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Abstract

Technological developments have increased the demand for jobs in existing companies, so IT
companies waste a lot of time on candidate analysis, this often leads to incorrect analysis, this
hasty analysis can lead to that the candidate to be chosen is not the candidate with the best skills
for the position he will hold.

The objective of this dissertation is combat what was mentioned previously, to develop a plat-
form that is capable of generating questionnaires that will be according to the candidates abilities,
this will be achieved with the evaluation by difficulty of the questions to be placed, which will
cause that when the questionnaire is generated the questions that will be placed will be according
to the level of experience of the candidate. This will allow the candidate to have a recruitment ta-
king into account their level of experience, which may lead to it not being discarded due to having
less experience.

The implementation was done in three parts: database, platform, web crawler. Initially it was
given the implementation of the database and all its structures to be able to store the information
that would be generated by the platform; Next, the platform that generates the questionnaires
was developed; finally the Web Crawler was implemented so that it was possible to search new
questions automatically.

With this dissertation intends to make the recruitment phase of companies more efficient, so
that there are no candidates who are more qualified for a position that are discarded without having
an assessment of their capabilities.
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Resumo

A evolugdo tecnoldgica tem aumentado a procura de emprego nas empresas existentes, por
esta razdo as empresas de IT desperdicam um longo tempo na andlise de candidatos, isto leva a
que muitas das vezes essa analise seja feita de maneira incorreta, esta andlise precipitada pode
levar a que o candidato escolhido ndo seja o que tem as as melhores capacidades para o cargo que
ird desempenbhar.

O objetivo desta dissertacdo é combater o que foi referido anteriormente, passa por desen-
volver uma plataforma que seja capaz de gerar questiondrios que vao estar de acordo com as
capacidades do candidato, isto vai ser alcangado com a avaliacdo por dificuldade das questdes a
serem colocadas, o que ird fazer com que quando o questiondrio for gerado as questdes que irdo
ser colocadas vdo ser de acordo com o nivel de experiéncia do candidato. Isto vai permitir que o
candidato tenha um recrutamento tendo em conta o seu nivel, com disto o candidato podera ndo
ser descartado devido a sua experiéncia profissional.

A implementacdo foi feita em trés partes: base de dados, plataforma, web crawler. Inici-
almente deu-se a implementacdo da base de dados e todas as suas estruturas para ser possivel
armazenar a informacgdo que iria ser gerada pela plataforma,; De seguida procedeu-se ao desen-
volvimento da plataforma que ird gerar os questiondrios; por fim implementou-se o Web Crawler
para assim ser possivel pesquisar novas questdes de forma automatica.

Com esta dissertacdo pretende-se tornar a fase de recrutamento da empresas mais eficiente,

para ndo haver candidatos que sejam mais qualificados para determinado cargo que sejam descar-
tados sem terem um avalia¢do das suas capacidades.
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Capitulo 1

Introducao

Neste capitulo serd expresso o contexto, motivacdo e os objetivos pretendidos para o desen-

volvimento desta dissertacao.
1.1 Enquadramento

Esta dissertacdo ird ser desenvolvida num ambiente empresarial, sendo que o participante ex-
terno é a Winprovit e o objetivo é o desenvolvimento de uma aplicacdo web em que seja possivel
gerar questiondrios sobre hard skills selecionadas com base em alguns fatores como a experiéncia,

stack de desenvolvimento e skills.

A Winprovit é uma empresa de tecnologias de informagdo que tem no seu core de servicos a

reengenharia de processos e consultoria na drea de arquitetura dos sistemas de informagao.

Atualmente o nimero de candidatos qualificados com as skills adequadas ndo estd a ter uma
evolugdo tao rapida como a oferta que existe no mercado, o que faz com que a concorréncia durante
o recrutamento seja elevada, o que torna os trabalhadores de IT os segundo grupo mais dificil
de recrutar e cerca de 40% empregadores relata uma grande escassez de talento. Este processo
de recrutamento faz com que seja desperdicado bastante tempo seja por analisar candidatos ndo
qualificados, seja como os que poderdo ser qualificados. Durante o recrutamento podem haver
falhas, e assim perdermos talento simplesmente porque um candidato nio consegue apresentar
todas as suas habilidades no seu curriculo, por isso a melhor maneira de combater isto € avaliar as
capacidades técnicas dos candidatos no inicio do processo de recrutamento, o que vai levar a que

ndo se percam talentos, embora seguir este método se torne caro.[22]



2 Introdugao

Esta avaliacdo das capacidades é utilizada para avaliar diversas capacidades embora a que seja

mais normal avaliar no inicio da fase de recrutamento sejam os testes de habilidades, como mostra

afigural.l.
A
70%
46%
41%
Testes de Testes de Testes basicos de
Habilidade Personalidade e alfabetizacdo e
Psicologicos Matematica

Figura 1.1: Tipos de Métodos usados no inicio do recrutamento

Devido a dificuldade de recrutamento e escassez de talento todas as empresas pretendem con-
tratar os melhores profissionais da drea da tecnologia, para isso € necessdrio que o recrutamento
seja feito da forma mais rapida e efetiva possivel, isto € necessario porque o talento tecnolégico
atualmente é contratado rapidamente logo as empresas pretendem ter um processo de recrutamento
rapido e efetivo para fazerem ofertas antes dos seus concorrentes diretos. Para isso devem seguir
um processo de recrutamento que tem 5 fases, como é mostrado na seguinte figura 1.2. Primeiro é
feita a identificacdo de candidatos que poderdo ser valiosos para o pretendido pela empresa, aqui
tém de ser identificados vdrios candidatos ndo sé os que se candidataram ao cargo, mas também
existir uma pesquisa que possa identificar possiveis candidatos que por varias razdes podem nao
se ter candidatado. Na segunda fase vao ser selecionados os candidatos que irdo conseguir fazer
um bom trabalho isto € feito através da avaliacdo das skills que o candidato poder4 ter. Na terceira
fase sdo convidados candidatos que serdo entrevistados e onde irdp serdo avaliadas as suas quali-

dades técnicas embora a forma como isso € feito por vezes é ineficiente. No fim ¢ feita a oferta



1.1 Enquadramento 3

de empresa e possivelmente a contratacido, embora segundo a MRINetwork [8] mais de 50% das
ofertas sdo recusadas isto acontece devido a competicao existente entre empresas, o que leva a que

por vezes seja necessdrio contratar um candidato que ndo era a primeira escolha.[22]

1.Identificar W
Candidatos J

‘.{ 2 Triagem

5. Contratar H 4 Ofertas H 3.Entrevistas

Figura 1.2: Fases do Processo Recrutamento

Focando na plataforma a ser desenvolvida o objetivo passa por ser uma plataforma que ird
ser usada numa fase inicial do recrutamento para que assim nio sejam perdidos talentos, que
ndo consigam exprimir as suas habilidade nos seus curriculos, sendo que depois poderd ser usada
novamente na terceira fase, as entrevistas, para que assim seja possivel aprofundar e avaliar de
uma maneira mais abrangente as capacidades dos candidatos, isso ird ser feito através de um
questiondrio de questdes técnicas que ird ser gerado através da plataforma esse questiondrio vai
ter em considerag@o tanto a experiéncia bem como as skills que o candidato possui. Com esta
plataforma ird ser possivel obter de forma mais eficiente as capacidades técnicas de cada candidato
ao cargo oferecido. As questdes que irdo estar nesses questiondrio serdo questdes técnicas que

estardo guardadas numa base de dados que vai sendo atualizada com novas questoes.

Essa base de dados vai estar constantemente a ser atualizada com novas questdes, essas ques-
tdes irdo ser pesquisadas de forma automdtica através do Web Crawling. O Web Crawling é um
bot que procura em paginas WEB informacgdo que possa interessar e guarda essa informacgao, o
que permite manter as base de dados atualizadas.[14] Neste caso o web crawling vai ser utilizado
para pesquisar novas questdes para que essas possam ser analisadas e depois serem inseridas na
base de dados, isto vai permitir que a base de dados esteja sempre em atualizacao e assim aumentar

as questdes disponiveis.
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1.2 Motivacao

Nesta dissertacdo existem vdrios objetivos que tém de ser cumpridos, atualmente ja existem
vérias ferramentas que permitem fazer a avaliacdo técnicas dos candidatos, e assim conseguirmos
avaliar as suas Hard Skills, mas o problema nestas plataformas é que testam apenas a capacidade
de desenvolver cédigo, sendo que ndo t€m forma de avaliar as capacidades técnico-tedricas dos

candidatos.

