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RESUMO

A gestdo das empresas bem como da sociedade estdo centradas no
conhecimento que ambas possuem acerca dos seus negoécios, das regras que
regem seu contexto, das for¢cas externas e internas que atuam em seu meio
ambiente. A necessidade do conhecimento estd cada vez mais evidéncia. Os
sistemas, métodos, cultura e valores estdo afetando os negdécios que exigem o
continuo melhoramento do conjunto de processos de sua gestdo. As solucdes
focadas nos clientes levam empresas abusca de solugbes, garantido em parte
pelas inovacbes e pela criatividade sempre centrada no novo, ou seja, no
conhecimento. Face ao exposto, a metodologia utilizada para apresentar este
trabalho concentra-se em um exame critico das grades curriculares, do perfil e do
objetivo dos cursos de ciéncia da computacdo, sendo uma pesquisa aplicada,
qualitativa e descritiva. Baseado neste modelo, este trabalho apresenta uma
sugestdo de reformulacdo da grade curricular para os cursos de ciéncia da
computacado das instituicbes de ensino superior, para que agreguem uma Visao
focada na busca deste conhecimento, com a indicacdo de elementos que
determinam o sucesso, as tendéncias e a possivel filosofia do futuro
empreendedor, tanto das empresas como da sociedade. Apresenta também as
ferramentas que podem garantir o conhecimento como produto, a necessidade do
desenvolvimento da inteligéncia empresarial, os capitais do conhecimento e as
estratégias que podem levar as instituicdbes de ensino superior a reformular a
grade do curso com o propdésito de incrementar o valor dos produtos e servigcos
ligados a area computacional, que depende cada vez mais do percentual de
inovacao, tecnologia e inteligéncia a ela incorporada.

PALAVRAS-CHAVE: Conhecimento, Sociedade, Ciéncia, Computacédo, Produto e

Inovacéao.
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ABSTRACT

The companies and society management are centered in their own knowledge
about the business, context rules and the internal and external strengths that act in
their environment. The necessity of knowledge is more and more in evidence. The
systems, methods, cultures and values are affecting the business that demand a
continuous improvement of its management process. The solutions, focused in the
clients, lead the companies to look for solutions, guaranteed in parts by the
innovations and by the creativity, but centered always in the “new”, in other words,
centered in the knowledge. Face of the exposed, the methodology used in this
project focus in a critical exam over the curriculum, profile and objectives of the
computer science courses, being a diligent, qualitative and descriptive research.
Based in this model, this research shows a suggestion of a curriculum change for
the University Computer Science courses, with a view focused in the search of this
knowledge, indicating some elements which determine success, tendencies and a
possible future enterprising philosophy, such as in companies as in society. This
research also shows the tools that can guarantee knowledge as results, the
necessity of the business intelligence development, the support of knowledge and
the strategies that can help the Universities to change their Curriculum in order to
build up their products and services value connected to the computer and

information area, that depends on their innovation, technology and intelligence.

KEY WORDS: Knowledge, Society, Science, Computation, Product and

Innovation.
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1. INTRODUCADO.
1.1 Contextualizagéo.

Ao ingressar em uma instituicho de ensino superior, 0s estudantes
deparam-se com um novo universo a ser encarado, dominado e principalmente
aceito para que se tornem membros de uma sociedade suscetivel a mudancas.
Esse € o inicio das alteracdes e inovacdes em sua personalidade e de sua
concepgao como membro produtivo e agente de transformacdes. Os efeitos dessa
mudanca causam uma revolucdo da sua consciéncia critica para com os valores
apresentados pela sociedade e pelas instituicbes de ensino, principalmente
guando a instituicdo é nova e apresenta um curso em fase de transformacéo de
grade curricular e atualizagéo tecnoldgica de planos de curso.

