as mensagens de erro geradas
pela tém de ser informativas. A interface do sistema deve-se ajustar a multiplos tipos de ecr3 e

dispositivos.

Confiabilidade

E necessario que a aplicacdo tenha uma taxa de falhas muito reduzida e apresente uma baixa
indisponibilidade, requisito esse que ndao pode ser cumprido pela aplicagdo, mas sim pelo

sistema onde esta instalada.

46



Disponibilidade

e Em qualquer parte do mundo
e Sem instalagdo ou instalagdo minima

e Multi-plataforma (PC, Mobile)

4.2 Arquitetura da web

A Web é um sistema hipermédia distribuido, baseado no modelo cliente-servidor. O servidor é
uma aplicagcdo informatica disponivel para receber solicitagdes de outros programas ou
computadores (os clientes) e processa-los através de uma rede de computadores, ligados por
um sistema de telecomunicag¢oes

Uma das caracteristicas mais importantes da Web e que contribui em parte para o seu sucesso

é a facilidade de utilizagdo das suas componentes tecnolégicas:

(i) protocolo de comunicagdo entre o cliente e servidor (HTTP — HyperText Transfer
Protocol);

(ii) mecanismos de enderecamento (URL — Uniform Resource Locator);

(iii) a linguagem de representacdo da informacdo hipermédia (HTML — Hypertext

Markup Language) [HTML, 2000].
Para o transporte de informacdo entre o cliente e o servidor foi utilizado o protocolo de

comunica¢do denominado HTTP.

4.3 Descricao do Funcionamento do Sistema

De acordo com Conallen (1999, 2000) e Giachetti (2001) uma aplicagdo Web é caracterizada
como um web site onde o utilizador, através da introducdo de dados, ou simplesmente através
da navegacdo, pode influenciar o estado da business logic (camada intermédia que estabelece a
comunicacdo entre a presentation logic e a data logic numa arquitetura aplicacional do tipo

three-tier.
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Figura 17 - Arquitetura three-tier numa aplicagdo Web

A ideia principal do modelo three-tier é a divisdo légica da aplicagdo em trés componentes
fundamentais:

(1) presentation logic — componente de interface do utilizador. E a camada que interage
diretamente com o utilizador;

(2) business logic — componente de processamento. Calcula e determina o fluxo de informacdo
entre as outras duas camadas;

(3) data logic — a componente de armazenamento de dados.

Na figura seguinte é apresentado um esquema geral do funcionamento do sistema. No esquema
é possivel visualizar que a comunicagdo entre as aplicagbes (plataforma e aplicagdo FindJob) e a
REST API| é feita através do protocolo HTTP. O servidor de base de dados contém toda a
informacdo relativa ao sistema. De forma a garantir a seguranca da APl é utilizado a

autenticacdo OAuth JSON Web Token (JWT).
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Figura 18 - Esquema geral do funcionamento do sistema

4.4 Padroes arquiteturais

Neste capitulo sdo referidos os principais padrées arquiteturais de software que foram utilizados
no desenvolvimento da solugao, bem como a aplicagdo destes e o motivo da sua aplicacdo. A
utilizacdo destes e de acordo com o design referido anteriormente, permitird a expansao, bem

como a aplicagdo de boas praticas no desenvolvimento da solu¢do proposta.

4.4.1 Padrao MVC

Na solucdo proposta, toda a aplicagao é desenvolvida segundo o padrdao MVC, pois permite a
separacdo total do que é considerado as regras de negécio da camada de visualizagado,
permitindo a alteracdo e expansdo da aplicacdo sem necessidade de alteragées em todas as
camadas. Em forma de resumo, com a utilizagdo do padrdao MVC obtém-se de imediato alguns
beneficios, por exemplo facilitar o reaproveitamento do cédigo, bem como a sua manutencao.
Para o desenvolvimento das aplica¢des foi utilizada a arquitetura MVC, de forma a separar os
dados de persisténcia, da légica do sistema e da interface do utilizador, facilitando o

desenvolvimento e a manutencao.
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4.4.2 Padrao ORM

O ORM é uma técnica que permite manipular e consultar dados de uma base de dados através
de uma perspetiva orientada a objetos adaptado a linguagem de programacdo que estd a ser
utilizada em vez de recorrer a instrugdes SQL

O ORM serve de ponte entre o modelo relacional (base de dados) e o mundo orientado a objetos
(classes e métodos) fazendo o mapeamento as tabelas que constituem a base de dados
relacional para estruturas de dados.

O ORM ¢ utilizado na aplicagao servidora, devido ao facto de abstrair-se do uso do SGDB,

fazendo com que o desenvolvedor tenha apenas que se preocupar com o modelo de objetos.

4.5 Sistema de Recomendacao

Sistema de Recomendacao é o sistema geral que funciona como um servigo independente para
o utilizador final. Tecnicamente, consiste em toda a infraestrutura necessaria: interfaces de
utilizador, camadas de légica de servigo e bancos de dados, bem como os modelos de dados e
algoritmos extraidos.

O sistema de recomendacao representado na figura 19 faz a recolha e tratamento dos dados.

Interfaces Data Algorithm
Management
Filters —T—— T
preference
DataSet \ FindJob
Recommender
R / System
RH ul «<———— Logic 7

Figura 19 - Sistema de Recomendag¢éo
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Este sistema é composto por:

RH — O utilizador (RH) tém preferéncia por determinadas caracteristicas dos candidatos para a
oferta de emprego, sendo elas, experiéncia, soft-skills, hard-skills, personalidade, localizagao,
idade e habilitagcGes.

Interfaces — O sistema de recomendacao vai basear o seu sistema com base nos filtros que o RH
selecionou na oferta de emprego criada previamente. Estes filtros sdo muito importantes para
que o sistema de recomendacdes seja eficiente;

Preference DataSet — Quando o utilizador seleciona os filtros para determinada oferta de

emprego, existe uma base de dados que guarda essa informacao.

Para atender a necessidade dos utilizadores, um Sistema de Recomendac¢do geralmente possui
[Burke, 2002]:

e Dados prévios ou armazenados: corresponde a toda informagdo que o sistema armazena para
utilizar no processo de recomendacao;

e Dados de entrada ou do utilizador: trata-se de informacgdes fornecidas pelo utilizador, que sdo
necessarias para o processo de recomendacdo possa ser iniciado;

e Algoritmo de recomendacdo: é responsavel por combinar dados prévios e dados de entrada

para que sejam fornecidas as devidas recomendacgdes.

Portanto, o problema da previsdo de recomenda¢do pode ser visto como uma tarefa
dependente do utilizador e do item, expressa pela seguinte fungdo matematica:

F:UxI>R,

onde U é um conjunto de utilizadores e | ¢ um conjunto de itens. F é uma fungao de aproximacgao

gue tem como objetivo prever um conjunto de classificagGes vélidas R.

4.6 Mockups

Para garantir que a plataforma e a aplica¢do FindJob seja vidvel e com uma boa interagdo com
o utilizador, foi necessdrio um processo de prototipagem, através de mockups, em conjunto com

os potenciais utilizadores.
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Desta forma, foi utilizado um software de criacdo de mockups?®, mais concretamente o Adobe
XD, através do qual foram estudadas as interfaces e as principais funcionalidades. Apés diversas
reunides, chegou-se a um consenso quanto ao workflow e interface da plataforma e aplicacdo
gue maximizam a intera¢do com o utilizador.

De seguida sdo apresentados os mockups de alguns casos de uso apresentados anteriormente.

Plataforma FindJob

1) Criagao da oferta de emprego
Na pagina de criacdo da oferta de emprego sdao apresentados os campos de preenchimento
obrigatério para o utilizador (RH) preencher e um conjunto de filtros (personalidade,
qualificacdo, idade, experiéncia) que permitem ao RH selecionar as caracteristicas pretendidas

para a oferta de emprego.