Com esta nova plataforma que esta a ser desenvolvida nesta dissertaco vai ser possivel avaliar
os candidatos com questdes de nivel técnico-tedrico, o que vai permitir avaliar de uma forma mais
abrangente os candidatos, e assim levar a uma melhor anélise das suas capacidades, para além disto
como referido anteriormente se esta plataforma for utilizada numa fase inicial do recrutamento
pode tornar a avaliacdo muito mais pormenorizada o que leva a que candidatos que poderdo ser
excluidos por diversas razdes nao o sejam pois vai ser submetido a um teste que demonstre um
bom nivel técnico que poderia ndo ter sido avaliado. Outra das carateristicas que vai distinguir esta
plataforma € o facto de que ird existir uma ligacao entre a experiéncia do candidato e a dificuldade
das questdes que irdo ser colocadas o que vai permitir que os testes gerados estejam de acordo com
a experiéncia do candidato em questdo, esta questdo é importante porque o que poderia ocorrer
se isto ndo existisse era fazer questdes que poderiam ser demasiado complicadas a um candidato
que tem pouca experiéncia de trabalho, sendo que é normal que um candidato com uma grande
experiéncia num ambiente de trabalho tenha mais conhecimentos que um recém-licenciado. Além
de ser criada uma nova plataforma de vai ajudar no recrutamento de novos talentos, vai existir uma
biblioteca de questdes tedricas de nivel técnico que vai estar em constante atualizacdo devido ao
Web Crawling.

1.3 Problema

Este projeto surge pelo facto de ainda existirem diversos problemas que necessitam de ser
resolvidos como por exemplo muitas empresas durante a fase de recrutamento apenas fazem a
avaliacdo do candidato tendo como base a experiéncia passada e as soft skills que o candidato
possui, muitas vezes as hard skills que focam mais nas questdes técnicas e testam as capacidades
do candidato acabam por ser ignoradas, isto pode levar a que tendo entrevistado varios candidatos
se possa ndo ter optado pelo candidato mais capaz a nivel técnico e assim perder-se um bom
talento, esta questdo pode ser resolvida através da criacdo desta plataforma, em que o objetivo é

que exista uma avaliacdo das capacidades técnicas dos candidatos.

Outro dos problemas existentes ¢ apesar de essas capacidades técnicas serem avaliadas, as

questdes colocadas podem nao estar de acordo com o nivel de experiéncia do candidato o que pode
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levar a que a sua avaliag¢do técnica seja incorreta, isto acontece porque o nivel de dificuldade das
questdes colocadas ndo esta alinhado com o nivel de competéncia e experiéncia do candidato, este
problema ird ser resolvido através de um estudo das diversas questdes, sendo que essas questdes
irdo ser avaliadas por nivel de dificuldade sendo que durante a criacdo do questiondrio ao ser
especificada a experiéncia do candidato vai ser possivel obter as melhores questdes para o seu

nivel, para além da associacdo com as skills correspondeste do candidato.

1.4 Objetivos

No fim desta dissertacdo pretende-se obter uma plataforma que seja usada no recrutamento de
novos candidatos por parte das empresas, vai ser uma plataforma de geragdo de questiondrios, em
que as suas questdes irdo ser questdes tedricas de nivel técnico, com estas questdes vai ser possivel

avaliar o candidato de outras formas, para além das suas capacidades a nivel de escrita de cddigo.

Outro dos objetivos propostos € que exista uma avaliacdo de dificuldade das questdes de forma
correta, isto vai resolver o problema da associacio entre a dificuldade das questoes e a experiéncia

do candidato a quem estdo a ser colocadas essas questdes.

A criagdo de um motor de busca automadtica, o Web Crawling, para que assim seja possivel
encontrar questdes que poderdo ser adicionadas na base de dados depois de serem analisadas para
lhes ser atribuido um nivel de dificuldade, este motor vai permitir que a base de dados criada esteja

em constante evolugdo e atualizacgao.

1.5 Contribuicoes

Relativamente as contribui¢cdes que esta dissertacdo ird trazer serdo uma nova plataforma de
avaliacdo das hard skills sendo essa plataforma capaz de basear os seus questiondrios tendo em
conta a experiéncia, skills e as tecnologias que pretendem ser testadas. Vai ser criado um algoritmo
de apoio a decisdo, sendo que neste caso o objetivo deste algoritmo € selecionar as melhores
questdes tendo em conta a experiéncia do candidato e as linguagens pretendidas. Por fim ird
ser criado um novo "banco de perguntas"onde irdo estar todas as questdes técnicas que irdo ser

colocadas nos questiondrios, e que podem ser utilizadas para outros fins.
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1.6 Conclusao

Esta seccdo serviu para inicialmente dar a introducdo da dissertacdo que ird ser realizada,
explicou-se qual a motivacdo para o desenvolvimento do projeto. De seguida abordamos alguns
dos problemas que se pretendem solucionar com o desenvolvimento deste projeto, bem como os
objetivos que temos definidos.Por fim apresentamos algumas das contribuicdes que esta disserta-

¢a0 poderd vir a fornecer.



Capitulo 2

Estado da Arte

2.1 Introducao

As empresas estdo constantemente a procura de novos talentos no mundo tecnolégico para
efetuarem o recrutamento para as suas equipas. Para avaliar e testar os diversos candidatos essas
empresas necessitam de ferramentas de avaliacao.

Atualmente existem diversas plataformas de avaliagdes técnicas de candidatos, embora sejam
quase todas focadas em escrita de cddigo, o que abandona a avaliacio técnico-tedrica dos candi-
datos.

De seguida serdo apresentadas e analisadas diversas plataforma que podem ser usadas nas
avaliagdes técnicas dos candidatos, embora todas foquem nas capacidades de escrita de cédigo e

na sua avaliacdo, e a comparacdo com a plataforma que esta a ser desenvolvida nesta dissertacao.

Sendo que a maior existente entre a nossa plataforma e as ja existentes, sdo a diferenca das
questdes, sendo que na maioria das plataformas existentes sejam questdes que necessitam de res-
posta em cédigo, enquanto na nossa plataforma sao questdes tedrico-técnicas de escolha multipla,
a outra grande diferenca existente é o facto das questdes que serdo colocadas nos questiondrios

criados pela nossa plataforma terem um nivel de dificuldade associado.

2.2 Plataformas existentes para avaliacao das Hard Skills

Aqui irdo ser apresentadas algumas das plataformas existentes que efetuam a avalia¢do das
hard skills. Os pontos que vao ser mais analisadas € o facto de como € feita essa avaliacdo, o tipo

de questdes e se as questdes que irdo ser colocadas sdo diferenciadas por nivel de dificuldade.
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Depois de efetuar a pesquisa e andlise chegou-se a conclusdo que a maioria das plataformas
disponiveis faz a sua avaliagdo através de escrita de codigo e as suas questdes nao estdo avaliadas

por dificuldade.

Seguidamente irdo ser apresentadas algumas dessas ferramentas.

2.2.1 CoderPad

O CoderPad € uma plataforma paga que permite efetuar entrevistas e efetuar uma avaliagao
das capacidades técnicas dos candidatos.

E uma ferramenta mais focada para entrevistas que sejam feitas através de chamadas online,
esta plataforma possui ferramentas que fazem com que seja possivel fazer uma chamada de video
durante a entrevista, figura 2.1 o que leva a que ndo seja necessario usar uma plataforma externa,
depois da entrevista estar concluida é possivel rever toda a conversa que foi feita durante a entre-
vista, figura 2.2.

Abordando agora as ferramentas que possui para avaliagdo, o CoderPad avalia os candidatos
através da execucdo do cédigo implementado pelo candidato, este cédigo pode ser executado
na plataforma, como mostra na figura 2.3, para além disso suporta questdes nas mais variadas
linguagens de programacio, como ¢ apresentado na figura 2.4. Nesta plataforma € possivel criar
novas questdes, que depois podem ser escolhidas durante a criagdo do teste, figura 2.5. O que
difere para o projeto que estd a ser desenvolvido é o facto de as questdes no CoderPadserem
apenas questdes baseadas na escrita e resolucdo de problemas através de c6digo, enquanto nesta
dissertaco as questdes serdo mais tedricas e de escolha multipla o que pode levar a que abranjam
outros aspetos, outro ponto em falta no CoderPad € o facto de as questdes ndo terem um nivel de

dificuldade associado e ser necessdrio criar e escolher as questdes que pretendemos para o teste.[3]

Untitled Pad - ZRGKF2RD
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Figura 2.1: CoderPad - Possibilidade de chamada de video

main

T —

main() {
1= 0; 1 «5; i+ {
intln(“Hello, World!™)

