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Resumo

Este trabalho tem como objetivo desenvolver um prototipo de um Sistema de
Avaliacdo de Competéncias em Engenharia de Software. A gestdo eficaz das
competéncias de profissionais nessa area € fundamental para o0 sucesso
organizacional. O sistema proposto permite as empresas avaliarem o desempenho,
desenvolvimento e potencial de seus colaboradores na engenharia de software.
Além disso, ele oferece ferramentas de feedback e relatérios detalhados para
auxiliar na tomada de decisdes estratégicas sobre RH (recursos humanos).
Espera-se que o sistema possa auxiliar as empresas na gestdo de recursos
humanos, identificagdo de areas de desenvolvimento, identificacdo de talentos,
planejamento de carreira e promogdo do crescimento profissional de seus
colaboradores. O sistema visa proporcionar uma plataforma robusta, escalavel e
eficiente para avaliagcdo de competéncias. Este projeto se propde a atender as
demandas de um mercado em constante evolugdo e busca promover o

desenvolvimento continuo dos profissionais da area de engenharia de software.
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1. Introducgao

No ambito da engenharia de software, uma disciplina que se encontra em
constante evolugéo, a avaliacdo das competéncias dos profissionais emerge como
um pilar fundamental. Estas competéncias abrangem um leque de habilidades
técnicas, conhecimentos tedricos e comportamentos essenciais para o desenho,
desenvolvimento e manutengao de sistemas de software de elevada qualidade.

Estendem-se para além da mera proficiéncia técnica, abrangendo habilidades
interpessoais, capacidade de solucionar problemas complexos e adaptabilidade as
rapidas mudangas tecnolégicas. Como apontado por Silva e Santos (2021), a
industria brasileira de software demanda um espectro de competéncias que vai além
das habilidades técnicas, incluindo fortes capacidades de comunicacao e trabalho
em equipe.

Nos ultimos cinco anos, o campo da avaliacdo de competéncias em
engenharia de software tem experimentado transformagdes significativas, com a
literatura académica e as praticas industriais evoluindo em dire¢do a abordagens
mais holisticas e multidisciplinares. Oliveira e Rocha (2020) destacam a importancia
da adaptagcdo as novas tecnologias e metodologias ageis dentro do contexto
brasileiro, evidenciando a crescente valorizacdo das competéncias interpessoais,
como a comunicagao eficaz, trabalho em equipe e lideranga, para além das
habilidades técnicas tradicionais.

Adicionalmente, a aplicacdo crescente de tecnologias avangadas, tais como
aprendizado de maquina e analise de dados, tem facilitado a avaliagcdo mais precisa
e personalizada das competéncias dos profissionais. Carvalho e Souza (2019)
enfatizam como a avaliagdo de competéncias interpessoais se tornou um
componente critico no desenvolvimento de software, refletindo a necessidade de
uma abordagem abrangente para avaliar e desenvolver as competéncias dos
engenheiros de software, considerando tanto os aspectos técnicos quanto
comportamentais.

A relevancia de explorar este tema é substancial, pois a avaliagdao de
competéncias na engenharia de software desempenha um papel crucial em diversos
aspectos. Do ponto de vista do desenvolvimento profissional, a capacidade de
avaliar e desenvolver competéncias € vital para o crescimento continuo dos

engenheiros de software, preparando-os para enfrentar os desafios do campo em
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constante evolugdo. Segundo Silva e Santos (2021), no contexto brasileiro, isso
permite que os profissionais estejam melhor preparados para as demandas
especificas do mercado local.

No que tange a gestdo de talentos, a avaliagdo de competéncias é
fundamental, ajudando as organizagdes a identificar habilidades e potenciais, o que
facilita a alocagao eficiente de recursos e o planejamento estratégico de sucessao.
Quanto a qualidade do software, profissionais bem qualificados impactam
diretamente na produgdao de software confiavel e eficiente, com a avaliagao
garantindo que as equipes possuam as competéncias necessarias.

Além disso, a identificacdo e o desenvolvimento de lideres em potencial s&o
essenciais para fomentar a inovagdo nas organizagdes, com a avaliagdo de
competéncias desempenhando um papel vital nesse processo, como ressalta
Carvalho e Souza (2019).

Este trabalho visa responder a seguinte questdo de pesquisa: Como
desenvolver um Sistema de Avaliagdo de Competéncias em Engenharia de
Software que transcenda avaliagdes puramente técnicas para incorporar
abordagens multidisciplinares e tecnologias avangadas, promovendo o

desenvolvimento continuo dos profissionais da area?
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2. Referencial Teérico

Neste capitulo serdo mostrados os conceitos e definicbes sobre os

conhecimentos sobre competéncias e avaliagdes.

2.1. Competéncias

O conceito de competéncia pode ser compreendido como um conjunto
integrado de conhecimentos, habilidades, atitudes e experiéncias que permitem a
um individuo ou profissional desempenhar de forma eficaz e eficiente uma
determinada atividade ou fungdo em um determinado contexto.

Uma competéncia vai além do conhecimento teodrico ou das habilidades
técnicas isoladas. Ela envolve a capacidade de aplicar esse conhecimento e
habilidades de forma pratica e adequada, considerando o contexto especifico em
que a competéncia esta sendo empregada. Além disso, as atitudes e experiéncias
também desempenham um papel importante na constru¢do e manifestagdo de

competéncias.

2.2. Competéncias em Engenharia de Software

Competéncias em engenharia de software referem-se as habilidades,
conhecimentos, atitudes e experiéncias que os profissionais da area devem possuir
para desempenhar efetivamente suas atividades relacionadas ao desenvolvimento,
implementagdo, manutencdo e gerenciamento de software (Sommerville, 2016).
Essas competéncias sdo essenciais para lidar com os desafios complexos e em
constante evolugdo da engenharia de software.

De acordo com Pressman e Maxim (2015), as competéncias técnicas
englobam um conjunto de habilidades e conhecimentos técnicos necessarios para
realizar as atividades de engenharia de software, como conhecimento de linguagens
de programacao, frameworks, bancos de dados, metodologias de desenvolvimento,
padrées de projeto e testes de software. Essas competéncias sdo fundamentais
para garantir a implementagdo e manutengao eficazes de sistemas de software.

No que diz respeito as competéncias interpessoais, Pfleeger e Atlee (2010)
destacam que elas sdo cruciais para o sucesso dos profissionais de engenharia de

software, pois envolvem habilidades sociais e de comunicagdo que permitem a
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interacdo efetiva com outros membros da equipe, clientes e partes interessadas.
Isso inclui habilidades de comunicacdo verbal e escrita, trabalho em equipe,
negociagao, lideranga, resolugdo de conflitos e capacidade de se adaptar a
diferentes contextos e culturas.

A area de gerenciamento de projetos também requer competéncias
especificas. Sommerville (2016) ressalta que as competéncias de gerenciamento de
projetos em engenharia de software sao essenciais para planejar, organizar,
executar e controlar projetos de software. Isso inclui a compreensao de técnicas de
gerenciamento de projetos, como definicdo de escopo, estimativa de prazos e
recursos, acompanhamento do progresso do projeto, gerenciamento de riscos e
tomada de decisbes eficazes.

A capacidade de resolver problemas complexos € outra competéncia
importante na engenharia de software. Pressman e Maxim (2015) mencionam que
as competéncias de resolugcdo de problemas envolvem habilidades analiticas,
pensamento critico, capacidade de tomar decisdes baseadas em dados, resolugao
de bugs e otimizagao de desempenho de sistemas.

E importante ressaltar que as competéncias em engenharia de soffware nao
sdo estaticas e devem ser continuamente desenvolvidas e atualizadas para
acompanhar o avango tecnolégico e as demandas do mercado. Diferentes
organizacbes e contextos podem ter definicbes especificas de competéncias com

base em suas necessidades e requisitos (Pfleeger & Atlee, 2010).