FINDJUB Offers Ola, Raquel Mendes | Settings
Create Offer

Dashboard [ S =™ E—

Description:

moge: ||
Repository Status:
stertDater |

EndDate:| ]

Evaluation

Personality:
Quualification:

Age: | >25 |
Experience: | >5

| Create || Cancel |

Figura 20 -Pdgina de criagdo da oferta de emprego

2) Lista de matches

Na pagina de matches é apresentada uma lista de matches com a informag¢dao do nome do
candidato, a idade, a cidade, a percentagem de match, o estado (waiting, approval) e a a¢do que

o utilizador pode fazer.

20 processo de desenho da interface através de papel e lapis ou mesmo usando softwares apropriados
para o efeito, podendo criar uma pré-visualizagao da interface antes da sua concecao.
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FINDJUB Match Old, Raquel Mendes | Settings

Filters:
Dashboard  [j stoun oty
Match Name Age | City Match (%) Status Action
Maria Fonseca 25 Porto 60 Waiting View
Offers Afonso Lima 35 Lisboa 80 Approval View

Repository

3) Dashboard
Na pagina de dashboard é apresentado um gréfico circular que representa o total de candidatos

por género e o grafico de barras representa o total de candidatos por idade.

FINDJUB Dashboard 0Olé, Raquel Mendes | Settings

Candidates by age Candidates by gender
Dashboard / I
100 -
90
Match 80
70

60 [ Male

Offers 50 '

- (65%) |
40 \ /
Repository ;g \ V
10 . -_-\ \ - <

18-25 25-30 30-35 35-45  45-55
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Aplicacao FindJob
1) Dashboard

Na pagina de dashboard é apresentado total de matches obtidos e o total entrevistas

agendadas.
FINDJUB Account  Raquel Mendes
Dashboard Matches Interviews
10 2

Search Jobs

Applied Jobs

Profile

2) Visualizar empregos aplicados
Na pagina de empregos aplicados é apresentada uma lista de ofertas de emprego que
possuem correspondéncia com o perfil do utilizador (candidato). Para cada oferta de

emprego é apresentado o titulo, descricdo, data de inicio, data de fim e a cidade.

FINDJUB Account  Raquel Mendes

Dashboard Applied Jobs

Offer to IT

Sequh Jobs IT with experience ...
Applied Jobs

Offer to Designer ~_ Posted: 2019-02-01

. Desi ith i
pl’OfI le esigner with experience Expiring: 2019-04-20
———— City: Lisboa \
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3) Visualizar perfil

Na pdgina de perfil é apresentada toda a informagdo que o sistema possui do utilizador: nome,

soft-skills, hard-skills, cidade, etc.

FINDJUB Account  Raquel Mendes

Dashboard My Skills —

Education Level: E J,/ \\‘
Search JObS University: ||sEp | “‘x »"‘
\ /

Soft-SIQiIIs:| Innovation, Leadership, Creative | \\\ e

Applied JObS Hard-Skills: |Programming Language | Raquel Mendes

City: Porto
Experience: E Y

Gender: Female

Oualification: Nationality: Portuguese

bmqil | LinkDIn Fqcebooﬁ

Profile
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5. Desenvolvimento, testes e deployment

Neste capitulo é apresentado todo o trabalho de implementagdo relacionado com o projeto

documentado na presente dissertagao.

5.1 Processo de desenvolvimento

Neste subcapitulo pretende-se abordar um conjunto de questdes relacionadas com o processo
de desenvolvimento da solugdo, tendo-se comegado por referir algumas praticas ageis de
desenvolvimento de software. Isto, por um lado para uma menor duragao e esfor¢o a cada
integracdo e por outro lado para ter a possibilidade de ter o software sempre num estado
entregavel.

Também é referida a utilizagao do servigco Bitbucket, conjugada com o software de controlo de

versoes git.

Planeamento

N\
Manutengao [ Anélise
\ |
Vv
|nTtZSgtfasg:o [ Desenho
N ‘ L//

Implementacao

Figura 21- Ciclo de Desenvolvimento de Software (Fonte: Autoria Propria)

Planeamento e andlise de requisitos: Com base no objetivo do produto, um plano de projeto

sera conduzido. A viabilidade do produto serd avaliada de acordo com os recursos econdmicos
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e 0s requisitos técnicos. Os requisitos de garantia de qualidade do produto serdo entdo
definidos. A avaliagdo de risco também é feita nesta etapa para garantir que o projeto prossiga
com riscos minimos.

Definicao de requisitos: Os requisitos do produto devem ser definidos e documentados
claramente nesta fase.

Arquitetura do produto: E construido um documento de especificagdo de design que contém
propostas de design para a arquitetura do produto.

Desenvolvimento do produto: esta é a fase em que o produto é construido. A linguagem de
programacao é escolhida dependendo do tipo de software que estd sendo desenvolvido.

Teste do produto: nesta fase, o software é testado quanto a defeitos. Os defeitos do produto
sdo relatados, rastreados e corrigidos. A fase de testes é repetida até que o produto atinja os
padrdées definidos.

Implantagdo e manutengao: apds o produto ser testado, este estd pronto para ser implantado.
A manutencgdo é feita depois que o produto é publicado quando sdo encontrados novos bugs e

sd0 necessarias corregdes.

5.1.1 Continuous Integration e Continuous Delivery

O termo de integracdo continua, resume-se a pratica de integracdo e testes de cddigo
desenvolvido continuamente, muitas vezes com o intuito de concretizar o processo de entrega
continua. O processo em si passa por fundir (merge) cdpias trabalhaveis varias vezes por dia
para um repositério partilhado onde, mais tarde, podera sera revisto e aprovado pela equipa
(Duvall, Matyas & Glover, 2007).

O conceito de entrega continua refere-se a producgdo de software em curtas iteragdes com
recurso a automatizacdo de processos, permitindo as equipas entregas mais frequentes que o
normal. As consequéncias derivadas desta abordagem sao a redugdo de custos, tempo e riscos
associadas ao processo de entrega, possibilitando atualizagdes (updates) incrementais com vista

a melhoria e otimizagdo constante do produto (Chen, 2015).
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5.1.2 Bitbucket Pipelines

Com o intuito de seguir as boas praticas descritas pelas abordagens anteriormente referidas —
Cl e CD — e evitar-se a utilizacdo de processos manuais, optou-se, neste projeto pela utilizacdo
de git (software controlo de versdes), tendo sido o Bitbucket a plataforma selecionada para

efeitos de alojamento do repositdrio e utilizacdo do servigo de pipeline.

p

N ’ Bitbucket ; Bitbucket Production

Commit Repository Pipeline Machine
A

1. Build

2. Deploy
3. Test

4 Release

Figura 22 - Representagdo do pipeline implementado (Fonte: Autoria Prépria)

5.2 Base de dados

As razdes pelas quais foi utilizado o MySQL?! explicam-se através do seu caracter open source,
e pela interoperabilidade que o MySQL tem com o PHP. O MySQL também possui comandos
para definir privilégios de acesso para os possiveis utilizadores. Tal como os outros sistemas de
base de dados atuais, funciona como um sistema cliente-servidor. Onde o servidor é responsavel
por armazenar e permitir a manipulacdo de dados. Os programas cliente possibilitam o acesso
a base de dados do ponto de vista ldgico, e comunicam com o servidor utilizando a linguagem
SQL?*?, concretamente o ANSI/ISSO SQL standard, para manipulacdo dos dados e das estruturas

onde sdo armazenados (Pereira & Poupa, 2011).

5.2.1 MysQL

O MySQL é um sistema de gestdo de bases de dados relacional (SGBD) baseado na linguagem

Structured Query Language (SQL). A Structured Query Language é uma linguagem utilizada para

21 0 MySQL é de utilizacdo gratuita e pode ser obtido em: http://dev.mysql.com

22.5QL, acrénimo para Structed Query Language, trata-se de uma linguagem originalmente desenvolvida
pela IBM a partir do modelo relacional proposto por Edgar Frank Codd, em 1970.
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armazenar, consultar e atualizar informac3o numa base de dados relacional®®. Tem a grande
vantagem de se apresentar em cddigo aberto e ser suportado na maioria dos sistemas
operativos assim como ser compativel com varias linguagens de programacdo (Delphi, Java,

C/C++, Python, Perl, PHP e Ruby) através dos controladores ODBC, JDBC e .NET.