TMom | T2
ML e Untitled Pad - A33F7WOM

Figura 2.2: CoderPad - Gravagao da Entrevista

i

Figura 2.3: CoderPad - Execuc¢do de Cddigo
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wrPad

erpad.io/QFWG4PM7

@ Python 3 Questions Program Qutput

Python 3.4.3
World') Everyone can modify th
C C# It's a sandbox that wo

C++ Clojure
CoffeeScript Erlang
Go Haskell
JavaScript

Figura 2.4: CoderPad - Selecdo da Linguagem

LN mﬂ‘pl"uﬂ!- CodarPad

&« € | 8 nips:jicoderpad.io/QFWGAPMT

Zample Snippet #3

Sample Snippet #2

Sample Snippet 83

Bad Fizrbure

Figura 2.5: CoderPad - Criagao/Selecdo de Questdes

2.2.2 HackerRank

O HackerRank é uma plataforma que para além de ser possivel criar testes para fazer a ava-
liagao de candidatos durante entrevistas, também é uma plataforma em que qualquer utilizador
poderd registar e praticar as suas skills de c6digo.[6]

Quanto as ferramentas que o HackerRank possui, através desta plataforma € possivel criar
novos testes ou entdo usar testes anteriormente criados, figura 2.6, na criacao desse teste é possivel

definir o cargo para que o teste vai ser feito, a experiéncia do candidato que vai ser testado, e a
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duracio total para a realizag@o do teste. Durante a criag@o do teste € possivel escolher as linguagens
que pretendem ser testadas, como mostra na figura 2.7, relativamente a escolha das questdes para
o teste essas questdes indicam a linguagem a que se referem e além disso indicam o nivel de
dificuldade dessa questdo, figura 2.8. Quando o teste esta a ser realizado tanto o entrevistado
como o entrevistador estdo a visualizar a questdo a ser respondida, no qual contém um chat, e

onde é possivel como no CoderPad 2.2.1 correr o c6digo na plataforma, figura 2.9.[6]

Comparando com o projeto a ser desenvolvido esta € a plataforma que contém os aspetos mais
parecidos sendo a grande diferenca no tipo de questdes colocadas, sendo que no HackerRank as
questdo sdo todas baseadas em resposta de c6digo enquanto na plataforma a ser desenvolvida sdo

questdes de teor tedrico respondidas em escolha mdltipla.

Create a New Test

What role is this test for? Work Experience

Software Developer - New Graduater

Job Description Link

Test Name Duration (mins)

o— o— - HackerRank Software Developer Hiring Tv 75

Predefined Test ® Build your own test

-

Figura 2.6: HackerRank - Criacdo de teste
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Figura 2.7: HackerRank - Sele¢do da Linguagem
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Student Rank

Database 4 |EASY | RoleBased  Selection  Databases 50
Merge Strings
& | EASY  Problem Solving  CoreSkills  General Programming

Strings

Long Break

& Core Skills ~ Data Structures  Greedy  Arrays
Maximum Difference in an Array
& Problem Solving Core Skills  Arrays  Algorithms i insights o
Data Structures
Braces

& | EASY | Problem Solving  CoreSkills  Stacks  Algerithms o

Data Structures

Figura 2.8: HackerRank - Selecdo das Questdes

Python 3

o® Chat

B Run all testcases | RunCode (&)

Figura 2.9: HackerRank - Painel de Execugéo do Teste

2.2.3 Codility

O Codilityé uma plataforma bastante semelhante ao CoderPad 2.2.1, possui as mesmas ferra-
mentas, como a entrevista € feita através de uma chamada de video, ambos, entrevistador como
entrevistado estdo no ambiente em que as questdes estdo a ser respondida, e possui a capacidade
de conseguir correr o cddigo na sua propria plataforma, todas estas ferramentas estdo apresentadas
na figura 2.10 . [4]
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Apesar disto o Codility ndo possui a avaliacao de dificuldade das suas questdes, e todas as suas

questdes sdo baseadas em resposta de codigo. [4]

- 2 CoMR-CEU N () End interview
al a e
1 Task Solution ++14 (g++ £ Coas v
i7 Vet
LAl This is a demo task. L ey
19 int __tmp_arr.len
= = 8 int __tmp_arr_val.int:
Write @ function 2 vector<int> __tRp_array_int;
2 nt 1
int solution{vestor<ints A} 23 int n:
) . 24 n = __py_len(A):
that, given an array A of N integers, returns the smallest positive 25 _-tmp_arr_len = (n + 2);
5 & 26 ~Ump_arr_val_int = @;
Ly ||
teger (greater than 0) that does not occur in A. = S L I

For example, given A= [1,3,6,4,1, 2], the function should retum 5. | 287 10 (-.tap-8rr-d = 8: —_tAD.arrd < .TW.arr.len: <+.tap.arrif

B[__tmp_arr_i] = __tmp_arr_val_int;
Given A = [1, 2, 3], the function should return 4. i? ::N (4= 82 4 «n: +1) {
n- ol <= n) Al s @
Given A = [-1, ~3], the function should return 1, = 1001 = nlis (811> 00)
34 ¥
Write an efficient algorithm for the following assumptions: 35 3
36~ for (1 =8; 1 < (n+1); ++1) {
= N is an integer within the range [1..100,000% 37~ iF ((BILL + 1)] == B} {
« gach element of array A Is an Integer within the L] return (1 + 1))
range [-1,000.000..1,000,000). 3: : }
Copyright 20092018 by Codiity Limited. All Rights Reserved. Unautharized a return (-1)7 Al changes saved
capying, publication or disclosure probibited. 2 }
Teaouou ©

| ox

Example test: [1, 2, 3
-4

Example test:
o] =
! Your code it symtactieally correet and works properly on the example test.
[=] Castom lest cases oo+ Mata that the sxsaple Tests are Aot part of your storé. On subwission At 1esst 8 Test £ases AST shown

here will sssess your solution.

Figura 2.10: Plataforma do Codility

2.3 Pesquisa,Avaliacao e Organizaciao das Questoes

Nesta dissertacdo um dos pontos fulcrais sdo as questdes que irdo ser colocadas nos questio-
ndrios de avaliacdo das hard skills, relativamente a pesquisa dessas questdes, inicialmente essas
questdes irdo ser pesquisadas em base de dados j4 existentes e assim adicionadas na base de dados
da nossa plataforma, apds o Web Crawling estar desenvolvido essas questdes irdo ser pesquisadas
automaticamente sendo que depois de serem encontradas e retiradas pelo Web Crawling viao ser
guardadas num documento que ird conter todas as questdes encontradas, essas questdes ndo po-
derdo ser adicionadas automaticamente na base de dados, devido a necessidade de essas questdes
serem avaliadas por dificuldade.

Relativamente a avaliacao por dificuldade, essas questdes irdo ter de ser revistas e analisadas,
e com base em estudos feitos, ver a percentagem de acerto que essas questdes tiveram quando
foram respondidas, e tendo como base essa percentagem ird ser possivel avaliar a dificuldade
dessa questdo, sendo que isso ird ser essencial para existir a associac@o da dificuldade da questdo
com as carateristicas do candidato, esta avaliacdo futuramente poderd ser alterada em algumas
questdes, sendo que a base de dados dos resultados ird aumentar, e baseando-nos nas questdes em

que existir uma maior taxa de erro, poderdo ser revistas e o seu nivel de dificuldade baixar. [21]

Explorando agora a organizacao e estrutura de como as questdes irdo ser colocadas nos ques-

tiondrios irdo ser questdes de resposta em escolha multipla. Os questiondrios irdo ser elaborados
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baseando-se na estrutura da biblioteca SurveyJS, com esta estrutura ird ser possivel obter um ques-
tionario bem organizado e elaborado, como exemplificado na figura 2.11, através disto ird facilitar
o trabalho de correcdo e armazenamento das questdes respondidas na base de dados, como j4 foi
falado com esta capacidade de analisar os resultados iremos conseguir avaliar o nivel de dificul-
dade das questdes sendo que se as questdes estiverem com uma taxa de erro muito elevada deverdo

ser revistas. [11] [17]

1. Which of the following is not a valid C variable name?

Figura 2.11: Organizagdo das Questdes

2.4 Web Crawling

Neste projeto vai ser utilizado um Web Crawling de forma a conseguirmos obter mais questdes
que depois de serem analisadas e avaliadas por dificuldade irdo ser colocadas na base de dados.
Explicando do que se trata o Web Crawling, é um bot, muitas vezes chamado de "Crawler", este
bot pode ser utilizado para diversas tarefas, um exemplo disso € o que se passa no google em que
todas as pdginas visitadas vao ficar guardadas numa cépia o que vai permitir que uma futura pes-
quisa se torne mais rapida, podem ser utilizadas para tarefas de manutengdo, e o que pretendemos
para este projeto e que pode ser executado pelo "Crawler"é o facto de conseguir retirar informa-
¢do de paginas web fornecidas pelo utilizador[15]. Na seguinte figura 2.12 é exemplificado o
funcionamento do Web Crawler . [14] [12]

Com esta ferramenta como foi dito anteriormente iremos ser capazes de retirar questdes da
web 0 que vai aumentar o numero de questdes que poderdo ser colocadas nos questiondrios que

serdo gerados.
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Capitulo 3

Caraterizacao do Problema e

Planeamento

Neste capitulo serdo abordados em mais detalhe os problemas detetados, detalhando assim o
que serd necessario para resolver esses problemas, bem como o planeamento feito para dar inicio
a implementagdo do projeto com a devida resolucdo dos problemas identificados.