2.3. SkillMaster e o MPS.BR

O SkillMaster permite que as empresas criem e gerenciem avaliagbes de
competéncias de maneira eficiente, oferecendo funcionalidades para a
customizagdo de avaliagdes, geracao de relatérios detalhados e fornecimento de

feedback construtivo aos colaboradores.

Ao utilizar o SkillMaster, as empresas podem garantir que seus processos de
avaliacdo de competéncias sejam robustos e eficazes, contribuindo diretamente
para a melhoria da maturidade de seus processos de software. O software facilita a

identificacdo de areas de melhoria, o planejamento de desenvolvimento profissional
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e a gestao eficiente de talentos, alinhando-se com os objetivos do MPS.BR de

promover a exceléncia na engenharia de software no Brasil.

2.4. Trabalhos similares

2.41. LinkedIn

A plataforma LinkedIn € uma rede social focada em desenvolvimento
pessoal, negocios e empregos. Por muito tempo, foi oferecida uma ferramenta
dentro da plataforma focada na avaliagdo por competéncias. As Avaliagdes de
Competéncias do LinkedIn sdao um recurso que permite que os membros fagam
avaliagdes sobre varias competéncias para testar e mostrar sua proficiéncia nessas
competéncias. Oferecemos avaliagdes que sdo categorizadas como competéncias
técnicas, de negécios
e de design, (LinkedIn, 2023).

A avaliagdo de competéncias do LinkedIn fornece um teste tedrico e pratico
de 15 questdes, em um prazo de 10 minutos, ao finalizar a avaliagdo, o sistema
computa a pontuagado. Caso o usuario tenha a nota entre 15% das mais altas de
todas as pessoas que fizeram esta avaliagdo, o usuario recebe um selo da
competéncia e pode adicionar ao seu perfil, provando assim, o seu conhecimento
em determinada competéncia.

A ferramenta de avaliagdo de competéncias foi descontinuada, As
Avaliagbes de habilidades do LinkedIn ndo estdo mais disponiveis. Ouvimos de
contratadores que exemplos de como um candidato aplicou suas habilidades sao
cada vez mais valiosos para avaliar o apto. Assim, possibilitamos que os membros
marquem uma habilidade para quaisquer credenciais obtidas e conectem suas
habilidades a empregos, projetos ou educagao especificos diretamente em seu
perfil. (LinkedlIn, 2024).

Isto reforca a proposta do trabalho. Pois além de uma empresa conseguir
avaliar um candidato através das competéncias. Também podera avaliar a sua
equipe ja contratada, conseguindo assim, validar e assimilar a performance e
crescimento individual de cada um de seus integrantes. Podendo assim, cobrar de
quem precisa ser cobrado, e bonificar quem merece, e além disso, pode ser util para

designar uma possivel trilha de estudos, para que o empregado consiga ter um
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desempenho mais efetivo, em uma competéncia onde ele ndo conseguiu performar

tao bem.

2.4.2. Importancia do SkillMaster na Avaliagao Interna de Competéncias em Empresas

A descontinuacao da ferramenta de Avaliagcdes de Competéncias do LinkedIn
evidencia uma lacuna significativa no mercado para solugdes focadas na avaliagao
e desenvolvimento de competéncias profissionais. Apesar de o LinkedIn ter optado
por valorizar exemplos praticos de aplicacdo de habilidades, o SkillMaster se
destaca por sua abordagem centrada nas necessidades internas das empresas.
Diferentemente do LinkedIn, que atuava em um contexto mais amplo e genérico, o
SkillMaster & projetado para operar dentro das organizagbes, permitindo uma
avaliacao detalhada e personalizada dos colaboradores.

Isso facilita a identificacdo de pontos fortes e areas de melhoria, promovendo
o desenvolvimento continuo e alinhado aos objetivos estratégicos da empresa. Além
disso, ao possibilitar a criacdo de avaliagdes customizadas e a geragao de relatérios
detalhados, o SkillMaster oferece as empresas ferramentas robustas para gerenciar
o desempenho, reconhecer talentos e planejar o crescimento profissional dos seus
colaboradores. Assim, enquanto o LinkedIn migrou seu foco, o SkillMaster preenche
uma necessidade critica para a gestao eficaz de RH, potencializando o desempenho

e a competitividade das empresas.

2.5. SWEBOK v3 e Prototipagao de Software

O SWEBOK é um guia essencial que descreve o0s conhecimentos
necessarios na engenharia de software. Em sua terceira versao (SWEBOK v3), séo
abordadas diversas praticas, incluindo a prototipacdo de software, que é uma

técnica fundamental para o desenvolvimento de sistemas.

A prototipagao de software tem como objetivo criar modelos preliminares do
sistema para testar conceitos, funcionalidades e interagbes antes do
desenvolvimento completo. Segundo o SWEBOK v3, os principais objetivos da

prototipagao incluem:
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e Validagcao de Requisitos: Assegurar que os requisitos capturados atendem
as expectativas dos usuarios e stakeholders.

e Exploragao de Solugdes de Design: Avaliar diferentes abordagens de
design e identificar a mais adequada.

e Identificagdao de Problemas Precoces: Detectar e corrigir problemas de

usabilidade e funcionalidade no inicio do processo de desenvolvimento.

Existem diversos tipos de protétipos, como protétipos exploratorios,
evolutivos, de descarte e funcionais, cada um com um propdsito especifico. A
pratica de prototipagao contribui significativamente para a melhoria da comunicacao
entre desenvolvedores e stakeholders, além de proporcionar uma melhor
compreensao do sistema proposto, reduzindo o risco de insatisfagdo com o produto

final.

2.6. SWECOM: Modelo de Competéncias em Engenharia de Software

O SWECOM é um modelo desenvolvido para definir as competéncias
essenciais necessarias para profissionais de engenharia de software. Este modelo
serve como um guia para o desenvolvimento e avaliagdo de habilidades em
diversas areas da engenharia de software, alinhando-se com as necessidades do

mercado e as melhores praticas da industria.
O SWECOM categoriza as competéncias em trés areas principais:

e Competéncias Técnicas: Incluem habilidades como programagéao, design
de software, testes e garantia de qualidade, gestdo de configuragdes, entre
outras. Essas competéncias sdo essenciais para a implementacao eficaz de
sistemas de software.

e Competéncias Interpessoais: Envolvem habilidades de comunicacgao,
trabalho em equipe, lideranga e negociagao. A capacidade de interagir
efetivamente com membros da equipe e stakeholders é crucial para o
sucesso em projetos de software.

e Competéncias de Gerenciamento: Abrangem a gestado de projetos, gestao

de riscos, planejamento estratégico e gestédo de recursos. Essas

18



competéncias asseguram que os projetos sejam entregues dentro do prazo,

orcamento e atendendo aos requisitos de qualidade.

O modelo SWECOM ¢ particularmente util para a avaliacdo de competéncias
em engenharia de software, pois fornece uma estrutura clara e objetiva para a
medicdo e desenvolvimento de habilidades. Ele auxilia na identificagéo de lacunas

de competéncias e no planejamento de atividades de desenvolvimento profissional.

A aplicagdo do SWECOM no desenvolvimento do sistema SkillMaster reforga
a abordagem estruturada e baseada em padrdes reconhecidos para a avaliagao de
competéncias. Utilizando o SWECOM, o SkillMaster pode proporcionar uma
avaliacdo mais abrangente e precisa, promovendo o desenvolvimento continuo dos

profissionais de engenharia de software.
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3. Desenvolvimento

3.1. Visao geral do produto

SkillMaster € um Sistema de Avaliacdo de Competéncias em Engenharia de
Software projetado para atender as necessidades de empresas que buscam avaliar
e desenvolver as habilidades de seus profissionais. O software vai além das
avaliagbes puramente técnicas, incorporando abordagens multidisciplinares e
tecnologias avangadas, promovendo o desenvolvimento continuo dos profissionais

da area.
3.2. Objetivos do Software

O principal objetivo do software € fornecer uma plataforma abrangente e
eficiente para a avaliagcdo de competéncias, permitindo que empresas identifiquem,
analisem e desenvolvam as habilidades de seus colaboradores e na busca de
talentos. Isso inclui ndo apenas habilidades técnicas, mas também competéncias
interpessoais, capacidade de resolver problemas complexos e adaptabilidade as

mudangas tecnoldgicas.