Segundo os anais dos cursos de qualidade promovidas pela Sociedade
Brasileira de Computacdo (SBC), a revolucdo do conhecimento continua
sendo impulsionada por novas tecnologias e nova engenharia de
produtividade, o que resulta em uma revolucdo de mentes e idéias. Nao ha
como ignorar os avangos tecnoldgicos nem como ficar preso a tradicbes de
ensino e aprendizagem. A universidade teve sua origem ligada a
disseminacao do conhecimento e das economias, bem como dos agentes
atuantes da sociedade, os quais sao baseados totalmente nelas.

As instituicdes de ensino superior (IES) adaptam-se com dificuldade &
novas realidades tecnoldgicas e produtivas, deparando-se com questdes que
vao desde a motivacdo de seus alunos com novos instrumentos e meios
auxiliares de aprendizagem até a efetiva conclusdo de um curso de graduacéao
com real aproveitamento de cultura e aprendizado.

O que se observa, segundo 0s mesmos apontamentos dos cursos de
gualidade da Sociedade Brasileira de Computacdo de 2000 e 2001, é uma
mudanca emergente no ensino em nosso pais. As novas tecnologias de
ensino poderdo disponibilizar novos ambientes com novas caracteristicas
como a comunidade virtual de aprendizagem, que permitira maior

flexibilidade, seguranca, conveniéncia; apoio e participacdo mundial em
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discussfes de idéias e teses, proporcionados pela internet: videoconferéncias;
treinamentos via realidade virtual, abertura de espacos culturais e fusao de
ideais universitarios com empresas privadas e publicas no desenvolvimento
de novos projetos de pesquisa. De acordo com Gomes, Cavalcanti e Pereira
(2000), os artigos publicados poderdao aumentar o alcance dos periédicos,
dando maior rotatividade, e atingem um publico muito maior com o
interligamento dos assuntos, podendo criar uma vasta biblioteca interligada
com distribuicdo a nivel mundial.

1.2 Justificativa e Importancia do Trabalho.

Diante do contexto apresentado, o futuro cenario do ensino nas
Universidades do Parand, e principalmente da capital, podera estar envolvido
em discussbOes eletronicas, interligadas por computadores, agilizando o
processo produtivo das mesmas, onde um dos maiores impulsionadores dessas
grandes mudancas a que estamos assistindo €, de acordo com o relatério da
Organizacdo para Cooperacdo e Desenvolvimento Econdémico (1998), uma
confluéncia de diferentes tecnologias, incluindo o desenvolvimento de
semicondutores, computacao, software e telecomunicacdes. Esta convergéncia é
um traco essencial da nova economia e € a responsavel pela criacdo de diversos
produtos e servicos inovadores que estdo modificando de modo irreversivel a
maneira como 0S hegocios sdo concebidos e gerenciados. Desta forma, os
problemas (mateméaticos, ecoldgicos, sociais...) poderdo estar sendo
divulgados a velocidades imensas, e solugcbes a esses desafios poderédo
surgir na mesma proporgao, acarretando ganhos de producgao.

