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Introdução
SYSCOMA é um projeto open-source baseado na Internet para o gerenci-
amento de competências.

Motivação
Em grandes empresas, com quadro de centenas de funcionários, é comum
o surgimento da necessidade de se encontrar um funcionário conhecedor de
determinado assunto ou especialista no mesmo. O modus operandi de tais
empresas que não possuem um software espećıfico que poderia auxiliá-las
nessa tarefa é, em geral, a análise de curŕıculos impressos e conhecimento
pessoal. O sistema aqui proposto não visa substituir totalmente o jul-
gamento humano, mas auxiliá-lo restringindo o número de pessoas que
devem ser examinadas com mais detalhe.

Dado, Informação, Conhecimento e
Competência

Este projeto é baseado em [1], onde é definido o que são e como funci-
onam matrizes de competência e de onde são tiradas a maior parte das
definições e caracterizações a seguir.
• Dado é ”uma seqüência de śımbolos quantificados ou quantificáveis”.
• Informação ”é uma abstração informal (isto é, não pode ser

formalizada através de uma teoria lógica ou matemática), que está na
mente de alguém, representando algo significativo para essa pessoa.”

• Conhecimento é uma ”abstração interior, pessoal, de alguma coisa
que foi experimentada por alguém.”

• Área de conhecimento indica uma área da atuação humana, para
a qual se aplicam certas habilidades em sua execução.

• Competência é uma ”capacidade de executar uma tarefa no ’mundo
real’”e é caracterizada ”como a confluência de uma habilidade em
uma área de conhecimento, com a respectiva representação matricial”.

• Matriz de Competência é o agrupamento em forma de matriz das
áreas de conhecimento (representadas nas linhas) que possuem as
mesmas habilidades (colunas). Cada pessoa da empresa tem uma ou
mais matrizes de competência. Em cada célula de uma matriz é
inserido um grau de competência, que pode ir desde uma simples
informação até um valor indicando uma grande competência.

Mais sobre matrizes de competência
A tabela a seguir é um exemplo simples e bem caracteŕıstico de uma
matriz de competência de ĺınguas estrangeiras, onde inglês e francês são
áreas de conhecimento, leitura, escrita e conversação são habilidades, e as
competências são fluente, intermediário, iniciante e nulo. Esses dados são
comumente vistos em curŕıculos e cadastros de empresas.

Leitura Escrita Conversação
Inglês Fluente Fluente Fluente

Francês Iniciante Nulo Intermediário
Italiano Intermediário Intermediário Avançado

Tabela: Exemplo de Matriz de Competência

Arquitetura e design

Modelo conceitual de dados
Uma matriz de competência possui áreas de conhecimento como colunas
e habilidades como linhas; para cada habilidade há uma lista de valores
posśıveis; cada combinação entre área de conhecimento e habilidade de
uma mesma matriz é uma célula da matriz de competências; cada pessoa
pode ter atribúıdo um valor, dentre os posśıveis, em cada célula de cada
matriz; uma pessoa participa de um grupo e um grupo possui um gerente,
também um grupo pode ter subgrupos. Assim chegamos no seguinte mo-
delo conceitual.

Figura: Modelo Conceitual de Dados seguindo o padrão de [4]

Estilo arquitetural

A decisão pelo uso do arcabouço Rails implica em um conjunto de de-
cisões arquiteturais segundo a definição de estilo arquitetural de [6]. Essas
decisões incluem:
• Padrão de projeto Active Record, que funciona como um wrapper de

banco de dados orientado a objetos para banco de dados relacional,
tornando o sistema quase independente de qual SGBD está sendo
usado;

• Padrão de projeto Model2 (a.k.a. MVC2 ou Rails MVC) para a
organização das camadas do sistema;

• Padrão arquitetural RESTful para a comunicação cliente-servidor;
• Geração de código para os passos iniciais do sistema e modelagem dos

dados;
• Prinćıpio ”DRY”(não repita você mesmo), acompanhado de várias

funcionalidades para repetir o ḿınimo de código posśıvel.
• Prinćıpio ”Convenções sobre configurações”, para facilitar o processo

de decisões arquiteturais, de desenvolvimento e para que qualquer
outro desenvolvedor Rails possa entender facilmente o código
desenvolvido.

• Conjunto de bibliotecas disponibilizando ferramentas para testes,
internacionalização, envio de mensagens, tratamento de erros, entre
outras funcionalidades.

Metodologia

O desenvolvimento do projeto foi feito em três etapas. A primeira foi a
procura por referências para conhecer mais sobre gerenciamento de com-
petências e conhecer outros sistemas similares. A segunda foi o planeja-
mento arquitetural, onde foi definido o modelo de dados e foi decidido o
desenvolvimento com Ruby on Rails. A terceira foi o desenvolvimento em
si.
No desenvolvimento foram usadas técnicas derivadas de programação ex-
trema, como TDD (desenvolvimento dirigido a testes) e baby steps (dividir
o desenvolvimento em pequenas evoluções, registradas por um controle de
versões, no caso GIT). Foi usada também uma ferramenta para verificar o
quanto do código está coberto por testes, que, no momento deste poster,
era de mais de 97% do código.

Resultado

O resultado obtido é um sistema de gerenciamento de competências com
cadastro e login de usuários, gerenciamento de equipes, criação e geren-
ciamento das definições das matrizes de competência, preenchimento das
matrizes dos usuários e busca de usuários a partir de suas competências.
A busca pode ser feita com critérios de graus de competência envolvendo
várias matrizes. O resultado é exemplificado abaixo com as três principais
funcionalidades.

Figura: Tela de criação e edição de matrizes

Figura: Tela de exibição de uma matriz preenchida

Figura: Tela de busca avançada de pessoas satisfazendo critérios de
competência

Figura: Tela de exibição dos resultados de busca

O sistema é fácil de ser instalado, com poucos comandos. É fácil de ser
entendido, pois segue os padrões de projeto usados pelo arcabouço Rails
e a sintaxe fácil de ser lida do Ruby. O uso é por meio de um navegador,
podendo ser acessado pela Internet ou por uma intranet.

Futuro

Algumas tarefas não puderam ser conclúıdas a tempo e precisam ser feitas
para ter o sistema em uso.
A tarefa mais importante para a próxima fase do projeto é fazer um ma-
peamento de competências em alguma área ou empresa. Uma sugestão
seria mapear as necessidades do CCSL.

Conclusão

Com esse trabalho foi posśıvel treinar diversas técnicas de desenvolvimento,
aprender a colocar em produção um sistema baseado na Internet e colocar
em prática diversos conceitos sobre computação aprendidos dentro e fora
do curso.
O sistema resolve o problema ao qual se propõe e é fácil de ser insta-
lado e usado por empresas e por qualquer pessoa. O código é fácil de ser
entendido, modificado e estendido.
Com o uso desse sistema é posśıvel, de modo prático, rápido e fácil, acele-
rar o processo de seleção interna de funcionários, de busca por habilidades
incomuns, mas necessárias em uma empresa, de avaliação de funcionários,
de seleção dos funcionários capazes de dar treinamento e dos que o neces-
sitam.
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