3.3. Funcionalidades Principais

SkillMaster tera algumas funcionalidades, que serao apresentadas a seguir.

3.3.1. Criagcao e Gerenciamento de Avaliagoes

e Customizacgao de Avaliagdes: Permite a criacdo de avaliacbes
personalizadas, adaptadas as necessidades especificas da organizagéao.

e Tipos de Avaliagdes: Suporte a multiplos tipos de avaliagdes, incluindo
testes tedricos, praticos, autoavaliagbes e avaliagdes por pares.

e Critérios de Avaliagao: Definigdo clara de critérios e pesos para cada

competéncia avaliada.
3.3.2. Gestao de Usuarios e Permissoes

e Autenticagao Segura: Implementacao de autenticagao JWT para garantir

seguranga no acesso ao sistema.
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3.3.3.

3.3.4.

Gestao de Permissoes: Controle detalhado de permissdes, permitindo que

administradores configurem diferentes niveis de acesso.
Relatérios e Analises

Geracao de Relatérios Personalizados: Ferramentas para criar relatérios
detalhados e personalizados, com analise de desempenho e identificagao de
areas de melhoria.

Visualizagao de Dados: Interface intuitiva para visualizagdo de dados de

avaliagdes, permitindo uma analise rapida e eficaz.
Integragdo com Outros Sistemas

APIs para Integragao: APIs robustas para integragdo com sistemas de RH e
outras ferramentas corporativas, facilitando a importagcao e exportacéo de
dados.

Compatibilidade com Diversos Dispositivos: Acesso via web e

dispositivos moveis, garantindo flexibilidade e conveniéncia para os usuarios

3. 4. Beneficios do Software

3.4.1.

3.4.2.

Para Empresas

Desenvolvimento Continuo: Facilita a identificagdo de necessidades de
treinamento e desenvolvimento, promovendo o crescimento continuo dos
colaboradores.

Gestao Eficiente de Talentos: Auxilia na alocacgao eficiente de recursos e no
planejamento estratégico de sucesséo.

Melhoria da Qualidade: Contribui para a producéo de software de alta
qualidade, garantindo que as equipes possuam as competéncias

necessarias.
Para Colaboradores

Feedback Construtivo: Proporciona feedback detalhado sobre desempenho,

destacando areas de melhoria e sugerindo caminhos de desenvolvimento.
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e Visibilidade de Progresso: Permite aos profissionais acompanhar seu
progresso e evolug¢ao ao longo do tempo.

¢ Reconhecimento de Competéncias: Facilita o reconhecimento de
competéncias adquiridas, motivando os colaboradores e promovendo a

satisfagao no trabalho.

3.5. Avaliagao

3.5.1. Avaliagdao de Competéncias: Uma Abordagem Abrangente

A avaliagdo de competéncias desempenha um papel fundamental na gestéao
de profissionais de engenharia de software. Nesta secao, definiremos a avaliagao
dentro do contexto do software, destacando as fases-chave do processo:

diagnaostico, formato, controle, categoria e ranking.

3.5.2. Definicao de Avaliagao

Avaliacdo € o processo sistematico e estruturado de analise, medicdo e
julgamento das competéncias, habilidades e desempenho de profissionais de
engenharia de software em um ambiente organizacional. Essa analise visa aferir o
nivel de conhecimento, proficiéncia, comportamento e contribuicdo de individuos em
relacdo as competéncias relevantes para suas fungdes e responsabilidades dentro

da organizagéo.

3.5.3. Fases da Avaliacao

A avaliagédo abrange diversas fases, cada uma desempenhando um papel essencial
no processo. As fases definidas sao:
e Diagnéstico: Nesta fase, identificamos as necessidades de avaliagao,
contextualizamos o processo e definimos objetivos. Isso nos permite
determinar quais competéncias especificas serao avaliadas, considerando o

contexto individual do avaliado.

e Formato: O formato da avaliagdo envolve a escolha de métodos de coleta de
dados e a personalizagdao de formularios. Essa flexibilidade permite a
realizacdo de avaliagdes de diferentes maneiras, como autoavaliacdo,

avaliagcao por pares e avaliagao gerencial.
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e Controle: Controlar a avaliacdo inclui a gestdo de acesso, permissoes,
rastreamento de progresso e gerenciamento de ciclos de avaliagao.
Garantimos que apenas pessoas autorizadas tenham acesso as avaliagdes e
monitoramos o progresso para garantir que o processo seja eficiente e

transparente.

e (ategoria: A categorizagdo da avaliagcdo envolve a classificagdo por
competéncias, setorizagdo e diferenciagdo com base nos niveis de
experiéncia. Isso permite a analise especifica por areas de conhecimento,

departamentos e niveis hierarquicos.

e Ranking: A fase de ranking implica a atribuicao de pontuag¢des aos avaliados,
comparagao de desempenho e apresentagdo visual de resultados. Essa
etapa auxilia na classificagdo dos avaliados e fornece insights valiosos para a

gestao.

3.6. Requisitos funcionais

Nesta segao, sera detalhado os requisitos funcionais do sistema, localizados

na Tabela 1.

Identificador | Nome Descricao

RF-01 Autenticacao de O sistema deve permitir que os usuarios
Usuario facam login com autenticacéo segura.

RF-02 Criacao de O sistema deve permitir que os avaliadores
Avaliagdes criem novas avaliacdes

RF-03 Configuragao de O sistema deve permitir que os avaliadores
Competéncias selecionem e configurem competéncias para

avaliar.

RF-04 Envio de O sistema deve permitir que as avaliacbes
Avaliagdes sejam enviadas para os avaliados.

RF-05 Responder O sistema deve permitir que os avaliados
Avaliagdes respondam as avaliagdes recebidas

RF-06 Revisédo de O sistema deve permitir que os avaliadores

23



Avaliagdes revisem e fornegam feedback sobre as
avaliagoes.
RF-07 Geracéao de O sistema deve permitir que os avaliadores
Relatorios gerem relatorios de competéncias.
RF-08 Acompanhamento | O sistema deve permitir que os avaliados
de Progresso acompanhem o progresso das suas
avaliacoes.
RF-09 Histdrico de O sistema deve permitir que os avaliados
Avaliagdes acessem o histérico de suas avaliagoes
anteriores.
RF-10 Configuragao de O sistema deve permitir que os avaliadores
Objetivos e Metas | configurem objetivos e metas para as
avaliagoes.
RF-11 Avaliagao O sistema deve permitir que os avaliadores
Comparativa comparem avaliacdes de diferentes
avaliados.
RF-12 Feedback de O sistema deve permitir que os avaliadores
Desenvolvimento fornecam feedback construtivo e
recomendacgdes.
RF-13 Gerenciamento de | O sistema deve permitir que os
usuarios administradores gerenciem usuarios e
permissoes.

Tabela 1: Lista de requisitos funcionais

3.7. Requisitos nao funcionais

Nesta secao, sera detalhado os requisitos nao funcionais do sistema,

localizados na Tabela 2.

Identificador | Nome Descrigao

RNF-01 Segurancga O sistema deve garantir a seguranga dos
dados dos usuarios com autenticagao e
autorizagao.

RNF-02 Desempenho O sistema deve responder a solicitagdes de
usuarios dentro de 2 segundos.

RNF-03 Escalabilidade O sistema deve ser escalavel para suportar
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um grande numero de usuarios simultaneos.

RNF-04 Usabilidade O sistema deve ser intuitivo e facil de usar
para todos os tipos de usuarios.

RNF-05 Compatibilidade O sistema deve ser compativel com os
principais navegadores da web e dispositivos
moveis.