A questdo em particular é se as instituicbes estao preparadas para
aceitar e absorver ndo somente as novas tecnologias, mas a mudanca de
cultura direcionada aemergente preocupacao pelo conhecimento, que podera
ser facilitado pela alta rotatividade de conteddos proporcionada pela
semestralidade de cursos e adaptacao de novos conteudos programaticos nos
planos de aula, um paralelo ao compararmos com os estilos de geréncia das
organizacdes apresentadas por Kotler (2000) no desenvolver deste trabalho.
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Como garantir a produtividade no aprendizado dos alunos em um centro
universitario novo é outra questdo a ser proposta, bem como coordenar
atividades direcionadas ao aumento da qualidade do ensino da informatica em
uma sociedade suscetivel a mudangas. Outra questdo a ser abordada diz
respeito a qual a grade curricular a ser apresentada pela universidade a seus
alunos (ou a sociedade) que garanta a compatibilizacdo das tendéncias
futuras da nossa economia e da nossa comunidade, relacionadas ao processo
de ensino. O estudo e levantamento do perfil a ser tracado para os futuros
atores desta comunidade bem como a questdo de como humanizar
cientificamente a sociedade da informatica € também a énfase data neste
trabalho. Um confronto destas tendéncias com os contrastes que as mesmas
poderdo trazer, como a vulnerabilidade de conquistar um diploma, a continua
melhoria do curriculo de um centro universitario novo, até onde pode ir 0 uso
de tecnologias informatizadas e até onde isso afeta o aprendizado continuo
de um ser humano e de sua produgdo como méo-de-obra. Os alunos novos,
geralmente trabalhadores no periodo diurno, que procuram agregar
conhecimentos frequentando um curso de informatica noturno com aulas
expositivas (praticas e tedricas), realmente estimulam a criatividade e o
desenvolvimento racional dos mesmos, mexendo com seu intelecto produtivo,
ou o que falta € mais concentracdo no estudo, com apoio a mudancas de
comportamento, dos estimulos e motivacdo para o aprendizado. A resposta
pode ser sugerida quando estudado o foco de qual plano politico pedagdégico
de um curso de informatica - especificamente de Ciéncia da Computacao -
podera contemplar estas necessidades, que convergem no interesse social e
econdmico da nossa comunidade e de nosso pais.

A proposta de um processo de ensino de informatica diferenciado a ser
ofertada em um centro universitario novo no contexto universitario, na formacéao
dos novos cientistas da computacao, visa a compatibilizar o futuro cenario do
ensino com as tendéncias do uso da informatica, das telecomunica¢des, da
producédo de software e hardware; bem como apontar os impactos (pontos fortes e

fracos) dos novos ambientes de producdo de mao-de-obra humanitaria e os
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contrastes destas tecnologias e processos de ensino-aprendizagem com 0S
projetos pedagoOgicos anteriores ao proposto na universidade em questdo,

objetivando o processo de transformacao de seus alunos.

1.3 Objetivos.
1.3.1 Objetivo Geral.

O objetivo geral deste trabalho é apresentar uma proposta de
adaptacdo de uma grade curricular de um curso de Ciéncia da Computacao
gue contemple as necessidades modernas de gerir o conhecimento, de modo
a contribuir para o desenvolvimento do processo de ensino da computagao em
um centro universitario novo.

Propor & instituicbes de ensino superior a oferta a sua
direcdo/coordenacdo de sugestdes para facilitar o acompanhamento constante
das inovacdes do cenario tecnoldgico em que estd contextualizada, visando a
adaptar o corpo discente & novas tendéncias da sociedade e do mercado de

trabalho.

1.3.2 Objetivo Especifico.

Coletar dados referentes & grades curriculares dos cursos de Ciéncia da
Computacao das principais instituicbes de ensino superior do pais e, através da
analise das mesmas, examinar, classificar e apresentar idéias, processos e uma
grade curricular contemplada por planos de aula que se adaptem ao perfil do
futuro profissional de informatica na sociedade gerida pelo conhecimento, tendo o
curso de ciéncia da computacdo de uma instituicAo de ensino superior como
ferramenta que garanta o aumento da qualidade, competitividade e produtividade
de organizacdes privadas ou publicas.

Assim, esta instituicdo de ensino superior podera visar o aperfeicoamento
de seus projetos pedagogicos de computacdo na producdo de conhecimento

gualificado, obtendo vantagem competitiva, aperfeicoando o processo de ensino e

Conhecimento e Educacdo em Computagéo Pag. 14




a formacé&o de seus alunos, flexibilizando e adaptando sua grade de computacao

& novas tendéncias do mercado globalizado, mas ndo menos localizado.