Algumas das vantagens a destacar sobre o MySQL s3o as seguintes:
e E facil de utilizar, contudo é extremamente poderoso, rapido, seguro e escalavel;
e E compativel com uma variada gama de sistemas operativos, incluindo UNIX ou Linux,
Microsoft Windows, Apple Mac OS X, entre outros;
e Suporta SQL - Structured Query Language;
e Easolucdo de base de dados ideal para pequenos e grandes aplicagdes;
e E atualmente desenvolvido e distribuido pela Oracle Corporation;
e Inclui camadas de seguranca de dados que protegem os dados mais sensiveis de

intrusos.

5.3 Aplicagao Servidora

O principio de funcionamento de um Web Service, consiste em aceitar/interpretar solicitagdes
de outros sistemas através da Internet e expor funcionalidades/servigos para os utilizadores,
através de protocolos normalizados. A aplica¢do servidora foi desenvolvida em Symfony, por ser
uma framework MVC que oferece qualidade de cddigo e possui bastante documentagao.

O protocolo API REST (Representational State Transfer), foi o protocolo selecionado. A base de
dados segue o Modelo Relacional, por possuir uma estrutura rigida que proporciona robustez e

seguranca ao sistema.

5.3.1 Symfony

Synfony é uma biblioteca de classes escrita em PHP que fornece uma arquitetura, médulos e
ferramentas para desenvolver aplicacdes Web. Symfony é baseada na arquitetura Model-View-
Controller (MVC). Um dos objetivos principais desta framework é garantir a separac¢do de
responsabilidades. Uma das melhores caracteristicas do Symfony é a sua arquitetura de plugins,

assim, muitas unidades podem ser escritas com plugins e serem reutilizadas (Bowler & Bancer,

23 Uma base de dados relacional é uma cole¢do de dados persistentes armazenados numa ou mais tabelas,
a partir das quais se encontram acessiveis de diferentes maneiras.
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2009). O Symfony também é integrado ao PHPUnit, onde é possivel fazer uma bateria de testes,
de forma totalmente automatizada (Sensio Labs, 2013).
Composer é uma ferramenta de gestdo de dependéncias em PHP. O Composer lida com

packages ou com bibliotecas.

Doctrine

Doctrine é uma ferramenta para mapeamento relacional de objeto no PHP. Este é dividido em
duas camadas principais, o DBAL e o ORM. O termo ORM (Object-Relational Mapper) visa
simplificar a tradugdo entre as linhas do banco de dados e o modelo de objeto PHP. O caso de
uso principal do Doctrine sdao aplicagdes que utilizam o Paradigma de Programacao Orientada a
Objetos. O pacote ORM contém o kit de ferramentas de mapeamento objeto-relacional que
fornece persisténcia relacional transparente para objetos PHP simples. O namespace raiz do
pacote ORM é Doctrine\ORM.

A classe EntityManager é um ponto de acesso central para a funcionalidade ORM fornecida pelo
Doctrine 2. A API EntityManager é usada para gerir a persisténcia dos objetos e para consultar

objetos persistentes.

Esquema da base de dados

O Doctrine possui uma interface de linha de comando que permite aceder ao componente
SchemaTool, este componente permite construir o esquema de base de dados relacional
baseado inteiramente nas classes de entidade definidas. A SchemaTool fornece alguns
comandos que permitem manipular um esquema de dados do base de dados com base na
configuracdo de persisténcia da entidade, sendo eles:

1. orm:schema-tool:create,
2. orm:schema-tool:drop
3. orm:schema-tool:update

O Symfony suporta todas as bases de dados baseados no PDO. Dessa maneira, (MySQL,

PostgreSQL, SQLite, Oracle, MSSQL, ...).

Para configurar a base de dados utiliza-se o seguinte comando:

S php configure:database “mysql:host=localhost;dbname=dbname”
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Estrutura do projeto

Na figura seguinte é apresentada a estrutura do projeto em Symfony.

Project ~

v findjob_server [findjob-server]

> database

v platform
app
bin
config
public
src
templates
tests
var

>
>
>
>
>
>
>
>
>

vendor
.env
.env.dist
.gitignore
73 COMpOSEer.json
73y composer.lock
symfony.lock
.gitignore

Figura 23 - Estrutura do projeto de back-end

app - A classe AppKernel é o principal ponto de entrada da configuracdo da aplicacdo e, como
tal, ele é armazenado no diretério app/.

bin - A pasta bin contém as command lines, para interacdo com as entities do Doctrine e para
execucao de testes.

config - O nome ja é sugestivo, contém as configuragdes necessarios dos pacotes, como os dados
de acesso a base de dados e outras configuragoes.

public - Pasta que contém ficheiros expostos para a web.

src - Pasta onde se concentra todo o cddigo principal.

test - Nesst pasta concentra-se os testes da aplica¢do, criados com o PHPUnit.

vendor - Pasta criada pelo composer no momento da instalagdo dos pacotes especificados no

composer.json.

5.3.2 API REST

REST (Representational State Transfer) € um modelo de arquitetura desenvolvido no ano de
2000 por Roy Fielding, um dos autores do protocolo mais usado no mundo, o HTTP [Fielding,

2000].
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Atualmente, o REST é uma das arquiteturas mais populares para o desenvolvimento de servigos

distribuidos, permitindo a implementagao simplificada de API’s para a comunica¢do entre os

diferentes componentes do sistema, nomeadamente entre o servidor e os diferentes clientes.

F_N
COMPUTADOR

]

SMARTPHONE

=

HTML, JSON, XML, ...

AN
/

HTTP Methods

'Y
L4

HIIMA

SERVIDOR

Figura 24 - Arquitetura simplificada de um servi¢o REST.

A figura 24 representa, de uma maneira simplificada, como funciona a arquitetura REST.

Existindo um servico disponibilizado, e sabendo o utilizador do identificador (URI) do recurso

pretendido, este poderd invocar essa entidade/funcionalidade usando os quatro métodos

fornecidos pelo protocolo HTTP (GET, POST, PUT, DELETE).

Um recurso pode possuir diversas representacdes e, deste modo, o cliente pode escolher, de

entre as representacles disponiveis, a representacdo que desejar. Alguns exemplos de

representacdes sao: HTML, XML, JSON, entre outros.

Decorrente da analise aos casos de uso, foram identificados diversos recursos que a APl tem que

disponibilizar aos clientes, sendo eles apresentados na tabela 16.

Tabela 16 — Routes API

URL Método
http://{dominio}/api/user/authenticate GET
http://{dominio}/api//user GET
http://{dominio}/api/dashboard GET
http://{dominio}/api/candidate POST
http://{dominio}/api/candidate GET
http://{dominio}/api/candidate/user/{candidateld} GET
http://{dominio}/api/candidate/{candidateld} GET/PUT/DELETE
http://{dominio}/api/organization GET/POST
http://{dominio}/api/organization/{organizationld} DELETE/PUT
http://{dominio}/api/offers GET
http://{dominio}/api/offers/all GET
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http://{dominio}/api/offer/{offerld} DELETE/PUT
http://{dominio}/api/offer POST
http://{dominio}/api/offer/{offerld}/status PUT
http://{dominio}/api/match/{matchld} GET/DELETE/PUT
http://{dominio}/api/matches POST/GET
http://{dominio}/api/matches/all GET
http://{dominio}/api/repositories GET
http://{dominio}/api/repository POST
http://{dominio}/api/repository/{respoitoryld} DELETE
http://{dominio}/api/repository/tests GET
http://{dominio}/api/repository/[respoitoryld]/sendTest/{matchld} | GET
http://{dominio}/api/contacts/user/{userld} GET
http://{dominio}/api/gamification GET

O REST é mais leve, menos verboso, mais facil de interpretar e também mais facil de
implementar. O REST tem também a vantagem de aproveitar ao maximo a cache do HTTP (que
é a base do REST) melhorando significativamente o nivel de performance.