RNF-06 Disponibilidade O sistema deve ter uma disponibilidade de

99,9%, com tempo de inatividade minimo.

RNF-07 Manutenibilidade O sistema deve ser facil de manter e
atualizar, com documentac¢ao adequada.

RNF-08 Conformidade O sistema deve estar em conformidade com
as normas de protecado de dados e
regulamentacgdes.

RNF-09 Backup e O sistema deve ter mecanismos de backup e
Recuperacéao recuperacgao para garantir a integridade dos
dados.
RNF-10 Internacionalizaca | O sistema deve suportar multiplos idiomas e
o] ser facilmente adaptavel para diferentes
regides.

Tabela 2: Lista de requisitos ndo funcionais

3.7. Casos de Uso

A UML (Unified Modeling Language) € uma linguagem padrao para
especificagdo, visualizagao, construcido e documentacido de artefatos de software.
Desenvolvida pela Object Management Group (OMG), a UML oferece uma maneira
sistematica de entender, projetar e comunicar os aspectos de um sistema de

software através de um conjunto de diagramas.

Os diagramas de casos de uso sao uma parte fundamental da UML e s&o utilizados
para capturar os requisitos funcionais do sistema. Eles descrevem as interagdes
entre os atores externos (usuarios ou outros sistemas) e o sistema em si,

especificando os servigos que o sistema deve fornecer.
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Atores: Representam os usuarios ou outros sistemas que interagem com o
sistema.
Casos de Uso: Descrevem as funcionalidades ou servigos que o sistema

deve oferecer.

Os diagramas de casos de uso sao uteis para identificar e organizar os requisitos do

sistema, facilitando a comunicagdo entre os stakeholders e a equipe de

desenvolvimento.

3.7.1. Caso de Uso: Avaliagcao de Competéncias

Identificador: UC-01

Ator Principal: Avaliador

Atores Secundarios: Avaliado, Sistema

Pré-condigoes:

O Avaliador deve estar autenticado no sistema.
O Avaliador deve ter permissdes para criar avaliagdes.
As competéncias a serem avaliadas devem estar previamente cadastradas

no sistema.

Pés-condigoes:

1.
2.

A avaliagao é criada e enviada ao Avaliado.

Os resultados da avaliagdo sdo armazenados no sistema para analise futura.

Fluxo Principal:

o K& 0N =

O Avaliador acessa a funcionalidade de criacao de avaliagdo no sistema.
O Avaliador seleciona o Avaliado.

O Avaliador seleciona as competéncias a serem avaliadas.

O Avaliador escolhe a escala de avaliagéao (de 0 a 5).

O Avaliador seleciona o tipo de avaliagao (Desempenho, Desenvolvimento,

Potencial).
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6. O Avaliador configura objetivos, metas e indicadores para a avaliagao
(opcional).
7. O Avaliador envia a avaliagao para o Avaliado.

8. O sistema notifica o Avaliado sobre a nova avaliagao.
Fluxo Alternativo:

e Se o0 Avaliador ndo tiver permissdes para criar avaliacdes, o sistema exibe

uma mensagem de erro e interrompe o processo (FA-01).
Regra de Negécio:

e (Cada competéncia deve ser avaliada individualmente e os resultados devem

ser armazenados com detalhes sobre a data, avaliador e avaliado.
Excecgoes:

e FA-01: Permissdo Negada. O Avaliador ndo tem permissdes necessarias
para criar avaliagdes. Solugao: Solicitar permissdes ao administrador do
sistema.

e FA-02: Competéncias ndo cadastradas. O Avaliador tenta selecionar
competéncias que nao estdo cadastradas no sistema. Solugdo: Cadastrar as

competéncias necessarias antes de continuar.
Relacionamentos:

e Este caso de uso esta relacionado ao UC-02 (Revisédo e Feedback) e UC-03

(Relatérios de Competéncia).
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:" Escolher a escala de avaliaca

(" Selecionar o tipo de avaliacdo )

/

_ Enviar a avaliacéo para o avaliado )

Figura 1: Caso de uso avaliagdo de competéncia

3.7.2. Reviséo e Feedback

Identificador: UC-02

Ator Principal: Avaliador

Atores Secundarios: Avaliado, Sistema
Pré-condicgées:

1. O Avaliador deve estar autenticado no sistema.
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2. A avaliagao deve ter sido concluida pelo Avaliado.
Pés-condigodes:

1. O feedback é registrado no sistema.

2. O Avaliado é notificado sobre o feedback recebido.
Fluxo Principal:

O Avaliador acessa as respostas e resultados da avaliagao.
O Avaliador analisa as respostas e resultados.

O Avaliador fornece feedback ao Avaliado com base nos resultados.

0N~

O sistema registra o feedback e notifica o Avaliado.
Fluxo Alternativo:

e Se a avaliagdo nao estiver concluida, o sistema exibe uma mensagem de

erro e interrompe o processo (FA-01).
Regra de Negécio:

e O feedback deve ser construtivo e focado em areas de melhoria e

desenvolvimento.
Excecgoes:

e FA-01: Avaliacao Nao Concluida. O Avaliador tenta revisar uma avaliagao
que néo foi concluida. Solugdo: Aguardar a concluséo da avaliagao pelo

Avaliado.
Relacionamentos:

e Este caso de uso esta relacionado ao UC-01 (Avaliagao de Competéncias) e

UC-03 (Relatérios de Competéncia).
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Revisdo e Feedback

Acessar respostas e resultados
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|  Fornecer feedback ao Avaliado )

Figura 2: Caso de uso revisao e feedback

3.7.3. Relatérios de Competéncia
Identificador: UC-03

Ator Principal: Avaliador
Atores Secundarios: Sistema
Pré-condicoes:

1. O Avaliador deve estar autenticado no sistema.

2. Devem existir avaliagdes concluidas no sistema.

Pés-condigoes:

1. O relatério de competéncia € gerado e disponibilizado para visualizagao.

Fluxo Principal:

1. O Avaliador seleciona a opgao de gerar um relatério de competéncia.
O sistema exibe as opcodes de filtro e configuracao do relatorio.
3. O Avaliador seleciona os filtros desejados (ex.: periodo, competéncias,

avaliados).
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4. O Avaliador confirma a geragao do relatério.

5. O sistema gera o relatério e disponibiliza para visualizagdo e download.
Fluxo Alternativo:

e Se nao existirem avaliagdes concluidas no periodo selecionado, o sistema

exibe uma mensagem informando a auséncia de dados (FA-01).
Requisitos Especiais:

e O sistema deve permitir a exportacdo dos relatérios em formatos comuns

(ex.: .pdf, .csv).
Regra de Negécio:

e Os relatdrios devem incluir detalhes sobre as competéncias avaliadas,

pontuacoes, e feedbacks recebidos.
Excecgoes:

e FA-01: Auséncia de dados. O sistema informa que nao ha avaliagdes
concluidas para os filtros selecionados. Solugao: Ajustar os filtros de data e

critérios de selecao.
Relacionamentos:

e Este caso de uso esta relacionado ao UC-01 (Avaliagao de Competéncias) e
UC-02 (Revisao e Feedback).

Relatdérios de Competéncia

Selecionar opcdo de gerar relatdrio (" Sistema gera relatério

Avaliador

Figura 3: Caso de uso relatérios de competéncia
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3.7.4. Configuragao de Objetivos e Metas
Identificador: UC-04

Ator Principal: Avaliador

Atores Secundarios: Sistema
Pré-condicgoes:

1. O Avaliador deve estar autenticado no sistema.

2. A avaliagao deve estar em fase de configuragao.
Pés-condigoes:

1. Os objetivos e metas sao salvos e associados a avaliagao.
Fluxo Principal:

O Avaliador acessa a funcionalidade de configuragéo de objetivos e metas.
O Avaliador insere os objetivos e metas especificas para a avaliagao.

O Avaliador confirma a configuracao.