1.4 Método de Pesquisa.

A pesquisa do presente projeto concentrar-se-a em um exame critico das
grades curriculares, do perfil e do objetivo dos cursos de Ciéncia da Computacéo
das principais instituicbes de ensino superior do nosso pais - federais e
particulares. Numa analise delas e em confronto com a realidade da sociedade de
computacao, a que se refere os anais da Sociedade Brasileira de Computacéo
(SBC), podemos apontar para uma proposta de uma grade curricular de curso que
apresente flexibilidade, habilidades técnicas, habilidades de negocios e
habilidades comportamentais favoraveis aos anseios das organizacfes (Hersey &
Blanchard, 1986), além de uma proposta de implantacdo de sugestdes aos
processos de ensino-aprendizagem visando a fixacdo de conhecimentos que

resultem em aumento de rendimento.

1.5 Metodologia.

Este estudo, do ponto de vista da sua natureza, € uma pesquisa aplicada,
pois objetiva gerar conhecimentos voltados para um interesse geral do Centro
Universitario a qual é voltado. Do ponto de vista da forma de abordagem do
problema é uma pesquisa qualitativa, em que a fonte de busca dos dados é a
prépria universidade, e sdo descritos os perfis e objetivos de cada curso de
computacdo, bem como de suas grades, que sdo analisadas e seus significados
apresentados de forma tabular. Do ponto de vista dos objetivos € uma pesquisa
descritiva, que visa a descrever as caracteristicas de cada curso de ciéncia da
computacéo das universidades pesquisadas, assumindo a forma de levantamento
de dados via internet. Do ponto de vista dos procedimentos técnicos, envolve
pesquisa bibliogréfica, pois foi elaborada a partir de material j& publicado nesta

area, consistindo em informacgfes referentes a cada curso universitario editado
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nas paginas da internet de cada universidade pesquisada, tornando-se, por isso,
também uma pesquisa documental, jA que sera feita uma andlise sobre estes
materiais coletados.

O conjunto de processos ou operagfes mentais que se empregaram nesta
investigacdo aborda o método dedutivo onde, fruto da analise do embasamento
tedrico estudado, das grades curriculares, perfis e objetivos de cada curso
coletados, é feita uma analise do geral para o particular, chegando a uma
conclusdo de qual objetivo, perfil e grade curricular de um curso de ciéncia da
computacdo mais se adapta a um centro universitario recém-criado, com a misséo

de atender um mercado localizado na regido sul do Brasil.

1.6 Estrutura do Trabalho.

Este trabalho apresenta-se dividido em 06 (seis) capitulos que descrevem
de maneira progressiva o raciocinio de uma questdo complexa: qual a melhor
grade aliada amelhor direcédo a ser utilizada para o ensino de computa¢cdo em um
centro universitario novo, englobando questfes de conhecimento como produto;
estratégia empresarial, inovacdo, motivacdo, sinergia organizacional e
empreendedorismo como fatores de integracdo do meio académico com o
empresarial.

O capitulo 01 (um) apresenta a introducdo deste trabalho bem como a
descricéo sucinta da problematica do contexto a que se propde este trabalho e a
relevancia do assunto em se tratando de uma proposta de um curso de Ciéncia da
Computacdo em uma Instituicdo de Ensino Superior que almeje disponibilizar a
sociedade uma oferta de ensino focado para o desenvolvimento do conhecimento.
Apresenta também o objetivo geral que é o de apresentar uma proposta de
adaptacdo de uma grade curricular de um curso de computagdo para uma
Universidade que absorva ndo somente as novas tecnologias, mas a mudanca
de cultura direcionada a emergente preocupacdo pelo conhecimento. O
capitulo deixa claro o método de pesquisa a ser utilizado bem como a

metodologia a ser adotada.
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No capitulo 02 (dois) é apresentada a descricdo profunda e detalhada do
problema, fazendo uso do cendrio critico para mostrar o pensamento de
pesquisadores e autores renomeados da area de modo a apresentar os elementos
basicos para determinar as caracteristicas especificas para tracar o perfil de
egressos de um curso de Ciéncia da Computacdo em uma sociedade altamente
suscetivel a mudancas. E descrito o estado da arte de como o problema da
necessidade do conhecimento vem sendo resolvido, mostrando as vantagens e
desvantagens das formas atuais de resolucdo do mesmo. Muitos elementos,
conceitos e citagcfes sdo apresentados para depois apresentar a idéia geral.