Este capitulo comegard com a exposicdo dos problemas identificados, sdo eles o facto de ndao
existirem aplicagdes focadas na avaliagcdo tedrica, e também a questdo de as questdes ndo serem
avaliadas por nivel de dificuldade, o que leva a que exista o problema de muitas vezes nao ser feita

uma correspondéncia do nivel das questdes com a experiéncia do candidato.

A segunda parte do capitulo vai focar essencialmente no planeamento do projeto, identificando

os requisitos, valida¢do do planeamento.

A terceira parte do capitulo ira ser apresentada a metodologia que vai ser usada e irdo expostas

as tecnologias que iram ser utilizadas.

3.1 Caraterizacao dos Problemas

Como referido anteriormente nesta sec¢do vao ser discutidos os problemas existente e a sua

resolucdo.

3.1.1 Avaliacao Hard Skills

17
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Um dos problemas identificados € o facto de atualmente muitas da empresas existente no
mercado ndo terem forma de avaliagdo das Hard Skills, o que por vezes leva a que a fase de re-
crutamento ndo seja feita da maneira mais correta, este problema pode levar a que as empresas
quando identificam os candidatos pretendidos para determinado posto na sua empresa, podem nio
estar a identificar os melhores candidatos porque nao conseguiram fazer da melhor maneira a ava-
liagdo das skills mais preponderantes para determinado cargo, o que leva muitas vezes candidatos
com mais experiéncia no tipo de cargo que estdo a concorrer a serem deixados de fora. Por esta
razdo este projeto visa elaborar uma forma de se conseguir obter os melhores candidatos para de-
terminado cargo, fazendo com que todos os candidatos elaborem um questiondrio com questdes
tedrico-praticas de escolha multipla onde vao ser testadas as suas capacidades e assim ajudar as
empresas no recrutamento mais acertado dos candidatos escolhidos. O que levaria a que fossem

sempre encontrados os melhores candidatos para determinado cargo.

3.1.2 Nivel de Dificuldade das Questoes

Outro dos problemas identificados € o facto de as questdes colocadas noutras plataformas
ndo serem avaliadas por nivel de dificuldade, este problema pode levar a que as questdes colo-
cadas a determinado candidato ndo sejam questdes que correspondam ao seu nivel de experién-
cia. Logo foram identificados estes dois problemas, o facto das questdes ndo serem avaliadas
em nivel de dificuldade, e a auséncia de correspondéncia entre as questdes colocadas e o nivel e
experiéncia do candidato. De forma a resolver este problema nesta plataforma pretende-se que
seja possivel que as questdes tenham um determinado nivel de dificuldade que serd divido em
nivel(Junior,Medium,Senior), bem como a skill de cada questdo, isto fard com que seja possivel
gerar questiondrios adaptados para cada candidato, em que se pode testar as qualificacdes de de-
terminado candidato tendo em conta o seu nivel de experiéncia, o que leva a que se possa avaliar

da melhor maneira possivel o nivel do candidato que se encontra em fase de recrutamento.

3.2 Planeamento Plataforma

Neste ponto ird ser discutido o planeamento da plataforma a ser desenvolvida.

Tendo em conta que ird ser necessdrio ter uma plataforma capaz de gerar questiondrios para
determinadas carateristicas de um candidato, ird ser necessario elaborar uma base de dados onde

serdo guardadas todas as informagdes da plataforma.

Abordando o planeamento e desenvolvimento da plataforma ird ser necessdrio existir roles
com permissdes para o que poderd ser feito por cada uma delas, sendo assim serdo criadas as roles:

Admin, Publisher e Recruiter, cada uma destas roles com fung¢des diferentes. O Admin ird ficar
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responsdvel pelo registo de Publisher’s e Recruiter’s. Os utilizadores com a role de Publisher serdo
capazes e ficaram responsaveis por a¢des de criagdo e procura de questdes que serdo adicionadas
na base de dados. Enquanto os Recruiter’s ficardo responsdveis pelos aspetos de recrutamento,
com estes aspetos refiro a recolha das informagdes do candidato que ird responder ao questiondrio,

esse questiondrio que ird ser gerado e verificado pelo Recruiter.

Para além do referido e para facilitar o trabalho dos Publisher’s ird ser desenvolvido um Web
Crawler, que serd capaz através de um link e outros aspetos fornecidos recolher de forma automéa-
tica questdes que serdo guardadas na base de dados, e que depois poderdo ser adicionadas pelos
Publisher’s na base de dados. [16]

3.3 Requisitos

Tendo como base o que foi descrito anteriormente na sec¢do 3.2 foram definidos no inicio do
projeto alguns requisitos para assim ser possivel validar o projeto, contudo alguns deste requisitos

ao longo do tempo foram sofrendo alteracdes.

Tabela 3.1: Requisitos do projeto

IS

Requisitos

Registo de Publishers e Recruiters

Efetuar Login

Efetuar Logout
Adicionar Skills

Adicionar Questoes

Visualizar Lista de Questoes

Criar Candidato

Adicionar Experiéncia

O (I[Nl |W[N|—

Visualizar Lista de Candidatos

—_
o

Gerar Questiondrios

[S—
—

Ver Lista de Questiondrios

—
[\

Ver Resultado Survey

—
W

Pesquisa de Questoes

O primeiro requisitos diz respeito ao processo de registo dos trabalhadores, estes trabalhadores
sejam eles recruiters ou publishers irdo ser registados por um admin, estes trabalhadores depen-
dendo do seu tipo, caso seja um Publisher ird ser responsdvel pelos requisitos 4,5,6,11 . Enquanto

o trabalhador que ird ter o trabalho de Recruiter serd capaz de utilizar os requisitos 7,8,9,10.
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Relativamente aos requisitos 2 e 3, com a existéncia do requisito 2, Efetuar Login, onde € ne-
cessdrio existir um login para que quem aceder a plataforma consiga fazer as suas respetivas acdes
caso seja um Admin,Publisher ou Recruiter, consequentemente existindo um Login é necessario
existir o requisitos 3, Efetuar Logout, para ser possivel aos utilizadores efetuarem o logout da sua

conta.

Relativamente ao requisitos 4,5,6 sdo requisitos que serdo utilizados pelos Publisher’s, abor-
dando o requisito 4, Adicionar Skills, este requisitos deve-se ao facto de ser necessdrio adicionar
as skills que serdo utilizadas para definir qual a skill respetiva de cada pergunta que sera apresen-
tada nos questiondrios quer seja para serem adicionadas na experiéncia do candidato. O requisito
5, Adicionar Questdes, este requisito € necessario para ser possivel adicionar as questdes que sdo
pretendidas na base de dados existente sendo que esta questdes terdo uma skill associada e ni-
vel de dificuldade. O requisito 6, Visualizar Lista de Questdes, existe para assim ser possivel ao

Publisher ver quais as questdes adicionadas e se assim pretender eliminar algumas delas.

Os requisitos 7,8,9,10,11,12 sdo requisitos que vdo ser maioritariamente utilizados pelos Re-
cruiters, através destes requisitos vai ser possivel criar os questiondrios tendo como base o candi-
dato e o seu nivel de experiéncia. Abordando o requisito 7, Criar Candidate, com este requisito ird
ser possivel ao utilizador, neste caso com o cargo de Recruiter, criar um novo candidato que ird
responder aos questiondrios propostos. Esses questiondrios irdo ser gerados através da utilizacdo
do requisito 10, Gerar Questiondrios, este questiondrios vao ser gerados de acordo com o nivel
do candidato e de acordo com a experiéncia(requisito 8, Adicionar Experiéncia) dele mesmo. A
existéncia do requisito 9, Visualizar Lista de Candidatos, existe para que o Recruiter seja capaz
de ver a lista de candidatos registados e assim conseguir identificar o candidato que pretende,
sendo depois encaminhado para o perfil do candidato onde poderd adicionar experiéncia desse
mesmo candidato, gerar um questionario com base nas suas carateristicas, bem como visualizar
os surveys feitos(requisito 11, Ver Lista de Questiondrios), bem como os resultados obtidos nesse

mesmo survey(requisito 12, Ver Resultado Survey).