Uma solicitagdo da API REST produz uma resposta JSON contendo um cddigo de status HTTP. No
lado do cliente verifica-se o cddigo de status HTTP de resposta. Se o status for 200, o pedido
serd processado com sucesso (W3C, 1999). Segue de seguida uma lista de cédigos de status do
HTTP:

200 — OK (resposta padrdo para solicitagcdes HTTP bem-sucedidas)

201 - Created

304 — Not Modified

400 — Bad Request

401 - Unauthorized

403 - Forbidden

404 — Not Found

500 — Internal Server Error

5.3.3 Autenticacao

A seguranga é uns dos pontos mais vitais de uma aplicagao, e devemos sempre dedicar tempo e
recursos para fazer a seguranca na melhor forma possivel. A autenticacdo por token possui

inimeras vantagens, dentre elas, é possivel destacar:
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Estabilidade — Como o token é guardado no lado do cliente, todas as informagdes do cliente sdo
armazenadas no préprio token, desta forma ndo é necessario armazenar essa informagao no

servidor;

Seguranga — Em todos os requests o token é enviado, o que ajuda a combater ataques de CSRF.

O token contém as informacgdes de identidade do utilizador e, cade vez que um request é feito
ao servidor, é verificada a identidade do utilizador, bem como se este possui acesso ao recurso
solicitado.

O token é utilizado para indicar a identidade do utilizador. Portanto, o contetdo do token precisa
ser criptografado para evitar falsificagdo. O JWT (Json Web Token) é um padrdo aberto (RFC
7519) que define como transmitir e armazenar objetos JSON de forma compacta e segura. O
token é composto por: Header, Payload e Signature.

O utilizador ao fazer login é criado um token JWT e este é retornado para o cliente. O token é
enviado em todos os requests através do header padrao do protocolo HTTP, o Authorization.
Todas as rotas protegidas do sistema procuram o token no cabecgalho, sem a necessidade de
realizar uma consulta adicional 4@ base de dados. Caso o token seja invalido ou nao esteja
presente no cabegalho, um cédigo de erro é retornado ao cliente informando que ele ndo esta

autorizado para aceder ao recurso.
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Figura 25 - Processo de envio de um request a API

Os tokens OAuth sdo usados por muitas aplicacbes para autenticagcdo. Quando se procede ao

login através do AuthO, é recebido um id_token (contendo as informagdes do perfil do utilizador)

e um access_token (uma credencial que pode ser usada por um cliente para aceder 4 uma API).
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5.3.4 Integracao da Autenticacao da Google

Os logins sociais fornecem uma forma rdpida e simples dos utilizadores acederem a sites,
aplicacdes, etc. A maioria destes logins utiliza a autenticacdo Oauth, que fornece um token de

autorizac¢do seguro que é usado para obter informacdes do utilizador nas Midias Sociais.

\Web Server

User UserAgent (Browser Authorization Server Resource Server
gent ( ) (Client App)
Enter URL o
Open URL -
>
Start OAuth Process :
aRedirect to AuthZ Server
-
Opens redirect URL >
¢ Present Authorization UI
¢ Present Authorization UI
Present credentials and authorise or deny
Present submitted data from user

Verify and create Authorization code :)

< Redirect to Web Server with Authorization Code

Follow redirect to Web Serverl
Present Authorization Code >
¢ Return Access Token

Call protected resource with Access Token N

Return protected resource

Web Server
(Client App)

Authorization Server Resource Server

User UserAgent (Browser)

Figura 26 — Fluxo de autentica¢Go Oauth 2

Para utilizar a autenticagdo da Google é necessario instalar a libraria Google/apiclient.

Google Client API:

Antes de usar a API da Google, é necessario configurar o projeto da API da Google, seguindo os
seguintes passos:

- Entrar na console da API da Google clicar em “Create Credentials” e depois em “Oauth Client
Id”.

- Selecionar a opgdo Aplicacdo Web e inserir o nome da aplicagdo e os URLs que estdo

autorizados. Segue um exemplo de dois URLs autorizados:

http://localhost:3000/callback
http://yourhosteddomain:PORT/callback
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- Ao clicar em salvar, sdo apresentados o Client Id e o Client Secret, que serdo necessarios na

configuragdo da API.

Resumidamente, o servigo de autenticagao funciona da seguinte forma:

auth0 é uma nova instancia do cliente AuthO. O redirectUri é definido para localhost em
desenvolvimento e para o dominio do projeto.

O método de login chama o método de autoriza¢do no cliente authQ, que abre a tela de
login do AuthO.

O método handleAuthentication chama o método parseHash no cliente authOQ. Este
método é chamado quando a autenticacdo é bem-sucedida para ler as informacgées do
token do URL da pagina que a AuthO redireciona.

O setSession armazena as informacgdes sobre access_token, id_token e expires_at na
base de dados.

O logout elimina todas as informacgdes da sessdao sobre os tokens e o tempo de expiracdo
na base de dados. Apés o logout, o utilizador necessita novamente de autenticar-se
(login) para obter os tokens.

O isAuthenticated verifica se o token esta fora do prazo de expiragdo. Se o token expirar,

o utilizador precisara de autenticar-se novamente.

Na figura 27 sdo apresentadas as paginas de login das aplicagdes (aplicacdo findJob e plataforma

FindJob).
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Figura 27 - Autenticagdo das aplicagbes

Para proteger a informacdo dos utilizadores, as rotas estao protegidas, ou seja, se o utilizador
nao estiver autenticado, este ndo poderd aceder a nenhuma rota, exceto a rota de login. Desta
forma, foi utilizado o react-router-dom de react-router para lidar com todas as rotas existentes.
O método handleAuthentication é chamado depois que o componente Callback é renderizado e
analisa o hash da URL da pdgina em que o authO redireciona apds a autentica¢do. Depois de

extraida a informacao do token, o utilizador é redirecionado para o Dashboard.

5.3.5 Tipos de permissoes

De forma a separar as permissdes e as principais responsabilidades de cada utilizador nas duas
aplicacOes web, foi criada uma estrutura de Roles. As Roles foram definidas da seguinte forma:
e Admin: O utilizador com a role Admin sera capaz de aceder a qualquer funcionalidade
presente em ambas as aplicacdes. E um tipo de utilizador que estara disponivel apenas

para developers e responsaveis pela manutenc¢do das aplicagdes;
e Recursos Humanos: O utilizador com a role RH terd acesso a plataforma FindJob e tem

acesso a todas as funcionalidades existentes.
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e Candidato: O utilizador com a role Candidado terd acesso a aplicacdo FindJob e tem

acesso a todas as funcionalidades existentes.

5.3.6 Protecao de dados do utilizador

Os utilizadores de ambas as aplicagdes necessitam de partilhar as suas informacgdes pessoais,
para utilizar as aplicagdes. Se o utilizador ndao preencher o formulario inicial com os seus dados
pessoais, este terd o acesso limitado a diversas pdaginas de ambas as aplicagcdes. Nestas
informacgdes incluem-se, entre outras, o nome, contactos, localizagdo. No formulario, é
apresentado ao utilizador a informacao da utilidade da informacdo que é pedida.

Quando o utilizador preenche o formuldrio com os seus dados pessoais e clica no botdo de
salvar, é despoletada uma modal a perguntar ao utilizador se este concorda que os seus dados
sejam partilhados com outros utilizadores. Na figura seguinte é apresentada a modal de

confirmacao da aplicacdo FindJob
Information about data protection

Here at FindJob we take your privacy seriously and will only use your personal information to share
your information with organizations that are interested in your account profile and provide the products
and services you have requested from us. In this way, when they have access to your contacts (emalil,
telephone number, ...), they can contact you for interviews and to share with you the available job
offers. If you agree to submit your data for this purpose, please tick to confirm.