No capitulo 03 (trés), com o panorama apresentado, o estudo seguira para
a apresentacdo das ferramentas que dardo apoio e fundamentagdo teodrico-
cientifico de que se dispde atualmente, bem como dos processos que podem vir a
ser utilizados para garantir o objetivo deste trabalho. A justificativa do que afeta a
falta de processos — ou metodologias — de ensino-aprendizagem e o0 uso de novas
tecnologias em uma universidade nova para a formacédo e qualificacdo da
produtividade e qualidade do futuro ator social € apresentado juntamente com a
forma de como as técnicas serdo empregadas para proposta de um
aperfeicoamento da formagdo do conhecimento, da inovacdo e do
empreendedorismo para garantir o posicionamento do aluno no mercado. S&o
apresentadas as bases de uma metodologia em paralelo a analise da filosofia
empresarial e das tendéncias da sociedade computacional, que primam pelo
conhecimento tido como produto que, juntamente com a estratégia empresarial,
garante o posicionamento das organizacbes no mercado em que estao
ambientalizadas, de forma a apresentar o que foi estudado e os dados buscados
para ser objeto de estudo, como os dados foram obtidos, a indicacdo de quem foi
o0 agende fornecedor das informacdes e a identificagdo de quem deve atuar em
cada etapa — ou camada — do modelo proposto e a determinacdo de quando os
passos ou etapas do método devem ser aplicados ou empregados e onde.

No capitulo 04 (quatro) é apresentado um modelo que concatene 0s
elementos que a atual sociedade deseja, ou o que ela anseia, com as ferramentas

gue poderdo dar apoio a esses anseios. O fruto desta concatenacdo é um
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comparativo que se apresenta em percentuais de disciplinas, que envolvem os
elementos e as ferramentas citadas que as principais Instituicbes de Ensino
Superior buscaram para levar aformacédo dos profissionais de computacao de
suas cadeiras. Um estudo detalhado de cada disciplina em comparagdo com as
ferramentas dara a citacdo de uma proposta para a descricdo da aplicacdo desta
pesquisa: a de propor uma grade -curricular fundamentada nos elementos
existentes nas organizacdes, as ferramentas disponiveis para alavancar o impulso
da sociedade e a fundamentacéao tedrica e cientifica que justifique, diante de todo
0 contexto, a formulacdo de uma proposta de uma grade curricular para um curso
de Ciéncia de Computacéo.

No capitulo 05 (cinco) apresenta-se a analise de verificacdo dos objetivos
alcancados, com os pontos fortes e fracos do modelo proposto em contraste com
o ambiente de negdcio escolhido. Estdo também descritas as conclusbes e
recomendacdes com comentarios sobre sugestdes e cuidados de implementacéo
para outros casos reais. Apresenta-se uma recomendacédo para trabalhos futuros,
com citacdo de um possivel problema a ser objeto de futuras dissertacdes.

No capitulo 06 (seis) encontra-se a revisao bibliogréfica, com apresentacéo
de toda a literatura pesquisada e estudada para concretizar o presente trabalho.

Em anexo, apresenta-se o modelo da pesquisa realizada como objetivo

especifico que contribuiu para a materializacao deste estudo.
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2 —ELEMENTOS PARA A ABORDAGEM GERAL DA AREA DE TRABALHO
2.1 - Introducéo.

Para apresentar uma sugestao de grade curricular a um curso de ciéncia da
computacdo faz-se necessario apresentar elementos e ferramentas que déem o
suporte tedrico para sustentar a sua contextualizagdo no mercado, suas
estratégias que garantam vantagem competitiva com o uso do seu principal teor, o
conhecimento.