Relativamente ao ultimo requisito existe devido ao facto de ser necessario existir uma forma
de recolha de questdes automaticamente para ndo ser necessario ao publisher procurar questdes de
forma manual, para isso vai ser implementado um web crawler, que serd capaz através de um link

fornecido e dos pardmetros necessdrios retirar automaticamente as questdes desse mesmo website.

3.3.1 Validacao da Solucao

Para que os requisitos sejam cumpridos foi pensado um conjunto de endpoints, onde foram
divididos em tabelas conforme as roles apresentadas anteriormente e existentes na plataforma,

com isto conseguiremos criar uma validacdo do planeamento feito.
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Tabela 3.2: Endpoints das a¢des do Admin

’ Método ‘ URL Descricao

POST /Admin/RegistarPublisher | Registar novo Publisher
POST /Admin/RegistarRecruiter | Registar novo Recruiter

Relativamente aos endpoints apresentados na tabela 3.2, com estes endpoints vai ser possivel
validar os objetivos que foram propostas para o administrador da plataforma que com isto podera

criar novos Publisher’s e Recruiter’s.

Tabela 3.3: Endpoints das a¢des do Publisher

Método | URL Descricao

POST /Publisher/AddSkill Adiciona Nova Skill

POST /Publisher/AddQuestion Adiciona Nova Questdo

GET /Publisher/VerQuestoesRegistadas | Possibilidade de ver a lista de questdes adicionadas
DELETE | /Publisher/ApagarQuestao Apaga Questao pretendida

Na tabela 3.3 foram elaborados os endpoints para que exista a possibilidade de validar todos os
requisitos referentes aos Publisher’s da plataforma, em que ele vai conseguir adicionar skills que
posteriormente poderdo ser usadas na criacdo de uma nova questao, ao ser adicionada a questdo ira
ser colocada a pergunta, as possiveis respostas, o seu nivel de dificuldade e a skill correspondente.

Para além disso conseguird visualizar todas as questdes adicionadas e se assim o pretender eliminar

a questao.
Tabela 3.4: Endpoints das a¢gdes do Recruiter
| Método | URL Descricio
POST /Recruiter/CreateCandidate Registar novo candidato
POST /Recruiter/AddExperience Adiciona nova experiéncia ao candidato
GET /Recruiter/CandidateExperience | Experiéncia do candidato
GET /Recruiter/VerListaCandidatos Possibilidade de ver lista de candidatos
GET /Recruiter/VerPerfilCandidato Possibilidade de ver perfil do candidato
POST /Recruiter/GerarQuestiondrio Criado Questiondrio
GET /Recruiter/CriarQuestionario Apresentado questiondrio
GET /Recruiter/VerSurveyResults Possibilidade de ver resultados do questiondrio

Na tabela 3.4 os endpoints de validacio criados vao permitir aos Recruiter’s criar novos can-

didatos,adicionar experiéncia a esses mesmo candidatos, vai ter possibilidade de ver a lista de
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candidatos vem como o seu perfil onde estard toda a sua informagdo apresentada, experiéncia,
questiondrios feitos e resultados. Para além disto conseguira gerar questionarios para determinado

candidato.

3.4 Metodologias e Ferramentas Utilizadas

Nesta sec¢do iremos apresentar a metodologia que ird ser utilizada durante o desenvolvimento

do projeto, seguidamente iremos abordar as tecnologias que serdo utilizadas.

3.4.1 Metodologia

Relativamente a metodologia que ird ser utilizada ird ser utilizada o SCRUM em conformidade
com a empresa, esta ¢ uma metodologia de desenvolvimento de software 4gil como mostra é
demonstrado na figura 3.1. Um dos principais objetivos utilizando esta metodologia é obter um

produto rapidamente com a maior qualidade possivel.

Ciclo da metodologia SCRUM

Scrum Meeting ' m“ 2‘“"““"5
Reunides ::hénas

Resultado do Sprint
- Produto ou funcionalidade
: W Conduida
: .
] Sprint Backlog
Product Badklog Lista de tarefas - r "

Funcionalidades Desejadas
2 é 4 Semanas

& a:

Figura 3.1: Ciclo da Metodologia Scrum

Foi decidido adotar esta metodologia visto que tornaria mais ficil a implementagdo, visto que

assim o projeto iria ser divido em ciclos com uma certa dura¢do, chamados Sprints. Com isto
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foram definidas as tarefas a dividir por cada ciclo o que tornou mais facil a sua validagdo no fim
de cada Sprint.[10]

3.4.2 Ferramentas Utilizadas

Abordando agora as ferramentas utilizadas para a construcdo da base de dados foi utilizada
0 Microsoft SQL Server 3.4.2.1, enquanto na implementac¢do da plataforma foi utilizada a fra-
mework web de ASPNET MVC 3.4.2.2.

3.4.2.1 Microsoft SQL Server

O Microsoft SQL Server é um sistema gerenciador de base de dados relacional, o que significa
que a informagdo criada e gerada na plataforma vai ser armazenada em campos ou tabelas criadas,
essa informacdo depois pode ser solicitada de varias maneiras, o que vai manter uma ligacio entre

a base de dados e a plataforma.[9]

3.4.2.2 ASPNET MVC

O ASPNET MVC ¢ uma framework de aplicacdes WEB, que utiliza o padrdo model-view-
controller”MVC)[18].

Com esta framework é possivel construir aplicacdes WEB através de 3 camadas 16gicas sdo
elas Model(Camada Légica), View(Camada de apresentacdo) e o Controller(Camada de controlo).
Seguidamente estas camadas serdo explicadas: A View é responsdvel por controlar toda a in-
terface, todo o conteido que serd apresentado ao utilizador da plataforma. O Model € respon-
sével por todas as acdes que serdo executadas através da camada de controlo(controller), isto quer
dizer que se preocupa com o armazenamento, manipulacdo e geracio de dados. O Controller
fazem a juncdo da View com o Model, pois interpreta as acdes de entrada, essas acdes sdo envi-
adas para o Model e View onde irdo ser realizadas as operagdes necessarias. Um diagrama
exemplificando a relagd@o entre estas camadas é apresentado na figura 3.2 , onde as linhas sélidas

representam interacdes diretas, e as linhas tracejadas representam as interacdes indiretas. [1]
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Figura 3.2: Diagrama do MVC



Capitulo 4

Implementacao

Neste capitulo serd apresentada a implementagdo usada para o desenvolvimento do projeto.

Inicialmente havera a exposicdo da base de dados, abordando as tabelas criadas e a explicagdo

dessas mesmas tabelas e as suas ligacoes.

A segunda parte é onde ird ser abordada a implementacdo da plataforma, demonstrando o

trabalho feito e as a¢des disponiveis na plataforma criada.

Na ultima parte do capitulo ird ser discutido a forma como foi elaborado o Web Crawler e a

explicag@o de como ird funcionar.

4.1 Base Dados

SurveyQuestion =

SkillCandidate

SurveyCandidate

Choices

25
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Figura 4.1: Diagrama da Base Dados

A base de dados foi implementada através do Microsoft SQL Server e abordada com a intengao
de guardar toda a informacgdo gerada pela plataforma WEB, para isso foi construida a base de
dados apresentada na figura 4.1, todas as tabelas presentes nesta base de dados permitirdo recolher
e guardar toda a informacao necessdria para o funcionamento correto da plataforma, seguidamente
iremos abordar a base de dados e clarificar as suas ligagdes, isso ird ser feito dividindo a base de

dados e explicando por as a¢des presentes na plataforma.

4.1.1 Estrutura das tabelas Users e Roles

Users
% UserlD Roles
username 7 RoleslD
email o o Mame
password
|Drole

Figura 4.2: Diagrama das tabelas Users e Roles

Comecaremos por abordar as tabelas Users e Roles presentes na figura 4.2, estas tabelas foram
criadas de modo a armazenar todos os utilizadores criados, para cada um desses utilizadores sera
definida uma role que pode ser Admin, Publisher ou Recruiter. Inicialmente é necessario adicionar
manualmente na tabela dos utilizadores um utilizador que ird ter a role de Admin, através dessa
role conseguird na plataforma registar novos Publisher’s ou Recruiter’s sendo que todos eles irdo
ficar armazenados na tabela Users com o devido atributo IDrole que permite fazer a ligagcdo a tabela
Roles de modo a identificar a Role pertencente ao utilizador. Dependendo da role do utilizador,

este podera fazer diferentes acdes.