O I agroe O | disagreo

Figura 28 - Modal de confirmagdo da aplicagdo FindJob

Caso o utilizador pretenda eliminar a sua conta, este apenas tem que clicar na op¢do de editar
perfil e clicar no botdo ‘Delete Account’. Ao clicar neste botdo, é despoletada uma modal de
confirmacgdo, onde o utilizador confirma que pretenda eliminar a sua conta e toda a sua
informacdo. Com esta agdo, toda a informacao contida na base de dados sobre este utilizador é

eliminada.
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5.4 Plataforma e aplicacao FindJob

5.4.1 React

React é uma biblioteca que tem como principal objetivo ajudar os desenvolvedores a criar
componentes de interfaces de utilizadores que permitam que a informacdo se possa atualizar
ao longo do tempo.

O Redux é uma implementagao da arquitetura Flux, que de acordo com Eldon (2015), trata os
estados da aplicagcdo de forma imutavel, criando um novo estado para cada altera¢do. Tanto
React como Redux tem mecanismos que, nativamente ou através de bibliotecas que enriquecem
suas funcionalidades, ddo a capacidade do cliente e do servidor trabalharem de forma conjunta,
através de um compartilhamento de estado (por parte do Redux) e pela renderiza¢dao dos seus
componentes sem a necessidade especifica de um browser (no caso do React). Para os testes
no fronte-end, é utilizada a biblioteca Jest** que é recomendada pela documentacdo do React-

Redux.

-
API Dispatcher
—
Store
Actions Reducers
View
State

Figura 29 - Fluxo de dados de uma aplicagdo Redux

24 https://facebook.github.io/jest/
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Boas praticas:

e Usar Typescript;

e Usar Webpack;

e Usar JSX;

e Usar shoudComponentUpdate para optimiza¢do de desempenho;
e Usar componentes Smart e Dumb;

e Usar PropTypes;

e Usar Redux/Flux.

O arquivo package.json localizado na pasta raiz do projeto contém as configuragdes necessarias
para resolucdo das dependéncias de pacotes. Este ficheiro contém informagdes sobre o
versionamento de cada pacote, e também outros diversos scripts com comandos para
inicializacdo do ambiente de execuc¢do na maquina local, deploy do cédigo no servidor e

execucdo de testes.

5.4.2 Firebase

Desenvolvido pela Google, o Firebase é um conjunto de produtos distribuido gratuitamente,
com um limite de utilizacdo. Entre estes produtos, existem servicos de hospedagem,
armazenamento em nuvem, e, o que foi utilizado neste projeto, um banco de dados. No caso do
banco, a utilizagdo gratuita permite até 100 acessos simultaneos. Essa ferramenta permite, com
poucas linhas de cédigo, adicionar o banco de dados em aplicagdes web, Android e iOS para que
se conectem ao mesmo banco, sem, contudo, requerer conhecimentos sobre a infraestrutura
do sistema (Firebase, 2017).

Utilizagdo: Para a utilizagdo do Firebase, primeiramente, é necessdria a criagdo de uma conta de
e-mail no Gmail da Google, por meio da qual o banco sera acedido. Depois, acede-se a aplicacdo
por meio de um navegador web.

O firebase foi utilizado em ambas as aplica¢cdes pois é uma ferramenta bastante Util para fazer
upload de ficheiros. Deste modo, foram utilizadas duas bibliotecas: firebase e react-firebase-
file-uploader.

Para integrar o firebase nas duas aplicagdes é necessdrio adicionar a seguinte configuragdo:
import firebase from ‘firebase’;
const config = {
apiKey: “”,
aun

authDomain: “”,
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databaseURL: “”,

“un

projectl: “”,
storageBucket: “”,
messagingSenderld: “”

b

firebase.initializeApp(config);

Ao fazer o upload de um ficheiro ou imagem, também podem ser especificados os metadados.
Os metadados contém propriedades tipicas de ficheiros, como name, size e contentType,

frequentemente chamadas de tipo MIME.

5.5 Modulos implementados

Nesta seccdo sdo abordados todos os médulos desenvolvidos e sdo detalhados os aspetos mais

importantes da implementacdo de cada um.

5.5.1 Modulo de Recomendacgao

O médulo de recomendacdo do sistema recomenda candidatos ao utilizador (RH), conforme as
ofertas de emprego existentes. O algoritmo utilizado é constituido por alguns passos, conforme

apresentado na figura seguinte.
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L Pedido de Recomendagdes

y

Identificacdo da oferta de emprego e
recolha de elemento do contexto

Filtragdo de dados de acordo com a oferta
de emprego

y

Célculo de candidatos com caracteristicas [
semelhantes

h J

A 4
Candidatos com ~ ~
caracteristicas semelhantes Sele¢do de candidatos
—* pararecomendagdao
Candidatos DB .

v

Candidatos Recomendados

Figura 30 - Processo de Recomendagdo do sistema proposto

Passo 1:

O processo inicia-se com um pedido de recomenda¢des despoletado por um servigco que inicia
todas as manhas. Este servico intitulado MatchService é responsdvel por executar o processo de
recomendacao.

Passo 2:

Recebido o pedido de recomenda¢bes com a informacgdo do offerld, o sistema executa o
algoritmo. Tendo em conta que os dados se encontram numa base de dados MySQL, é feita uma
filtragem que devolve apenas os candidatos com mais de 50% de correspondéncia com as
caracteristicas da oferta.

Passo 3:

A lista de candidatos previamente filtrada é guardada na tabela match com o estado “PENDING”.
Cada match consiste num ID do candidato, ID da oferta de emprego e a percentagem de

correspondéncia.
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Algoritmo Simplificado

Entrada:

Uma lista de n utilizadores {U1, U2, U3, Un} com perfil de utilizador.

Uma lista de m jobs {J1, J2, J3, Jm} com descri¢do dos requisitos e informag¢des do emprego.

O histérico de jobs que se encontram ativos, ou seja, a data atual encontra-se entre a data de
inicio e a data de fim da oferta de emprego.

Saida:

Uma lista de candidatos que fazem match com cada oferta de emprego.

Modelo de apoio a tomada de decisao
Apds a revisdo da andlise de valor realizada, onde foram analisadas diferentes técnicas de apoio
a tomada de decisdo (AHP e TOPSIS) e com base nos resultados apresentados com a aplicacao
de cada um, optou-se por utilizar o método AHP (Analytic Hierarchy Process) em funcdo dos
motivos que podemos destacar de seguida:

e Eum método amplamente divulgado;

e Ajuda a estabelecer prioridades;

e Possibilidade de avaliar critérios quantitativos e qualitativos;

e Utilizado para abordar problemas de decisdo com multiplos critérios.

De forma geral, entende-se que existe uma vasta quantidade de trabalhos que utilizam o
método AHP por trazer resultados objetivos, precisos e por ser um método bem estruturado
com facil implementag¢do no ambiente corporativo.

Portanto, apds revisdo de toda a informacdo recolhida sobre os principais métodos de auxilio a
tomada de decisao, serd utilizado o AHP para formulagdo do modelo de apoio a tomada de
decisdo.

Desta forma, foram selecionados oito atributos que afetam o resultado das recomendacgdes. A
tabela 17 apresenta esses atributos e o peso de cada um deles. O peso dos atributos é resultado

do vetor de prioridades.

Tabela 17 - Pesos de cada atributo

Atributos Peso
Cidade 0.020
Universidade 0.037
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Qualificagdo Académica | 0.047
Experiéncia 0.079
Qualificagao 0.091
Personalidade 0.128
Soft-Skills 0.245
Hard- Skills 0.353

Depois do processo de recomendacao ser executado a lista de matches é atualizada. Na figura

seguinte podemos ver trés matches com os estados possiveis (pending, approval, rejected).

*R %- ! - el Mendes ~

FIND JOB

T  DASHBOARD Offers Candidate City Match (%) Status
Offerto IT Raquel Mendes Porto 70 approval B [
Offerto IT Raquel Mendes Lisboa 80 rejected .§| i
oFFERS Offer to designer Raquel Mendes Porto 60 pending B Vs

REPOSITORY

Figura 31 - Lista de matches
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5.5.2 Mddulo de Gamification

A gamificagdo trabalha com as motivag¢Ges extrinsecas, como classificagGes, niveis, pontos,
medalhas, recompensas, missdes, as figuras 32 e 33 apresentam os elementos de gamificagdo

que podem ser visualizados na plataforma FindJob.