Neste capitulo sera apresentada a descricdo profunda e detalhada
do problema, fazendo uso do cenario critico da sociedade e do mercado de
trabalho, mostrando o pensamento de pesquisadores e autores renomeados da
area de modo a indicar os elementos basicos que caracterizem a definicdo do
perfil de egressos de um curso de Ciéncia da Computacdo. Ser4 apresentada a
preocupacdo da busca e absor¢cdo do conhecimento e como isto esta sendo
trabalhado e resolvido, mostrando as vantagens das formas atuais de resolugao

da mesma.

2.2 — Definicdo do Ambiente.

Quando o mundo transitou, no inicio do século XX, da sociedade agricola
para a sociedade industrial, o Brasil era o maior produtor de café, assumindo o
papel de exportador de matéria-prima e importador de produtos industrializados —
gue possuiam maior valor agregado.

Segundo Cavalcanti, Gomes e Pereira (2001), o mundo dos negdcios esta
transitando da sociedade industrial para a sociedade do conhecimento, e o papel
do Brasil continua o mesmo: importador e consumidor de bens intangiveis
(software, hardware, know-how, patentes, licencas, filmes, mdasica, etc.) e
exportador de produtos agricolas e industrializados (carros, telefones, soja, etc.) e,
para ndo estacionar em uma economia que englobe este perfil, sugere-se que a

nova sociedade aja de forma diferente porque vivemos um daqueles momentos
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singulares da histéria em que grandes transformacdes ocorrem, levando embora
antigas crengas e trazendo novos valores e conceitos.

O ambiente sociocultural de uma regido e até mesmo de um pais pode ser
influenciado por crencgas, valores e normas que norteiam os comportamentos dos
individuos e das organizacfes em que estdo inseridos. Dentro deste ambiente,
podemos observar varios estilos de geréncia de organizagbes, segundo Philip
Kotler (2000). Os elementos para este ambiente podem ser alguns dos seguintes:

Inovadores — caracterizado pela figura dos lideres, pessoas que almejam a
prosperidade e que s&o ambiciosos.

Conservadores — englobando os tradicionais.

Tomadores / Burocratas — individuos ou organizagbes que vivem
marginalmente no mundo do trabalho e posicionam o prazer fora do trabalho.

Transformadores / Criticos — formado pelos radicais, que gostam de mudar
as coisas conforme seu ponto de vista.

Pesquisadores — entes que vivem pesquisando novas idéias.

O posicionamento das organizacoes, diante da acdo do meio ambiente,
pode assumir diferentes graus de interacdo com comportamentos diferenciados

gue levam a determinadas consequéncias, conforme verificado no seguinte

guadro:
Grau de interacao Comportamento Conseqiéncia

Negativo Nao-reagente Sobrevivéncia a curto

(DINOSSAURO) Nao-adaptativo prazo, caminhando para
N&o-inovativo extincéo
Neutro Reagente Sobrevivéncia a longo

(CAMALEAO) Adaptativo prazo

Positivo Reagente Sobrevivéncia a longo
(ICARO) Adaptativo prazo

Inovativo Desenvolvimento

Fonte: Administracdo de Marketing. Phillip Kotler, 102 edicdo. Sao Paulo: Prentice Hall, 2000. — Cap. 10, p.
307-348
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Se nos, brasileiros, formos proativos, com um grau de interacdo positivo,
caracterizado pelo comportamento reagente, adaptivo e inovativo, e se
escolhermos os caminhos certos, poderemos ser lideres em varios setores no
mercado mundial, como o do conhecimento.

A tecnologia acaba por igualar as empresas e isto exige uma nova forma de
gestao, ndo mais aquela organizacdo hierarquizada, onde manda quem pode e
obedece quem tem juizo, que certamente é caracterizada pelo comportamento
neutro ou negativo, mas uma empresa que Vvaloriza a criatividade e o
compartilhamento de idéias, uma empresa que aprende com seus colaboradores,
parceiros e clientes!