4.1.2 Estrutura das tabelas das Questoes
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QuestionAnswer
% QuesionAnswerlD
IDquestion
value

VaiidResponss

Question
9 QuestoniD Choices
Name ? Choicel>

Skill

® skllD ~
O e descricao b= ChoiceText
IDskill IDquestion

Name ]
< >

IDlevel

Level
? Levelld

Name

Figura 4.3: Diagrama da estrutura das Questoes

Na figura 4.3, é apresentada a estrutura elaborada na base de dados para a criagdo da estrutura
das questdes que irdo ser colocadas nos questiondrios gerados, como verificamos na figura 4.3,
cada questao ird ter uma Skill e Level(Junior, Medium, Senior) associados, esta associacao existe
de modo a que quando o questiondrio for criado as questdes que serdo colocadas ao candidato
estardo de acordo com as skills do candidato e o seu nivel de experi€ncia. As tabelas Questio-
nAnswer e Choices servem para a criagdo do questiondrio onde serdo usadas para apresentar as
escolhas possiveis para cada questdo sendo que posteriormente irdo ser validadas através do atri-
buto ValidResponse presente na tabela QuestionAnswer sendo que se o valor for TRUE € porque

a escolha esta correta, se o valor escolhido for FALSE a escolha vai ser determinada como errada.

4.1.3 Estrutura das tabelas dos Candidatos
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SkillCandidate
T id_SkilCandidste
idl_skill

id_candidate

- Candidate
Experience -
F Candidst=lD
9 ExperiencelD N Level
2me
IDCandidate CO——G| § LevellD ~
- . dataNas
id_skill Name v
Email
yearsExperience < >
IDievel
CandidateQuestionResult SurveyCandidate

¥ CandidzteQuestionResuk ¥ SurveyCandidat=ID
IDsurvay IDsurvey

|Deandidate |Deandidste
IDgquasticn Resuht

isComect

Figura 4.4: Diagrama da estrutura dos Candidatos

Através da figura 4.4 poderemos ver a estrutura elaborada para a criacio do candidato e todas
as tabelas necessarias. Analisando a estrutura do candidato verificamos pela tabela Candidate
que € necessdrio usar novamente a tabela Level para associarmos um Level a cada candidato esse
Level pode ser Junior, Medium ou Senior, isto permite fazer a associagdo com as questdes que irdo
ser colocadas quando forem gerados os questiondrios, para além deste ponto verificamos através
das tabelas SkillCandidate e Experience verificamos que é feita a associacio a experiéncia do
candidato tendo em conta as suas skills. A tabela SurveyCandidate serve para armazenar todos os
questiondrios feitos pelo candidato, e o resultado obtido nesse mesmo questiondrio, dai surgiu a
necessidade da criacdo da tabela CandidateQuestionResult para desta forma ser possivel obter e
guardar o resultado da escolha feita pelo candidato para cada questio respondida. Através desta
estrutura € possivel obter e guardar todas as informagdes relacionadas com os candidatos, como
criar o questiondrio tendo em conta as suas skills e nivel de experiéncia, como visualizar todos os

questiondrios realizados.

4.1.4 Estrutura das tabelas dos Questionarios
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SurveyQuestion

¥ SurveyQuestionID

IDsurvey
IDguesticn
Survey CandidateQuestionResult
T SurveylD ¥ CandidasteQuestionResult
Mame |Dsurvey
URL k=3 e |Dcandidate
AnzwerTime |Dquestion
MumberQuestions isCorrect

SurveyCandidate
¥ SurveyCandidstelD
IDsurvey
IDczndidate
Result

Figura 4.5: Diagrama das tabelas da estrutura dos Questionarios

Analisando a figura 4.5 podemos ver a estrutura organizada para a geracdo dos questiondrios,
vemos através da tabela SurveyQuestion quais as questdes pertencentes ao questiondrio esta in-
formag@o é gerada e guardada no momento em que o questiondrio € criado para um determinado
candidato, essa informacdo ird ser guardada na tabela SurveyCandidate, através desta tabela fi-
card guardada a informacao de que o questionario criado foi respondido pelo candidato escolhido,
sendo que o objetivo € gerar questiondrios para um determinado candidato sendo que as ques-
tdes colocadas sdo associadas as carateristicas do candidato, para além disso utilizamos a tabela

CandidateQuestionResult para verificar o resultado de todas as questdes colocadas ao candidato.

4.2 Plataforma WEB

Nesta seccdo serd apresentada a plataforma criada, esta plataforma cumpre todos os objetivos

propostos no planeamento do projeto. O nome escolhido para a plataforma foi HardSurvey.

A analise e exposi¢@o da plataforma ird ser divida em partes, devido a existéncia de diferentes

roles, assim irdo ser expostas as agdes disponiveis para cada role existente na plataforma.
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A plataforma foi implementada usando a framework ASPNET MVC como foi referido em
3.4.2.2, sendo quepara isso foram criados os diferentes controllers, cada controller esta associado

a um role.[2]

4.2.1 Acoes Comuns

Comecando pelas acdes comuns existentes todas as roles conseguirdo efetuar o login, como é
apresentado na figura 4.6 ap6s o utilizador fazer login, dependendo do role em que estiver inserido

ird ter diferentes acdes como serd demonstrado.

Sign In

Username

Password

Figura 4.6: GUI-Login da Plataforma HardSurvey

4.2.2 Acoes do Administrador

Inicialmente ird ser necessdrio adicionar manualmente um utilizador com a role de Admin
na Base de Dados, para assim este ganhar as permissdes e poder efetuar as agdes iniciais para o
funcionamento da plataforma. Como dito anteriormente caso o utilizador tenha a role de Admin,
ird ser capaz de executar as acdes de registar publisher’s ou recruiter’s como € apresentado nas
figuras 4.7 e 4.8 , a informacao de registo de novos utilizadores ird ser guardada na base de dados.
A tnica forma de registar novos utilizadores apenas € possivel através de um utilizador com a role
de Admin.
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Register New Publisher

Insert Usermname

Insert email

Insert password

Reqgister

All data is required.

Figura 4.7: GUI-Registo de Novo Publisher na Plataforma
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Register New Recruiter
nsert Usemame

N3 ma

Register

All data is required.

Figura 4.8: GUI-Registo de Novo Recruiter na Plataforma

4.2.3 Acoes do Publisher

Aqui irdo ser apresentadas as acdes disponiveis a serem usadas pelos utilizadores com a role

de Publisher’s, bem como o seu funcionamento.

O publisher € o utilizador que estd responsavel por adicionar novas questdes e skills, sendo res-
ponsavel também por rever as questdes e se achar necessario fazer a sua eliminagao. Inicialmente
iremos abordar a forma como as questdes sdo adicionadas, sempre que um Publisher pretender
adicionar uma nova questio necessita obrigatoriamente de preencher qual a questdo, as opcdes
que essa questdo iré ter, a skill que corresponde a questdo a ser inserida, e o nivel de dificuldade
em que a questdo estd avaliada, sendo depois possivel adicionar uma descri¢do da questio, sendo
esta ndo obrigatdria, como exemplifica a figura 4.9 .

Toda a informacao adicionada € verificada antes de ser guardada na base de dados, visto que

podem haver campos que ndo foram preenchidos ou existir j& armazenada uma questio igual,
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poderemos verificar a forma como a verificagdo e armazenamento € feito na figura , para além de
ser criada a questdo todas as suas opgdes sdo guardadas nas tabelas QuestionAnswer e Choices,

que como foi referido em 4.1 pertencem a estrutura da questao.

Add New Cluestion

Insert Question

Insert Description

Skills:
C++ v

Add New SKill

Dificulty:

Junior v

Enter Comect Answer...
Enter wrong Answer...
Enter wrong Answer...

Enter wrong Answer...

Add New Question

Figura 4.9: GUI-Registo de Nova Questao
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{5tring.IsNullorEmpty (model. c'v.:trlarrw\ 3
Modelstate . AddmodelError (" getiame",
(db.Users.wWhere(x =»> X.Uusername ==

Modelstate. AddmodelError(”

{string.IsNullorEmpty(model . getiame]) )
h'lux.lelh'tatv.: AddModelError(™: ct”, "Required field");

(5tring.IsNullorempty(model . getName) )
h'lu}delh'tatv.-_- Addmodel Error("wrongl”, "Reguired fie

{tring.IsNullorEmpty(model . getiame) )
Modelstate. AddModel Error(“wrong2”, "Required fie

(5tring.IsNullOrEmpty (model . getiame) )
Modelstate. addModelError(“wrong3"”, “Required field"});

{Modelstate. IsWalid)

Question novo = ne -

nNovo. Name = m:d&l.getﬂume,
novo.descricao = model.getDescricao;
novo.IDskill = model.getIDskill;
novo.IDlevel = model.getIDlevel;
db.Questions. Insertonsubmit{nowvo) ;
db.submitChanges(};

Figura 4.10: Implementacgao da verificacdo e registo de nova questao na base de dados

O publisher além de adicionar as questdes, poderd adicionar novas skills na base de dados, para
fazer esta acdo existem duas maneiras, uma ¢é adicionar através da GUI criada para acrescentar
novas skills, outra forma € utilizando uma janela pop-up que pode ser aberta quando o Publisher
esta a adicionar uma nova questao, figura 4.11, para assim nio ser necessdrio fazer a navegacao
para a pagina de adicionar uma nova skill. A skill inserida na GUI € verificada de modo a prevenir

duplicacdes de skills, figura 4.12.
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Add New Skill

Add New Skill

Figura 4.11: GUI-Pop-up adicionar nova skill

IsNullorEmpty
hk:delhtatn: AddMmodelError d
(db.skills.Where(x =» x.Name == skill)

Modelstate. AddmodelError (™ ] 'skill alr

(Modelstate. Isvalid)

L nowvo
V. Name =

EE

Figura 4.12: Implementacdo de verificacdo e armazenamento de nova skill na Base Dados

Para além do ja referido, o Publisher poderd ver a lista de questdes registadas e remové-las

como mostra na figura 4.13.