A

O sistema salva os objetivos e metas e os associa a avaliagao.
Fluxo Alternativo:

e Se 0 Avaliador tentar configurar objetivos para uma avaliagéo ja concluida, o

sistema exibe uma mensagem de erro e interrompe o processo (FA-01).
Regra de Negécio:

e Os objetivos e metas devem ser claros e mensuraveis para facilitar a

avaliacao futura.
Excecgoes:

e FA-01: Avaliagao Concluida. O Avaliador tenta configurar objetivos para uma
avaliacao ja concluida. Solugao: Iniciar uma nova avaliagdo para configurar

novos objetivos e metas.
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Relacionamentos:

e Este caso de uso esta relacionado ao UC-01 (Avaliagdo de Competéncias).

| Configuracio de Objetivos e Metas |

Definir objetivos & metas

P

—_—

—~—

—

Avaliador I
Inserir objetivos e metas

Figura 4: Caso de uso configuragcéo de objetivos e metas

3.7.5. Avaliagao Comparativa
Identificador: UC-05

Ator Principal: Avaliador
Atores Secundarios: Sistema
Pré-condicgoes:

1. O Avaliador deve estar autenticado no sistema.

2. Devem existir avaliagdes concluidas para comparacgao.
Pés-condigoes:

1. O relatério comparativo € gerado e disponibilizado para visualizagao.
Fluxo Principal:

O Avaliador acessa a funcionalidade de avaliagdo comparativa.
O Avaliador seleciona os Avaliados a serem comparados.

O Avaliador confirma a geragao do relatério comparativo.

0N~

O sistema gera o relatério e disponibiliza para visualizagao.
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Fluxo Alternativo:

e Se nao existirem avaliagdes suficientes para comparacéao, o sistema exibe

uma mensagem informando a auséncia de dados (FA-01).
Regra de Negécio:

e O relatorio comparativo deve apresentar de forma clara as diferencgas de

desempenho entre os avaliados.
Excecoes:

e FA-01: Auséncia de dados. O sistema informa que nao ha avaliagdes
suficientes para a comparacao selecionada. Solugao: Ajustar os critérios de

selecédo ou aguardar mais avaliagdes.
Relacionamentos:

e Este caso de uso esta relacionado ao UC-01 (Avaliagao de Competéncias) e

UC-03 (Relatérios de Competéncia).

Avaliagdo Comparativa

Selecionar Avaliados para comparacao Gerar relatérios de comparacio

Avaliador

Figura 5: Caso de uso avaliagdo comparativa

3.7.6. Feedback de Desenvolvimento

Identificador: UC-06
Ator Principal: Avaliador
Atores Secundarios: Avaliado, Sistema
Pré-condicgoes:
1. O Avaliador deve estar autenticado no sistema.
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2. A avaliagao deve ter sido concluida pelo Avaliado.
Pés-condigodes:

1. O feedback é registrado no sistema.

2. O Avaliado é notificado sobre o feedback recebido.
Fluxo Principal:

O Avaliador acessa os resultados da avaliacao.
O Avaliador fornece feedback detalhado sobre as competéncias avaliadas.

O Avaliador adiciona recomendacgdes para o desenvolvimento futuro.

0N~

O sistema registra o feedback e notifica o Avaliado.
Fluxo Alternativo:

e Se a avaliagdo nao estiver concluida, o sistema exibe uma mensagem de

erro e interrompe o processo (FA-01).
Regra de Negécio:

e O feedback deve ser construtivo e incluir sugestdes claras para o

desenvolvimento do Avaliado.
Excecgoes:

e FA-01: Avaliacao Nao Concluida. O Avaliador tenta fornecer feedback para
uma avaliagdo que nao foi concluida. Solug&o: Aguardar a concluséo da

avaliacao pelo Avaliado.

Relacionamentos:

e Este caso de uso esta relacionado ao UC-01 (Avaliagao de Competéncias) e

UC-02 (Revisao e Feedback).
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Feedback de Desenvolvimento

: .FDTFIE'IZ‘,ET feedback dEtEIlhE.dC!;.. )

_,—o—'—'_'_'_'_'_'_'-_'
_,—o—'—'_'_'-_'_'_'_'_'_'_'-

—

. -\_\_\_\_‘_\_\_\-H_‘“—\—\_._\_\_ — — T
Avaliador :

Adicionar recomendacdes de desenvolvimento

Figura 6: Caso de uso feedback de desenvolvimento

3.7.7. Responder a Avaliagao
Identificador: UC-07

Ator Principal: Avaliado

Atores Secundarios: Avaliador, Sistema
Pré-condigoes:

1. O Avaliado deve estar autenticado no sistema.

2. O Avaliado deve ter uma avaliagao pendente atribuida a ele.
Pés-condigoes:

1. As respostas do Avaliado sédo registradas no sistema.

2. A avaliagdo é marcada como concluida.
Fluxo Principal:

1. O Avaliado recebe uma notificagao de avaliagao.

2. O Avaliado acessa a avaliagao através do sistema.

3. O Avaliado responde as perguntas do questionario, realiza a prova subjetiva
ou executa o teste pratico, dependendo do tipo de avaliagao.

4. O Avaliado submete suas respostas ao sistema.

5. O sistema registra as respostas e marca a avaliagdo como concluida.
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Fluxo Alternativo:

e Se 0 Avaliado nao concluir a avaliagdo dentro do prazo, o sistema marca a

avaliagdo como n&o concluida (FA-01).

Regra de Negécio:

e O Avaliado deve concluir a avaliagéo dentro do prazo estabelecido.

Excecgoes:

e FA-01: Prazo Expirado. O Avaliado ndo conclui a avaliacdo dentro do prazo.

Solugédo: O Avaliador pode reabrir a avaliagéo ou atribuir uma nova avaliagao.

Relacionamentos:

e Este caso de uso esta relacionado ao UC-01 (Avaliagdo de Competéncias).

/

"]

—
|

Avaliado

AN

Responder a Avaliagao

Receber notificacdo de avaliacdo

/

Acessar a avaliagdo

e _—
e B o

—‘—-—\_._\_‘_\_‘_\_..__,.-- ——

-

: 'Responder as perguntas"_ ]

™ Submeter respostas D

Figura 7: Caso

de uso responder a avaliagao

3.7.8. Acompanhamento de Progresso

Identificador: UC-08
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Ator Principal: Avaliado
Atores Secundarios: Sistema
Pré-condigoes:

1. O Avaliado deve estar autenticado no sistema.

2. Devem existir avaliagbes atribuidas ao Avaliado.
Pés-condigoes:

1. O Avaliado visualiza o progresso de suas avaliagdes.
Fluxo Principal:

1. O Avaliado acessa a lista de avaliagbes através do sistema.

2. O Avaliado visualiza o status das avaliagdes (pendentes, em andamento,
concluidas).

3. O Avaliado pode acessar detalhes das avaliagbes em andamento para ver o

progresso ou visualizar resultados das avaliagdes concluidas.
Fluxo Alternativo:

e Se nao existirem avaliagdes atribuidas ao Avaliado, o sistema exibe uma

mensagem informando a auséncia de avaliagbes (FA-01).
Regra de Negécio:
e O sistema deve atualizar o status das avaliagdes em tempo real.
Excecgoes:

e FA-01: Auséncia de avaliagdes. O sistema informa que ndo ha avaliagdes
atribuidas ao Avaliado. Solugao: Verificar com o Avaliador ou administrador

do sistema.
Relacionamentos:
e Este caso de uso esta relacionado ao UC-01 (Avaliagdo de Competéncias) e

UC-07 (Responder a Avaliagao).
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Acompanhamento de Progresso

" Acessar lista de avaliacfes :

————— Visualizar status das avaliacdes

Avaliadﬂ\ e
"Acessar detalhes das avaliacdes

Figura 8: Caso de uso acompanhamento de progresso

3.7.9. Acesso a registro historico de avaliagoes

Identificador: UC-09

Ator Principal: Avaliado
Atores Secundarios: Sistema
Pré-condigoes:

1. O Avaliado deve estar autenticado no sistema.

2. Devem existir avaliagdes anteriores registradas no sistema.
Pds-condigoes:

1. O Avaliado visualiza o historico de suas avaliagoes.
Fluxo Principal:

1. O Avaliado acessa o registro historico através do sistema.
2. 0 Avaliado visualiza detalhes de cada avaliagao anterior, incluindo

pontuacgdes, feedback recebido e quaisquer objetivos ou metas associadas.
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Fluxo Alternativo:

e Se nao existirem avaliacdes anteriores registradas, o sistema exibe uma

mensagem informando a auséncia de registros (FA-01).
Requisitos Especiais:

e A interface deve permitir a navegacao facil e a visualizacao detalhada do

histérico de avaliacdes.
Regra de Negocio:

e O sistema deve manter um registro completo e acessivel das avaliagbes

anteriores.
Excegoes:

e FA-01: Auséncia de Registros. O sistema informa que nao ha avaliagdes
anteriores registradas. Solugao: Verificar com o Avaliador ou administrador

do sistema.
Relacionamentos:

e Este caso de uso estd relacionado ao UC-01 (Avaliagdo de Competéncias) e

UC-08 (Acompanhamento de Progresso).

Acesso a Registro Histdrico de Avaliagdes

[ :'-ﬁcessar registro historico :

. _\_-‘_\_\__\_\_\_\_'_" —~ - ) )
Avaliado

( Visualizar detalhes das avaliacbes anteriores

Figura 9: Caso de uso a registro historico de avaliagdes
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3.9. Propriedades do Projeto

Neste capitulo, discutimos as propriedades do projeto que foram
consideradas para garantir a ergonomia e a usabilidade do sistema, incluindo a

escolha de cores, fontes, espagamentos e a metodologia de design adotada.

3.9.1. Escolha da Cor no Protétipo: A Ergonomia das Cores e a Influéncia do Azul
(1ISO 9241)

A selecao de cores em um software nao € apenas uma questao de estética,
mas uma decisdo ergondmica que impacta diretamente na usabilidade e na
experiéncia do usuario. A ergonomia das cores se refere ao estudo e aplicagéo de
cores para melhorar a interagdo do usuario com o ambiente, considerando fatores
como visibilidade, legibilidade e a influéncia psicolégica das cores sobre os

usuarios.

Dentro deste contexto, a norma ISO 9241-400:2007 "Principios de ergonomia
para a concepcao de sistemas de trabalho visual" fornece diretrizes sobre como as
cores devem ser utilizadas para facilitar a visualizacdo eficaz de informacgoes,
minimizar a fadiga visual e garantir a acessibilidade. Seguindo estas diretrizes,

optou-se por adotar o azul como cor predominante no protétipo.

O azul foi escolhido por suas propriedades ergondémicas reconhecidas,
capazes de influenciar positivamente o estado emocional e cognitivo dos usuarios.
Estudos indicam que o azul tem um efeito calmante, promovendo a sensacao de
conforto, seguranga e confianga. Além disso, o azul pode auxiliar na concentragao e
na redugdo do estresse, tornando-se uma escolha estratégica para melhorar a

interagcao do usuario com o prototipo.
3.9.1.1 A Psicologia e a Ergonomia das Cores

A aplicagao do azul, considerando a ergonomia das cores, foi embasada na
teoria das cores e na psicologia visual. Essas disciplinas fornecem insights valiosos
sobre como as cores afetam a percepgdo, o comportamento e o bem-estar do
usuario. Ao escolher varios tons de azul, o software busca ndo apenas estabelecer
uma estética agradavel, mas também criar um ambiente propicio ao desempenho

cognitivo e ao conforto emocional dos usuarios.
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A diversidade de tons de azul permite uma diferenciacdo sutil entre os
elementos de interface, facilitando a usabilidade e a navegabilidade. Além disso, a
escolha se alinha aos principios de acessibilidade e inclusdo, assegurando que o

protétipo seja eficaz e agradavel para um amplo espectro de usuarios.
3.9.2. Fontes e Espagamentos

A ergonomia no design de software nao se limita apenas a disposi¢cao dos
elementos na interface, mas também inclui a escolha de fontes e espacamentos,
que sao fundamentais para garantir a legibilidade e usabilidade do sistema. A
escolha correta desses elementos pode melhorar significativamente a experiéncia

do usuario, facilitando a leitura e a interagédo com a aplicagao.
3.9.2.1 Fontes

e Tamanho da Fonte:

o O tamanho da fonte deve ser suficientemente grande para ser legivel
em diferentes dispositivos e resolugdes. Para textos de corpo,
recomenda-se um tamanho de pelo menos 16 pixels ou 12 pontos.
Cabecalhos e titulos podem ser maiores para criar uma hierarquia
visual clara.

e Tipo de Fonte:

o Fontes sem serifa, como Arial, Helvetica e Verdana, sédo
frequentemente utilizadas para textos de corpo devido a sua clareza
em telas digitais. Fontes com serifa, como Times New Roman e
Georgia, podem ser utilizadas para titulos e cabegalhos,
proporcionando um contraste interessante.

e Espessura e Estilo:

o A utilizagado de diferentes pesos (negrito, normal, leve) e estilos (italico)
pode ajudar a destacar informagdes importantes. No entanto, o uso
excessivo de variagdes pode tornar o texto confuso. Deve-se buscar
um equilibrio adequado.

e Contraste:
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o A cor da fonte deve contrastar bem com o fundo. Textos escuros em
fundos claros sao mais faceis de ler, mas deve-se garantir que a

combinagao de cores nao cause fadiga visual.

3.9.2.2 Espagamentos

Espagamento entre Linhas (Leading):
o Um espagcamento adequado entre linhas de texto € essencial para a
legibilidade. Recomenda-se um espagamento entre 1.2 e 1.5 vezes o
tamanho da fonte. Esse espagamento ajuda a prevenir que as linhas

de texto se misturem, facilitando a leitura.

Espacamento entre Caracteres (Kerning):
o O ajuste do espagamento entre caracteres pode melhorar a aparéncia
do texto, especialmente em titulos e logotipos. Um kerning adequado
evita que os caracteres parecam amontoados ou excessivamente

espacados.

Espagcamento entre Palavras:
o O espacamento entre palavras deve ser uniforme e proporcional ao
tamanho da fonte. Espagos muito grandes ou muito pequenos podem

dificultar a leitura continua do texto.

Margens e Padding:
o As margens (espacgo externo) e o padding (espago interno) ao redor
dos elementos de texto ajudam a definir areas claras de conteudo,
evitando que o texto fique muito préximo das bordas ou de outros

elementos da interface.
3.9.2.3 Aplicacgao Pratica

Para garantir a ergonomia no design do sistema SkillMaster, foi adotada a

seguinte abordagem:

e Fontes: Utilizacdo de fontes sem serifa para o corpo do texto (Arial, 16px) e
fontes com serifa para cabecalhos (Georgia, 24px).
e Espacamento: Implementagcdo de um espagamento entre linhas de 1.5 para

o corpo do texto e ajuste fino do kerning para titulos e subtitulos.
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e Contraste: Escolha de cores que proporcionam um alto contraste entre texto
e fundo, garantindo a legibilidade mesmo em condi¢des de iluminagao

adversas.

Essas praticas asseguram que o texto seja facilmente legivel e estéticamente

agradavel, melhorando a experiéncia do usuario ao interagir com o sistema.

3.9.3. Design

3.9.3.1. Otimizagao do Design com Figma: Modularidade e Consisténcia

A adocdo do Figma como ferramenta central no processo de design do
projeto representou uma decisao estratégica essencial para aprimorar a eficiéncia e
a coesao visual em todas as fases de desenvolvimento. Essa escolha permitiu uma
abordagem modular no design dos elementos principais, estabelecendo uma base
sélida para a criagdo e a implementacdo dos componentes graficos com uma

consisténcia exemplar.