Sistemas de pontos:
Um dos exemplos mais comuns ao se pensar em gamification é a utilizacdo da mecanica de
sistema de pontos. O sistema desenvolvido recompensa o utilizador com pontos quando este

tem o seu perfil cada vez mais completo.

% 20 Points

Figura 32 - Sistema de niveis

Sistema de niveis:
O elemento de niveis também é aplicado no sistema, no sentido em aumentar o nivel do

utilizador conforme o nimero de logins do utilizador por més.
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‘'ou get this badge when you do at least ten logins per month on the platform.

‘'ou get this badge when you do at least 20 logins per month on the platform.

‘'ou get this badge when you do at least thirty logins per month on the platform.

‘'ou get this badge when your profile is 50% complete.

‘'ou get this badge when your profile is 100% complete.

Figura 34 - Sistema de niveis

O Mddulo de Gamificagdo possui quatro componentes internos:
e API: expOe a API REST do Gamification;
e (Camada de Acesso a Dados: Executa operagdes CRUD com o Banco de Dados do Médulo
de Gamificagdo;
e Rule Handler: Carrega e guarda as regras e elementos auxiliares;

e Task Executer: E responsavel por executar os eventos do médulo de gamificagdo.

5.6 Métricas de qualidade de codigo

Uma métrica de software é uma medida de alguma propriedade de um pedaco de software.
As métricas sdao usadas principalmente para estimar o custo de um projeto, calcular a
produtividade de uma equipa e determinar o tamanho e qualidade do software produzido.

De seguida, sdo descritas algumas das principais métricas usadas na industria de software para
determinar a qualidade do cédigo produzido.

Acoplamento

Acoplamento refere-se ao nivel de dependéncias e interligacdes entre mddulos. Durante o
desenvolvimento de software, um dos objetivos é manter o acoplamento baixo.

Coesao

Coesdo define o grau de relacionamento entre os elementos de um mdédulo. Um mddulo que
siga o Single Responsibility Principle (SRP) possui uma unica responsabilidade e como tal

considera-se coeso.
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Code coverage

Code coverage é uma medida percentual da quantidade de cddigo testado. Em principio, quanto
mais testes um projeto tiver, maior é a code coverage desse projeto e menor é a probabilidade
de o cédigo-fonte conter bugs. A code coverage é a percentagem do numero de instrugdes ou

linhas de cddigo chamadas durante a execugdo de um conjunto de testes.

5.7 Testes

A pratica de testes num desenvolvimento de qualquer tipo de produto é sempre um
procedimento importante e essencial. A realizagdo de testes permite identificar problemas nas
funcionalidades desenvolvidas ou possibilita o reconhecimento de falta de outras

funcionalidades.

5.7.1 Testes unitarios
No desenvolvimento de software, os testes unitdrios correspondem ao processo de testar
pequenas partes do software individualmente e de forma independente. Nesta fase foram
desenvolvidos testes unitarios para o cliente Web e para o servidor REST API.
Back-end
O Symfony2 integra-se com uma biblioteca independente designada PHPUnit. Para instalar esta
biblioteca, basta adicionar uma dependéncia do phpunit ao ficheiro composer.json do projeto.
Vantagens na utilizagdo do JUnit:
e Permite a criagdo rapida de cédigo de teste possibilitando um aumento na qualidade do
desenvolvimento e teste;
e Amplamente utilizado pelos desenvolvedores da comunidade cédigo-aberto,
possuindo um grande nimero de exemplos;
e Uma vez escritos, os testes sdo executados rapidamente sem que, para isso, seja
interrompido o processo de desenvolvimento;
e JUnit verifica os resultados dos testes e fornece uma resposta imediata;

e JUnit é livre e orientado a objetos.

Para executar um teste unitario, basta executar o seguinte comando:

$ phpunit tests/FindJob/StorageBundle/Tests/CreateTest
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Front-end

O Jest®® é uma estrutura de teste unitarios de JavaScript, usada pelo Facebook para testar
servicos e aplicacGes React.

De seguida é apresentada uma lista de recursos que o Jest oferece:

Desempenho - O Jest executa testes em processos paralelos, minimizando assim o tempo de
execucdo do teste.

Mocking - O Jest permite alterar objetos nos ficheiros de teste. Pode-se construir mocks de
objetos especificos para simular componentes/objetos.

Testes de snapshot - O Jest fornece testes de snapshot, a capacidade de criar um "snapshot"
renderizado de um componente e comparda-lo a um "snapshot" guardado anteriormente.
Suporte a cobertura de cddigo - Isso é fornecido com o Jest sem pacotes ou configuragoes
adicionais.

Integracdo com outras bibliotecas de testes - O Jest funciona bem com outras bibliotecas de

testes (por exemplo, Enzyme e Chai).

5.7.2 Testes Funcionais

Os testes funcionais destinam-se a examinar a funcionalidade global do software. A
especificacdo para estes testes é muito detalhada ja que todos os aspetos do sistema estdo a
ser testados incluindo as interfaces.

Para os testes funcionais utilizou-se o WebTestCase do Symfony no caso da aplicagdo de
back-end.

5.8 Deployment
A implantagdo de um software é o processo que vai desde a aquisicao desse software até a sua
execucdo. O processo implantacdo consiste em diversas atividades que devem ser executadas

desde o planeamento da implantac¢do até a disponibilidade para uso.

%5 plataforma de testes universal com a capacidade de adaptacdo a qualquer biblioteca Javascript ou
framework.
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5.8.1 Heroku

Heroku?® é uma plataforma de cloud computing que foi criada para facilitar a implantacdo de
aplicacoes, utiliza o modelo de cloud computing chamado de PaaS (Platform as a Service), que
oferece ferramentas para o desenvolvimento e implantagdo de aplicagbes de forma que os
custos e a complexidade de implanta¢do sejam reduzidos.

Este tipo de solugdo abstrai o desenvolvedor dos detalhes de infraestrutura ao disponibilizar
containers para instala¢do das aplicagdes, facilitando a manutencao, extensdo e escalabilidade,
além de oferecer maior agilidade para disponibilizar uma aplicagdo na web, com menor custo
inicial. Atualmente, sdo suportadas seis linguagens: Ruby, Java, Python, Clojure, Scala e Node.js.
Além de suportar diversas linguagens, a plataforma do Heroku possibilita a integragdo com
diversas ferramentas para facilitar o desenvolvimento, e essas ferramentas sdo conhecidas
como add-ons.

O primeiro passo é criar uma conta Heroku. De seguida instala-se o heroku através do terminal.
Depois da instalacdo do Heroku CLI, pode-se executar os comandos que vao configurar a

aplicacdo. Na pasta do projeto faz-se o comando de login:
S heroku login

Deploy das aplicacdes react
Para configurar as aplicagGes react, executa-se o comando npm install --save serve e altera-se

os scripts do ficheiro package.json, conforme é apresentado:

“scripts”: {
“dev”: “react-scripts start”,
“start”: “serve -s build”,
“build”: “react-scripts build”,
“test”: “react-scripts test”
D @

“eject”: “react-scripts eject”,
“heroku-postbuild”: “npm run build”

Para cada aplicagdo criar uma aplicacao nova no dashboard do Heroku e de seguida conectar o

Heroku a conta do Github e conecta-la ao repositério de aplica¢des.

26 https://www.heroku.com/
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Em seguida, ao executard o script heroku-postbuild, este comando constrdi a aplicagdo. Ao

executar npm run build, este gera os ficheiros de produgao no diretério de build.