Registered Questions

Question Description Skill Dificulty

Constant variables can be created in CPP by using C++ Junior Delete Question
are used for generic programming. C++ Junior Delete Question

Which of the following converts a type to a signed byte type in C#? c# Medium  Delete Question

Which of the following operator creates a pointer to a variable in C#? Cc# Junior Delete Question

What is the output of the following? print("Hello {name1} and {name2}" format(name1="foo’, name2="bin’}) Python  Junior Delete Question

Figura 4.13: GUI-Questdes Registadas

4.2.4 Acoes do Recruiter

Abordando as agdes que poderdo ser efetuadas pelo recruiter, o recruiter é o utilizador que

ficard responsavel por adicionar todos candidatos e todas as suas carateristicas que se encontram
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na fase de recrutamento e gerar os questiondrios que serdo feitos por cada um deles, esses questi-

ondrios sdo gerados com base nas carateristicas de cada candidato.

Poderemos verificar através da figura 4.14, que o Recruiter tem acesso a uma lista de can-
didatos, sendo que pode aceder ao perfil de cada um dos candidatos registados, onde consegue
verificar a experiéncia de cada candidato, os resultados obtidos em questiondrios feitos anterior-
mente, € gerar um novo questiondrio para esse mesmo candidato, um exemplo é mostrado na figura
4.15. Além de ter toda a informacgado do candidato consegue ver os detalhes de cada questiondrio,

conseguindo assim verificar quais as questdes que foram respondidas corretamente e as incorretas.

Ver Lista Candidatos

Name Email
Bruno Coelho bruno@gmail.com

Nuno Ferreira Costa nuno_costa@gmail com

Figura 4.14: GUI-Lista dos Candidatos Registado

Candidate Profile Experience(Add Experience)

Name: Bruno Coelno -
Skill Years
Emalil: brunocoelho@gmail.com Experience

Birth Date: 31/03/1996 00:00:00 .
C# 1

G+ 1

Python 1

Generate Quiz

Results

Survey Name Result

Figura 4.15: GUI-Perfil do Candidato

Relativamente a parte de gerar o questiondrio depois de o utilizador gerar questiondrio € des-
locado para uma pagina, como mostra a figura 4.16, onde ird colocar os dados do questiondrio a
ser criado, depois da informacdo ser preenchida € gerado o questiondrio, como exemplificado na
figura 4.17. Para esta geragdo do questiondrio ser feita de acordo com as carateristicas de cada
candidato foi necessario criar um método capaz de escolher apenas as questdes que estivessem
de acordo com o nivel de experiéncia do candidato e as skills por ele praticadas, esse método é

apresentado na figura 4.18.



4.2 Platatorma WEB

Quiz Informations

Insert Quiz Name

Insert Number of Questions

Insert Limit Time

Create Quiz

Figura 4.16: GUI-Informacao necessdria para gerar questiondrio
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Time Left: 03:59 minutes!

Constant variables can be created in CPP by using

enum
#define

All of these
const

are used for generic programming.

Templates
Virtual Functions
None of these
Inheritance

Which of the following operator creates a pointer to a variable in C#7?

&
sizeof

typeof

0 Submit Quiz

Figura 4.17: GUI-Questiondrio Gerado

didateld =- model.CandidateID):
idlevelcand = cand. IOV

idate
andidate]

_value)).Tolis

view(questions):

Figura 4.18: Método criado para obter questdes

Para obter o resultado do questiondrio, foi criada uma fungdo AJAX figura 4.19, onde é feita a
correcdo de cada uma das questdes colocadas no questiondrio, que é executada apds o questionario
ser submetido o que permite ao candidato verificar quais as questdes que errou e para cada uma
delas qual a resposta correta,como € exemplificado na figura 4.20 , para além disso essa informacao
é enviada para o controller(RecruiterController) de modo a que toda a informacdo seja armazenada

na base de dados.
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aelt_langth; e }

Figura 4.19: Fungdo AJAX

Constant variables can be created in CPP by using

const

® enum
Al of these
#define

T Incorrect answer - The Good Answer is All of these

are used for generic programming.
Inheritance
® Templates

irtual Functions
Mone of these

O Correct answer

T Submit Quiz

Figura 4.20: GUI-Questiondario Corrigido

4.3 Implementacao Web Crawler

Para implementacio do web crawler foi implementado um novo projeto onde foi usado o Htm-
1AgilityPack [7], que permite a extracdo da informagado pretendida dos websites. Relativamente
ao funcionamento do crawler, inicialmente é aberta uma janela da linha de comandos a pedir a
informacao referente a pagina, como o URL do website de onde se pretende retirar a informagao
e os elementos onde as questdes e respetivas respostas se encontram de modo a percorrer todo

o website e retirar a informacao pretendida [19]. No fim é gerado um documento com toda a
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informacdo retirada de modo a que o utilizador, neste caso um Publisher ver todas as questdes re-
tiradas e assim decidir se pretende adicionar essa questdo na plataforma. Para retirar a informagédo

pretendida foi criada uma classe apresentada na figura 4.21.[13]

= questionSearch

Mame - string
Description © string
CorrectChoice : string
Choice : string
Choice? - string
Choiced © string
Choiced - string

Figura 4.21: Classe QuestionSearch



Capitulo 5

Validacao

A validacdo do projeto foi feita através do teste de varios cendrios, para isso foram criados

vdrios user stories de modo a ser possivel validar as vérias funcionalidades da plataforma.

5.1 User Stories

Para se realizar a validacdo da plataforma foram criadas as user stories, presentes na tabela

5.1. Seguidamente serdo implementados os cendrios de forma a validar todos os user stories.

Tabela 5.1: User Stories

’ #US ‘ User Story

Como Admin, eu quero registar novos Publisher’s/Recruiter’s

Como Publisher, eu quero adicionar questoes

Como Publisher, eu quero adicionar skills

Como Publisher, eu quero visualizar a lista de questoes existentes

Como Recruiter, eu quero registar novos candidatos

Como Recruiter, eu quero visualizar o perfil do candidato criado

Como Recruiter, eu quero adicionar uma nova experiéncia ao candidato

Como Recruiter, eu quero gerar um questiondrio para determinado candidato

O | X[ Q|| N | B |WLIN| =

Como Recruiter, eu quero verificar os resultados dos questiondrios
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5.2 Validacao

Para efetuar a validacdo da plataforma foram criados vdrios cendrios de modo a confirmar
todos os user stories existentes na tabela 5.1. As user stories foram sendo validadas durante a
implementacdo da plataforma, sendo que quando se obteve a plataforma final todas as user stories

foram revistas e testadas novamente de modo a puderem ser validadas.[20]

5.2.1 Validacao das User Stories do Administrador

Relativamente as user stories pertencentes ao administrador, a #US1, ird ser criado um cendrio
de registo de um novo Publisher ou Recruiter, apenas serd efetuado um cendrio visto que o registo

para qualquer um deles é semelhante.

Inicialmente o Admin necessita de escolher que pretende registar como é mostrado na fi-
gura 5.1, depois de selecionar o registo que pretende ird ser apresentada a GUI, figura 4.8, com
todos os dados necessarios para efetuar o registo de um novo utilizador, sdo esses username,
email e password. Para este cendrio iremos registar um novo Recruiter, iremos utilizar o User-
name:Recruiter123, email:recruiter @outlook.com e a password:recruiter147, figura 5.2, seguida-
mente o Admin necessita de clicar no botdo "Register”"de modo a ser criado um novo Recruiter,

que poderd efetuar o seu login e executar as agdes possiveis.

Register Publisher

Register Recruiter

Figura 5.1: GUI-Menu de Opcdes do Administrador
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Reqgister New Recruiter

recruter1iz3

recruiter@outiook.com

BRI

Reqgister

All data is required.