Utilizando o Figma, foi possivel desenhar e refinar os elementos-chave do
projeto de forma isolada, antes de integra-los ao design geral. Essa abordagem
modular facilitou a experimentacdo e o aperfeicoamento de cada componente,
desde icones e botbes até complexas interfaces de usuario. A capacidade de
trabalhar em elementos separadamente, mas dentro do mesmo ambiente de design,
assegurou uma atencdo meticulosa aos detalhes, crucial para a usabilidade e a

estética do projeto.

A ferramenta proporciona um ambiente colaborativo e interativo, no qual as
diretrizes de design puderam ser compartilhadas e aplicadas de forma uniforme por
toda a equipe de desenvolvimento. Isso garante que todos os componentes graficos
mantenham um alto padrdo de qualidade e coeséao visual, independentemente da

etapa de implementacéo.

O impacto dessa metodologia foi significativo, resultando em uma interface de
usuario coesiva que promove uma experiéncia de usuario fluida e intuitiva. A
capacidade de atualizar e sincronizar automaticamente as alteragdes em todos os
protétipos e designs assegura uma agilidade sem precedentes no ciclo de feedback

e revisao.
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3.9.4. Design de interface

As principais telas prototipadas se encontram no 7. Apéndice A.

3.11. Modelo de banco de dados

Para modelar um banco de dados baseado nesse cenario de casos de uso,
consideramos entidades principais como Avaliado, Avaliador, Competéncias,
Avaliacbes, Respostas, Feedbacks e Configuragdes do Sistema que podem ser

observados no 8. Apéndice B juntamente ao Modelo de Entidade-Relacionamento.
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4. Projetos Futuros

Ap6s a finalizagdo e validacdo do protétipo, o proximo passo € o
desenvolvimento de um Produto Viavel Minimo (MVP), essencial para a iniciativa de
comercializagc&do. A conclusdo do MVP permitira ndo apenas a sua comercializagao,
mas também facilitara a atracao de patrocinadores e investidores, tornando possivel
a expansao do software de maneira viavel e lucrativa.

Além disso, ha a possibilidade de expandir o escopo do software |,
ultrapassando os limites das competéncias especificas em engenharia de software.
O software podera ser adaptado e personalizado de acordo com a administragéo de
cada empresa, permitindo uma aplicagao diferenciada por departamentos.

No que tange ao desenvolvimento de solugbes moveis, é planejado o
desenvolvimento de uma versdao mobile. Esse passo representa um avango
significativo no acesso e na usabilidade do produto, ampliando seu alcance e

eficacia.

46



5. Conclusao

A gestado eficaz das competéncias em engenharia de software € um desafio
crucial para as organizagdes que atuam neste setor em constante evolugéo. Este
trabalho buscou desenvolver um protétipo de um Sistema de Avaliacédo de
Competéncias em Engenharia de Software, uma ferramenta projetada para auxiliar
empresas na avaliagdo do desempenho, desenvolvimento e potencial de seus
colaboradores nessa area.

A metodologia adotada combinou a elicitacdo de requisitos detalhados, o
design cuidadoso do sistema, o desenvolvimento de software sélido e a avaliagao
de usabilidade. O resultado € um prototipo, capaz de auxiliar as organizagdées na
gestao de RH.

Ao longo deste trabalho, foi enfatizada a importdncia da gestdo de
competéncias, destacando a relevancia da avaliagdio de desempenho,
desenvolvimento e potencial dos profissionais de engenharia de soffware. Espera-se
que o sistema projetado contribua significativamente para a melhoria da eficiéncia
das empresas, identificagdo de areas de aprimoramento e promog¢ao do crescimento
profissional dos colaboradores.

Embora este trabalho tenha sido apresentado em formato de protétipo de
telas, ele representa uma base soélida para futuros desenvolvimentos. A pesquisa e
desenvolvimento continuos s&o essenciais para aprimorar a eficacia do sistema,
garantindo que ele atenda as demandas em constante evolugdo da industria de
engenharia de software.

Este trabalho oferece uma ferramenta valiosa para atingir esse objetivo,
proporcionando uma visao clara do desempenho e potencial dos profissionais, e
auxiliando na tomada de decisbes informadas para o crescimento e

desenvolvimento continuos.
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7. Apéndice A

SKILLMASTER

Login

E-mail

Senha

Esqueceu a senha?

Figura 10: Tela de Login

Nome da empresa Boa tarde, John Doe

Ultimas avaliagdes

Avaliado Status ~ Departamento Tipo de avaliagio Avaliador Ultima atualizagdo - Agdo
» Francizco Finalizada Desenvolvimento Potancial Rivaldo 19/12/2023 Abrir
» Edu Simio Finalizada Suporte Desempenho Luana 1112023 Abrir
> Diego Finalizada Suporte Desempenho Elisete 112/2023 AR
» Haracio Pandente Comercial Desempenho Manoel 232023 Abrir
» Cicera Em atraso Desenvolvimento Desempenho Bianca 23112023 Abrir
» Samia Finalizada Suporte Desenvolvimeno Elano 0112/2023 Abrir
¥ Isaias Finalizada RH Potencial Ediane 23/11/2023 Abrir
> Fernanda Finalizada Desenvolvimento Desenvolvimeno David 23112023 Abrir
»  Féblo Dasenvolvimento Potencial Gustavo 18/12/2023 Abrir

Figura 11: Tela inicial
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M Pégina inicial Y
Nome da empresa Boa tarde, John Doe

Opgoes

2 Usudrios
as avaliagdes

£ Departamentos
waliado Status Departamento Tipo de avaliagdo Avaliador Ultima atualizagdo ~ Agdo

= Permissdes ‘rancisco Finalizada Desenvolvimento Potencial Rivaldo 1912/2023 Abrir
‘du Siméao Finalizada Suporte Desempenho Luana 11/11/2023 Abrir
Jiego Finalizada Suporte Desempenho Elisete 112/2023 Abrir
{ordcio Pendente Comercial Desempenho Manoel 23/11/2023 Abrir
licera Em atraso Desenvolvimento Desempenho Bianca 23/1/2023 Abrir
samia Finalizada Suporte Desenvolvimeno Elano 01/12/2023 Abrir
salas Finalizada RH Potencial Ediane 23/11/2023 Abrir
ernanda Finalizada Desenvolvimento Desenvolvimeno David 2312023 Abrir
4bio Finalizada Desenvolvimento Potencial Gustavo 19/12/2023 Abrir

Figura 12: Tela inicial - menu aberto

Nome da empresa Boa tarde, usuirio

Nova avaliagdo

O que desefa avallar? @

Tipo de avaliagio 6

Figura 13: Nova Avaliacéo - Etapa 1
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Nome da empresa

Boa tarde, usuario .

Formato da avaliagio @

Descrigio da avaliagio @

Enter

Adicionar as questies @

Adicicnar

MNova avaliagio Questdes

Figura 14: Nova avaliagao - Etapa 2

Nome da empresa

Boa tarde, usudrio .

Avaliagéo potencial

Competéncias avaliadas: Programag8o e Desenvolvimento de Software, Elicitagdo de Requisitos
Tipo de avaliagéo: Poténcial

Departamento: Desenvolvimento

Usudrie:  John Doe

Objetivos e metas:

o organizacional m

Cancelar

m funciondric

vars

pacidades que o

Figura 15: Descricdo da avaliagao - Etapa 1
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Nome da empresa Boa tarde, usudrio .

Avaliagdo potencial

Sistema de Reservas Online

Vocé foi gado de proj um bésico de reservas online para um teatro gue

apresenta pegas de teatro. O sistema deve permitir que os i isuali as ap o
isponiveis, seus e fagam uma reserva, Além disso, o sistema deve gerenciar a
do0 dos

pag para evitar overbooki

Requisitos:
1. Visualizagéo de Ap 0Os usudrios devem ser de ver quais pecas estéo sendo
apresentadas e escolher uma data especifica.
2. Selegio de A Apods Iher uma os podem ver os assentos
2 i . - n
3. Reserva de Assentos: Os usudrios l areserva do eosi liza a di ibilidad,
de assentos em tempo real.
4. i de 0 si

deve evitar a duplicidade de reservas para o mesmo assento.