Deploy da aplicagao Symfony
Para criar uma nova aplicacdo Heroku para enviar um push, utiliza-se o comando de cria¢do da

CLI:

S heroku create

Para configurar o Symfony em executar no ambiente de prod é necessdrio executar o seguinte

comando:

S heroku config:set symfony_env=prod

No caso da base de dados, o heroku possui um add-on desinado ClearDB que fornece suporte a
mysql heroku para a aplicagdo symfony. Para criar a base de dados ClearDB, basta executar o

comando:

S heroku addons:create cleardb:ignite

Para mostrar as informacdes da base de dados, executa-se o seguinte comando:

S heroku config | grep CLEARDB_DATABASE_URL

Depois desta configuracdo basta fazer git push heroku master para publicar as alteracdes e de

seguida executar o comando heroku open para executar a aplicagao.
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6. Avaliagao, Conclusoes e Trabalhos Futuros

Depois de serem apresentadas as aplicagdes e as tecnologias utilizadas no seu desenvolvimento,
neste capitulo faz-se a avaliacdo da solugdo desenvolvida e apresentam-se as conclusoes finais
a reter do projeto da tese desenvolvido. E possivel também confrontar os objetivos tracados

inicialmente para o seu desenvolvimento e validar se foram atingidos.

6.1 Avaliacao

Apds o desenvolvimento do projeto, é necessario retirar conclusdes acerca do projeto, de forma
a extrair os resultados pretendidos. De seguida, serdo apresentadas as varias etapas subjacentes
ao processo de avaliacdo final da solugdo, juntamente com as grandezas e critérios de avaliacdo
previamente definidos, e as metodologias implementadas em cada uma das fases.

A figura 35 denominada “arvore de requisitos de qualidade” por Olsina apresenta de forma

sucinta, quais os elementos que compdem uma aplicacdo Web de alta qualidade.

Entendimento global do site

Respostas On-line e help

Interface bem definida
Usabilidade Caracteristicas Especiais

Busca e respostas compativeis
Funcionalidade <Caracterisﬁcas de navegagao
Caracteristicas de dominio da aplicagao
Qualidade da Processamento de links corretos
Aplicagdo Web Confiabiidade < Recuperagao de erros
Validagao de Dados de entrada

Tempo de resposta aceitavel
Eficiéncia < Velocidade de geragao da pagina
Velocidade de geragao dos gréficos
Facilidade de comregao
Manutenabilidade < Adaptabilidade
Extensabilidade

Figura 35 - Arvore de Requisitos de Qualidade (Olsina, et al., 1999)
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6.1.1 Metodologia de avaliagao

Em relagcdo as metodologias de avaliagdo, os questionarios sdo uma fonte de recolha de opinides
e de sugestdes. Estes ajudam a avaliar determinados aspetos de interacdo e de usabilidade da
aplicacdo que possam influenciar o publico-alvo no que diz respeito a satisfacdo perante a

aplicacdo e, seguidamente, estes mesmos contribuem para uma melhoria da aplicacdo.

6.1.2 Avaliagcao de Sistemas de Recomendacao

De acordo com (Reis, 2012), “Avaliar a performance de algoritmos de recomendacdo consiste
essencialmente em avaliar a satisfacdo do utilizador. Tipicamente estamos interessados em
perceber o grau de aceitagao das recomendacdes, ou seja, quantificar o nimero de vezes que
os utilizadores aceitam ou rejeitam itens recomendados. A qualidade de um sistema de
recomendacgdo pode ser avaliada comparando as recomendag¢des a um conjunto de teste de
classificagGes do utilizador conhecidas.”

Neste caso, pretende-se avaliar qual a percentagem de candidatos recomendados pelo sistema
que foram aprovados pelo RH. Devido ao facto de esta situagcdo ndo ser ainda concretizavel
avaliar, devido ao facto de ndo existir ainda a possibilidade de criar este caso real, onde existe
um conjunto de ofertas e um conjunto de candidatos aleatérios, foi impossivel realizar esta
avaliacao.

Na impossibilidade de fazer uma avaliagdao ao sistema de recomendacdo, foi realizada uma
demonstragao a possiveis utilizadores, nomeadamente dois RH’s que acompanharam desde o
inicio o projeto. A opinido destes RH’s foi bastante positiva e demonstraram interessa em

implementar o projeto nas suas empresas.

6.2 Conclusoes

De acordo com (Mateus, 2017), “O rapido crescimento e propagacao das novas tecnologias de
informacgdo e comunicagdo sao fatores determinantes que contribuem para o desenvolvimento
de uma abordagem mais cuidada e refletida no que diz respeito a implementag¢do de novas
tecnologias. As organizagGes procuram processos e solugGes de longo prazo que sejam
eficientes e sustentdveis. Deste modo, o conceito de gamification surge na gestdo
organizacional como potencial estratégico de melhor explorar as motiva¢des intrinsecas dos

funcionarios (Deterding et. al., 2011). De facto, a gamification suporta uma funcdo de interacdo
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social, ao fomentar a colaboragao, partilha e competicao”. Esta tese utiliza coceitos associados
a gamificacdo para potenciar o seu valor do mercado, quer para o recrutador, quer para quem
pretende encontrar emprego.
O objetivo principal desta tese passou pela idealizagao, concepc¢do e implementacdo de uma
solucdo completa de uma transformacao digital aplicada a area de recrutamento.
Inicialmente foi planeado a utilizagdo da metodologia RUP (Rational Unified Process), no entanto
devido ao tempo para desenvolver o trabalho, foi alterada a metodologia para FURPS+.
A selecdo de métodos especificos para aplicar em Sistemas de Recomendacgdo é baseada nos
resultados de recomendacdo desejados.
A partir da teoria estudada e apresentada, este trabalho apresentou um médulo de gamificagdo,
que constitui uma solugdo para motivar os utilizadores.
A aplicacdo do método AHP demonstrou ser bastante satisfatéria para aplicagdo no estudo de
caso devido a sua facilidade de aplicacdo, uma vez que:

e Simplifica o problema;

e Obtencdo de resultados fidveis;

e Dotar o sistema com um ranking de alternativas;

e Avalia aimportancia relativa dos critérios.
Os resultados obtidos com o sistema de recomenda¢do mostraram que o objetivo geral do
trabalho foi alcangado.
Trata-se, contudo, de um projeto que possui melhorias possiveis de implementar. No entanto,
foi feito um esfor¢o para que a solugdo desenvolvida respondesse aos objetivos inicialmente
propostos e, portanto, trata-se de um projeto terminado e pronto a utilizar.
Concluindo, penso que a realizagdo da presente dissertacdo promoveu a aplicacdo de
conhecimentos adquiridos no ambito das varias unidades curriculares frequentadas no
mestrado de sistemas computacionais, bem como o desenvolvimento de competéncias no
dominio da pesquisa e da escrita, que resultaram num significativo enriquecimento de
competéncias tanto ao nivel profissional como pessoal. Este trabalho foi bastante produtivo, no
sentido de que permitiu conhecer aprofundadamente toda a problematica relacionada com as

solugGes direcionadas para a area de recrutamento.
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6.3 Trabalho Futuro

Apesar do trabalho proposto ter sido concluido e estar funcional, existe muito mais que pode
ser feito sobre o mesmo. Uma vez que ambas as aplicagdes desenvolvidas possuem margem de
evolucdo e, dado que & medida que as mesmas sdo testadas vdo surgindo novos
desenvolvimentos, foram reunidas algumas melhorias que se poderiam implementar no futuro,

de modo a tornar a solu¢do mais completa.

6.3.1 Mdédulo de Recomendacao

E neste médulo que se centra todo a solugdo, e como tal é o que devera sofrer mais alteragdes,
devido ao facto de ser necessario encontrar o melhor algoritmo para aplicar nesta solugdo ou
melhorar o algoritmo utilizado na solu¢do apresentada.

E importante fazer uma avaliagio mais profunda do Sistema de Recomenda¢do de modo a
descobrir a eficacia da ferramenta e também validar a ferramenta. As avaliagdes dos algoritmos
de Sistemas de Recomendag¢do sdao empiricas, principalmente quando se trata de sugestdes
pessoais. Uma forma de conseguir avaliar melhor o sistema é através de entrevistas com varios

utilizadores. E de acordo com o feedback obtido, fazer uma analise.