Figura 5.2: GUI-Registo de Novo Recruiter

Através deste cendrio foi possivel validar a user storie referente ao administrador sendo esta

baseada no registo de novos utilizadores com o role de recruiter ou publisher.

5.2.2 Validacao das User Stories do Publisher

Para efetuar a validacdo das user stories referentes ao publisher foi criado um cendrio que
possibilita a validacdo de todos.

Neste cenario depois de ser efetuado o login pelo Publisher ele tem diversas acdes que pode
efetuar,figura 5.3, sendo que o utilizador seleciona "Add Question", serd apresentada a GUI, figura
4.9, onde a informacao pedida € a questdo, descricao sendo que esta ndo € obrigatoria, skill, nivel
de dificuldade, e as escolhas possiveis para a questdo. Neste cendrio iremos preencher os dados
pedidos como € mostrado na figura 5.4, depois dos dados estarem todos preenchidos o Publisher
clica no botdo "Add New Question", o que leva a que a questdo seja armazenada na base de dados
e possa ser usada nos questiondrios. Depois é possivel visualizar todas as questdes registadas
abrindo menu de agdes, figura 5.3 e escolhendo a opcdo "See Registered Questions", onde serd

apresentada a GUI, figura 4.13 onde podem ser visualizadas todas as questdes, e onde podem
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ser apagadas bastando apenas clicar em "Delete Questions", através do cendrio apresentado foi

possivel validar as user stories US2 e US4, referentes aos publisher’s

Relativamente ao cendrio de adicionar uma nova skill o Publisher no menu das suas opcdes
escolhe a opcao "Add Skill"ou insere uma nova questio através da GUI de adicionar nova questio
onde surge uma pop-up para adicionar uma nova skill, o cendrio aqui criado é através do menu
de opc¢des sendo que depois de ser selecionado pelo utilizador(Publisher), é preenchido de acordo
com a figura 5.5, depois € clicado o botdo "Register"que permite que a skill seja armazenada, com

este cendrio € satisfeito o US3.

Add Question

See Registered Questions

Add Skill

Figura 5.3: GUI-Menu de Opc¢des do Publisher
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Add Mew Cuestion

What iz comect syntax for main method of

Insert Descriplion

=kill=s:
Javs o

Add New Skill

Dificuliy:

public static woid main{String[] angs)

public static int main{String[] args)

public int main{String[] args)

Mome of these

Add New Question

Figura 5.4: GUI-Preenchimento Nova questao
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Register

All data is required.

Figura 5.5: GUI-Preenchimento Nova Skill

Com os cendrios foi possivel validar todas as user stories referentes aos publishers.

5.2.3 Validacao dos User Stories do Recruiter

Para validar as user stories do Recruiter, vai ser criado um cendrio que consiste em adicionar
um novo candidato, ver o perfil desse candidato, gerar um questiondrio para o candidato criado, e

ver os resultados relativos a esse questiondrio.

Inicialmente mostrando o menu de opcdes do Recruiter, figura 5.6, sendo que o Recruiter
seleciona a op¢do "Add Candidate", que serd preenchida de acordo com a figura 5.7, depois de
clicar no botiao "Register"é automaticamente apresentado o perfil do candidato criado, figura 5.8
, embora € possivel aceder a esse perfil usando o menu de op¢des e a op¢ao "See List of Candi-
dates"onde s@o apresentados todos os candidatos registados, figura 4.14. Depois de visualizar o
perfil do candidato é necessario adicionar as experiéncias do candidato, clicando em "Add Expe-
rience'"no perfil do candidato, onde serd preenchida a informacdo pedida de acordo com a figura
5.9, depois de ter o perfil do candidato completo o Recruiter poderd gerar um questiondrio para o
candidato escolhido carregando em "Generate Quiz", onde serd terd de preencher todos os dados
referentes ao questiondrio, figura 5.10. Depois de ser gerado e respondido pelo candidato, o resul-
tado geral € apresentado no perfil do candidato, sendo que é possivel verificar o resultado de cada

questio pertencente ao questiondrio efetuado, como € mostrado na figura 5.11.

Através do cendario descrito todas as user stories referentes ao Recruiter foram validadas com

SucCesso.
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Add Candidate

See Lizt of Candidates

Figura 5.6: GUI-Menu de Opc¢des do Recruiter
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Reqgistar Novo Candidato

MNuno Ferreira Costa

nuno_costaf@gmail.com

Data de MNascimento:

15/05/1990

Level:

Reqgisier

All data is required.

Figura 5.7: GUI-Registo de Novo Candidato

Candidate Profile Experience(Add Experience)
Name: Nune Ferreira Costa skl Years
Email: nuno_costa@gmai com Experience

Birth Date: 15/05/1880 00:00:00

Survey Name Result

Figura 5.8: GUI-Perfil Candidato Criado
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Mew Experience

Skills:

Figura 5.9: GUI-Adicionar nova experiéncia

Cluiz Informations

Surveyl

4

Figura 5.10: GUI-Informacao do questionario
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Results of Quiz

Questions Question Result
Constant variables can be created in CPP by using Wrong

are used for generic programming wrong

Constant variables can be created in CPP by using Wrong

are used for generic programming Correct

Figura 5.11: GUI-Resultados das questdes

5.3 Conclusao

Durante este capitulo foram encenados varios cendrios de modo a ser possivel fazer a vali-
dacdo de toda a plataforma, todos estes cendrios foram verificados em conjunto com a empresa

Winprovit, através deles podemos afirmar que a plataforma cumpre com todos os objetivos pro-
postos inicialmente como € referido em 1.4. [5]



Capitulo 6

Conclusoes e trabalho futuro

6.1 Satisfacao dos objetivos

Relativamente aos objetivos propostos em 1.4 de modo a combater os problemas identificados,
foi implementada uma solucdo através de uma plataforma que gera questiondrios de recrutamento,
foi implementada para tornar possivel a avaliacdo das capacidades dos candidatos para determi-
nado cargo, os questiondrios gerados estardo sempre de acordo com o nivel de experiéncia e as
skills do candidato, esta associacao foi obtida através da classifica¢fo por dificuldade das questdes

colocadas.

Outro dos objetivos propostos foi a implementa¢do de um Web Crawler, este objetivo foi
concluido através da implementacdo de uma solugdo capaz de retirar informacao bastando apenas
fornecer a aplicacdo do web crawler um link, e identificar os elementos em que a informacdo que

se pretende retirar se encontram.

A validagado da plataforma foi efetuada em conjunto com a empresa Winprovit que testou todas

as funcionalidades, e aprovando todo o projeto, cumprindo os objetivos inicialmente propostos.

6.2 Trabalho Futuro

Este projeto contribui para o inicio de uma plataforma de recrutamento que podera ser utilizada
por vdrias empresas. Como trabalho futuro poderd ser implementado um algoritmo de avaliacdo
automadtica das questdes, adicionar questiondrios de escrita de cédigo, e um melhoramento na

implementacio da solucdo do web crawler.
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6.2.1 Algoritmo Avaliacio Automatica das Questoes

Abordando este ponto que poderd ser trabalhado no futuro, com este algoritmo ird ser possivel
ajustar automaticamente a dificuldade das questdes, para isto iria ser necessario a implementacao
de um algoritmo que reuni-se a percentagem de acerto das questdes, através dessas percentagens
iria ser feito um ajuste para um nivel de dificuldade mais elevado ou mais pequeno. Como dito
anteriormente este ajuste poderia ser feito através da percentagem de acerto, por exemplo caso
uma questdes tenho uma percentagem de acerto acima dos 90% e a questdo estar avaliada com
o nivel de dificuldade elevado, tendo em conta o grande acerto essa questdo poderia ser alterada

para um nivel mais baixo, 0 mesmo para o contrario do exemplo dado.

6.2.2 Escrita de Cédigo

Outro ponto que poderd ser melhorada € adicionar questiondrios que além de conterem ques-
tdes tedrico-praticas como os que sdo apresentados neste projeto, adicionar além dessas, ques-
tdes em que o candidato necessita-se de implementar cddigo que iria ser corrigido utilizando um
algoritmo implementado, de modo a ser possivel avaliar mais capacidades relacionadas com o

candidato.

6.2.3 Melhoramento Web Crawler

Para existir um melhoramento e facilidade de obter questdes automaticamente poderia ser
implementadas mais funcionalidades ao Web Crawler ja implementado, algumas dessas solugdes
podera ser o facto de tornar possivel o fornecimento de varios links e os seus respetivos elementos,
numa GUI mais completa e simples, outro ponto € tornar a execugdo do bot do web crawler

automatica sendo que j4 estariao definidiso os elementos para cada URL adicionado.
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