Cancelar Iniciar

Figura 16: Descricdo da avaliagao - Etapa 2

Nome da empresa Boa tarde, usuério .

Avaliagdo potencial
Questao 1:
Projeto de Sistema:
1.D uma i de apropriada para este sistema. Justifique sua escolha.
Resposta: @

Cancelar Préximo

Figura 17: Realizando a avaliagao
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Nome da empresa Boa tarde, usuirio .

Avaliagdo potencial

Avaliagdo Finalizada!

Figura 18: Avaliacao finalizada

Nome da empresa Boa tarde, usuario .

Avaliagéo potencial

Competéncias avaliadas: Programagdo e Desenvolvimento de Software, Elicitagdo de Requisitos
Tipo de avaliagio: Poténcial

Departamento: Desenvolvimento

Usuario:  John Doe

Objetivos e metas:

Figura 19: Iniciar correcéo da avaliagao
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Nome da empresa

Avaliagao potencial
Questao 1:
Projeto de Sistema:
1.D uma arqui de prop para este

Resposta: @

Para o sistema de reservas online para um teatro, a arquitetur:

Corregdo @

* & & %

Justifique sua escolha.

Cancelar Préaximo

Boa tarde, usudrio .

Figura 20: Correcao das questdes

= Nome da empresa

Avaliagao potencial

Corregao Finalizada!

Volttar ao inicio

Boa tarde, usudrio .

Figura 21: Correcéo finalizada
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Nome da empresa

Usudrios

Nome

> Francisco

> Edu Simdo
* Diego

¥ Horacio

»  GCicera

> Sémia

> Isaias

> Fernanda

> Fabio

CPF

921.813.400-05

B83.380.560-14

748.380.280-12

366.905.410-37

145.994.440-22

486.363.400-55

585.539.710-83

233.239.140-15

B76.603.480-94

Departamento
Desenvolvimento
Suporte

Suporte
Comercial
Dasanvalvimento
Suporte

RH
Desenvalvimento

Desenvolvimento

E-mail
francisco@gmail.com
eduardo@hotmail com
diego@gmail.com
horacio@gmail.com
cicera@gmail.com
samia@gmail com
isaias@gmail.com
fernando@gmail.com

tfabio@gmail.com

Ultima avaliagao
19/12/2023
1/11/2023
112/2023
23112023
23/11/2023
0112/2023
23/11/2023
23112023

19/12/2023

Boa tarde, usudrio .

Acao

Editar

Editar

Editar

Editar

Editar

Editar

Editar

Editar

Editar

Figura 22: Pagina de Usuarios

Nome da empresa

Departamentos
Nome
> Suporte

» Desenvolvimento
> Comercial
> Marketing

> Recursos Humanos

Ultima avaliagéo ~
1912/2023
1111112023
1/12/2023
231172023

23/11/2023

Boa tarde, usuario .

MNovo D amento

Agdo
Editar
Editar
Editar
Editar

Editar

Figura 23: Pagina de Departamentos
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Nome da empresa Boa tarde, usuario

Competéncias

Nome Criadaem ~ Acao
b Programagao e Desenvolvimento de Software 19/12/2023 Editar
> Engenharia de Requisitos 11/11/2023 Editar
> Projeto de Software (Design) 112/2023 Editar
> Teste de Software 23/11/2022 Editar
> Gerenciamento de Projetos e Processos 23/11/2023 Editar
> Centrole de Versdo e Gerenciamento de Configuragao 0112/2023 Editar
> DevOps e Automagao de Pipeline de CI/CD 23/11/2023 Editar
> Seguranga de Software 23/11/2023 Editar

Figura 24: Pagina de competéncias
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8. Apéndice B

Usuarios
nome tipo dominio
user _id inteiro, PK
nome alfanum
email alfanum
cpf alfanum
senha alfanum
cargo alfanum
tipo alfanum (Avaliador, Avaliado, RH,
Chefe do  Avaliador,
Administrador do
Sistema)
departamento_id inteiro, FK
empresa_id inteiro, FK
Tabela 3: Definicao da entidade Usuarios
Departamento
nome tipo dominio
departamento_id inteiro, PK
nome alfanum
empresa_id inteiro, FK

Tabela 4: Definicao da entidade Departamento
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Empresa

nome tipo dominio
empresa_id inteiro, PK
nome alfanum
Tabela 5: Definicdo da entidade Empresa
Avaliacao
nome tipo dominio
avaliacao _id inteiro, PK
avaliador_id inteiro, FK
avaliado _id inteiro, FK
data_inicio date
data_fim date
status alfanum (Pendente, Em
andamento, Concluida)
tipo_avaliacao_id inteiro, FK
objetivos alfanum
metas alfanum
resultado alfanum

Tabela 6: Definicdo da entidade Avaliacéo

59



Tipo de avaliagao

nome tipo dominio
tipo_avaliacao _id inteiro, PK
descricao alfanum (Desempenho,

Desenvolvimento,

Potencial)
Tabela 7: Definicdo da entidade Tipo de Avaliacao
Competéncias de usuario
nome tipo dominio
competencia_usuario_id | inteiro, PK
user_id inteiro, FK
competencia_id inteiro, FK
nivel alfanum (Janior, Pleno, Sénior)

Tabela 8: Definicdo da entidade Competéncias de usuario

Competéncias

nome tipo dominio
competencia_id inteiro, PK

nome alfanum

descricao alfanum

Tabela 9: Definicdo da entidade Competéncias
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Configuracao do Sistema

nome tipo dominio
configuracao_id inteiro, PK

chave alfanum

valor alfanum

Tabela 10: Definicdo da entidade Configuragdes do Sistema

11 . in
Usuarios . Relacionamento_1 () Dep LY Relacionamento_3 ) Empresa
(1.n)

(1) (11

Relacionamento_5

Relacionamento_6

(11
Configuragbes do
(1,n) (1,n) isteima
Avaliacs | (1n) Relacionamento_8 {1n) | Competéncias do
allagao = Usuario

(Ln) (Ln)

Relacionamento_7

(Ln)

Relacionamento_4

Tipo de Avaliagdo Competéncias

Figura 25: Modelo entidade relacionamento
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RESOLUCAO n° 038/2020 - CEPE

ANEXO 1
APENDICE ao TCC

Termo de autoriza¢ao de publicacdo de producio académica

O(A) estudante _ Jheovanny Campos de Souza do Curso
de  Ciéncia da Computacao , matricula  2018.1.0028.0026-
0 telefone: _(62) 98303-7304 e-mail

jheovanny06(@hotmail.com , na qualidade de titular dos direitos autorais, em

consonancia com a Lei n® 9.610/98 (Lei dos Direitos do Autor), autoriza a Pontificia

Universidade Catolica de Goias (PUC Goias) a disponibilizar o Trabalho de Conclusao

de Curso intitulado SkillMaster, Sistema de Avaliagdo de Competéncias em
Engenharia de Software: Projeto e Prototipagem , gratuitamente, sem

ressarcimento dos direitos autorais, por 5 (cinco) anos, conforme permissdes do
documento, em meio eletronico, na rede mundial de computadores, no formato
especificado (Texto(PDF); Imagem (GIF ou JPEG); Som (WAVE, MPEG, AIFF,
SND); Video (MPEG, MWV, AVI, QT); outros, especificos da area; para fins de leitura
e/ou impressdo pela internet, a titulo de divulgag¢do da producdo cientifica gerada nos

cursos de graduacao da PUC Goias.

Goiania, 26 de junho de 2024
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Assinatura do autor;

Nome completo do autor: Jheovanny Campos de Souza

Assinatura do professor—orientador:

Nome completo do professor-orientador: Fabricio Schlag