6.3.2 Modulo de Gamification

O conceito de gamificagcdo é bastante recente em Portugal, o que faz com que seja necessario
investir a gamifica¢do na plataforma FindJob. E importante fazer um estudo mais profundo
sobre a forma como os utilizadores da plataforma FindJob reagem com a gamificagcdo e
compreender quais técnicas de jogos sdo adequadas para atingir um maior nimero de
utilizadores. E obter o feedback dos utilizadores sobre a gamificacdo implementada na

plataforma, de forma a conseguir melhorar a aplicagao.
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APENDICE A — DIAGRAMA DE GANTT - CRONOGRAMA ORIGINAL
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APENDICE B — QUESTIONARIO ELADORADO PARA COLETA DE DADOS COM RH

1. Empresa:

2. Nome:

3. Quais as ferramentas que utiliza para recrutamento? (LinkedIn, sapo.pt, etc)

4. Quais as funcionalidades que mais utiliza nessas ferramentas?

5. Qual o meio que considera mais eficiente para recrutamento? (Exemplo: redes sociais, site da
empresa, etc)

6. Qual é a sua maior dificuldade quando necessita de um futuro colaborador?
__Divulgacao da oferta de emprego

__Selegdo dos candidatos

__Fase de entrevistas

__Selecionar o candidato final num grupo de candidatos possiveis.

7. Na sua opinido, qual a maior falha que existe nos meios que utiliza para recrutamento?

8. Quantas pessoas tém a recrutar neste momento? Que relatdrio precisa que elas produzam?
9. Quantas etapas de selegao geralmente tem um processo de recrutamento?

10. Quais sao essas etapas?

11. Essas etapas variam por perfil?

12. Que informagdes acha importante obter dos candidatos antes de uma primeira fase de
sele¢do?

13. Que caracteristicas é que considera importantes avaliar numa primeira fase de sele¢do?
(Exemplo: comunicacao, skills técnicas, etc)

14. Que métodos é que utiliza para avaliar o candidato para uma oferta disponivel, numa fase
pds-selecdo? (Exemplo: teste técnicos, testes psicotécnicos, etc)

15. Que tipo de testes sdo feitos aos candidatos?

16. Como agiliza as entrevistas com os candidatos e com as pessoas da empresa? (ex: primeira
fase é com RH, segunda fase é com alguém técnico, terceira fase é com futuro team leader, ...)
17. Que dados estatisticos sdo necessarios retirar de cada processo de recrutamento?

18. O processo perfeito/realista de recrutamento para si como seria?

19. Que tipo de feedback dd aos candidatos durante as diferentes fases?

17. Como é dado esse feedback (telefone, email, sms, ...)?

18. Tem ou gostaria de ter um registo com o estado dos processos?

19. Teria vantagens para si usar sistemas de recompensa por badges/leaderboard associado ao
processo de recrutamento para mostrar que alguém da sua equipa atingiu uma determinada
meta no processo de recrutamento?
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20. Que relatdrio é necessario dar a empresa sobre o processo de recrutamento em cada fase?

APENDICE C — QUESTIONARIO ELADORADO PARA COLETA DE DADOS COM EMPREGADOS E
DESEMPREGADOS
Idade:
Sexo:
[J  Feminino
[J  Masculino
1.Neste momento encontra-se a trabalhar?
[J Sim
[ Nao
2.Estd a trabalhar na sua area? (Se esta desempregado atualmente, ignore esta questao)
[J Sim

(1 Nao
3.Através de que meios é que utiliza para encontrar emprego? (Podera escolher mais que uma
opgdo)

[J  Panfletos

[J Seguranga Social

[] Sites (Indeed, Sapo.pt, etc)

[]  Através de amigos ou familiares

[1  Redes Sociais (Facebook, LinkedIn, Instragram, etc)
4.Quanto tempo esteve desempregado e a procura de emprego? (Se esta desempregado
atualmente, ignore esta questao)

(1 Menos de 1 més

[1 1a2meses

(] Mais de 3 meses
5.Acha que os meios que existem atualmente para encontrar emprego poderiam ser melhores?

(] Sim

(1 Nao
5.0 que sente em relagdo a sua situagdo atual de trabalho? (Se estd desempregado atualmente,
ignore esta questao) (Classifique de 1 a 10, sendo Menos Satisfeito e 10 Mais Satisfeito)
7.0 que pensa sobre a informacao disponibilizada por diversas entidades sobre as condi¢bes de
trabalho (salario, subsidios, etc)?

[1 Gostaria de ter mais informac¢do quando é divulgada a oferta de emprego

(1 Acho que a informacgdo disponibilizada é suficiente.

[] Gostaria de saber essas informagdes nas entrevistas de emprego.
8.Considera o tempo de resposta dos Recursos Humanos, depois da fase de entrevistas, muito
demorado?
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(] Sim
(1 Nao
9.Qual a maior dificuldade que sentiu para encontrar o emprego em que se encontra
atualmente? (Se esta desempregado atualmente, ignore esta questdo)
[1  Procurar ofertas de emprego
[J  Atualizar o CV (Curriculum Vitae)
[ Ir afase de entrevistas
10.Como classifica o processo de recrutamento em que ja teve inserido?
[J Demorado
[] Rapido
[J Teve uma dura¢do normal

APENDICE D — QUESTIONARIO ELADORADO PARA COLETA DE DADOS

1. Apresentagdo da Pesquisa

O objetivo desta pesquisa é comparar o uso das duas técnicas que auxiliam a tomada de
decisdo para selecdo de candidatos: AHP e TOPSIS. A selegao dos critérios bem como o peso
de cada critério foi feita através da experiéncia do RH, isto é, em qualquer emprego sao
avaliadas as seguintes caracteristicas: comunica¢do, motivagao, formagdo, organizacdo e
salario. Desta forma, esta caracteristicas foram definidas como critérios em ambas as
técnicas. O peso atribuido a cada critério foi definido tendo em conta o valor que o RH atribui
a este. Cada técnica possui um procedimento diferente de avaliagdo e estes sdo detalhados
a seguir:

2. Avaliagao de candidatos no AHP

No método AHP sdo necessdrias avaliagdes da importancia dos critérios de selecdo e do
desempenho dos cinco candidatos. As avaliagcGes devem ser feitas de forma comparativa.
Avaliagao dos critérios de selegao

Na avaliacdo dos pesos dos critérios, deve-se avaliar o quanto cada critério é mais
importante que os demais. Para isso, foram utilizados os niveis de importancia de
comparagdes de Satty.

Avaliacdo do desempenho dos candidatos

Na avaliagdo do desempenho dos candidatos, deve-se avaliar o quando um candidato é
melhor que outro em um dado critério, para isso foram utilizados os niveis de importancia
de comparacdes de Satty.

3. Avaliagao de candidatos no TOPSIS
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No método TOPSIS, sdo necessarias avaliagdes da importancia dos critérios de selecdo e do

desempenho de alguns candidatos. O entrevistado forneceu o perfil de cinco candidatos,

sendo o nome deles é anénimo.

Avaliagao dos critérios de selegao de candidatos

Para avaliar o peso dos critérios, o entrevistado quantificou para cada critério um valor de

mportancia.

Avaliacao dos candidatos

A avaliagdo do desempenho dos candidatos, foi feita numa escala de 1 a 9, onde foi atribuido

a cada candidato um valor.

APENDICE E — BASE DE DADOS DO FINDJOB NO MODELO RELACIONAL

Organization Contacts
Role PK | organizationld PK | contactsld
PK id
rolel FK H H email
User
FK | name name phoneNumber
PK | userid )
o " city fax
GroupRole username -
PK | groupRoleid email_adress " " Gamification
GroupUser ( i - )
FK | groupld P FK | role_id — PK | gamificationld
PK | groupUserid ES
roleld FK | userld
+ FK | groupld .
points
userld .
completeProfile
x
Group Offers
\ — PK | offersid
PK | groupld Candidates
name PK | candidateld FK | userld
i title
is_default K | userid L
description Match
* name
status PK | matchesld
Repository city
FK | candidatesld
PK | repositoryld candidateDetailsld <
FK | offersid
FK | userld
FK | organizationld
name
status
type /

CandidatesDetails

PK

candidateDetailsld

FK

userid
name

city

Figura D-1 - Estrutura da base de dados FindJob no Modelo Relacional
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