Um modelo adequado para gerir empresas deve partir do principio do
reconhecimento de que os fatores de producdo que mais agregam valor &
organizagcfes ndo sdao mais o capital, a terra e o trabalho, mas sim o

conhecimento (Cavalcanti, Gomes e Pereira, 2001).

2.3 — Conhecimento como Valor nas Organizagdes.

Se antes o0 que gerava riqueza e poder era o dominio do capital, da terra e
do trabalho, hoje a realidade é outra. Segundo a Organizacéo para a Cooperacao
e Desenvolvimento Econémico (OCDE), ligada aOrganizacdo das Nac¢des Unidas
(ONU), mais de 55 % da riqueza mundial advém do conhecimento e dos
denominados bens ou produtos intangiveis, como softwares, patentes, royalties,
servigos de consultoria e bens culturais, como entretenimento em geral (OCDE,
1999).

O relatério da OCDE apontou que, em 1998, o uso do conhecimento foi
responsavel por mais de 50 % do Produto Interno Bruto (PIB) dos paises
desenvolvidos. O relatério indica ainda que a crescente reducédo dos custos e a
facilidade de obtencdo de informacdo indicam claramente o aumento da
participacdo do conhecimento na geracao de riqueza em organizagoes, regides e
paises (OCDE, 1998).

A conseqiiéncia é a crescente procura de profissionais qualificados a
assumirem papéis importantes nos ambientes internos das organizacbes onde o
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impacto de suas atividades estdo relacionadas com a satisfacdo de outros
profissionais.

O estudo da OCDE mostra que, em paises desenvolvidos, o desemprego
entre as pessoas que tém até o segundo grau € de 10,5 %, em média, caindo
para 3,8 % entre aqueles com educacdo universitaria. O mesmo relatorio
demonstra que, se 0 emprego no setor industrial esta caindo, ele vem aumentando
rapidamente em setores de alta tecnologia como informatica, telecomunicacoes,
farmacéutica e servicos.

Para Peter Drucker(1977):

“...as empresas que produzem ou distribuem bens e
produtos tangiveis estdo desocupando o lugar central entre as
organizacbes que geram maior riqueza. Este lugar ser&
provavelmente ocupado por organizacfes que produzem e
distribuem informagcdo e conhecimento. Nessa nova
sociedade, a riqueza sera gerada pela inovacéo, e esta, pela
capacidade de agregar conhecimento aos produtos e servi¢os
oferecidos” (Drucker, 1997).

Assim, organizagfes vitoriosas e présperas serdo aquelas que tiverem
condi¢cBes de criar novos produtos e servicos intensivos em conhecimento - que
sera 0 novo motor da economia — e que virh com a crescente base de clientes
bem atendidos e satisfeitos (Cavalcanti, Gomes e Pereira, 2001).

Na antigtidade, o conhecimento era usado para 0 crescimento pessoal e
para aumentar a satisfacdo e sabedoria individual. Na era industrial, com
processos e trabalhos repetitivos, o trabalhador podia até mesmo esquecer seu
cérebro em casa, pois seus trabalho prescindia de criatividade e inteligéncia
(Drucker, 1997).

Na sociedade onde o conhecimento € imprescindivel, valoriza-se 0 mais
guanto mais € usado e posto em pratica. O relatério da OCDE (1996) define dois

tipos de negdcios intensivos em conhecimento:
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1°) O conhecimento €, efetivamente, o produto final (knowledge business).

2°) O produto € gerado pelo uso do conhecimento (knowledge-based
business).

Ensino e Consultoria sdo exemplos do primeiro tipo no qual o produto final é
0 proprio conhecimento. Um projeto de arquitetura € um exemplo do segundo
tipo, pois o produto final € um projeto fisico, nem um novo conhecimento sobre
arquitetura, nem uma nova teoria.

O termo economia de conhecimento knowledge-based busines) pode ser
definido como uma economia na qual a criacdo e o uso do conhecimento é o
aspecto central das decisdes e do crescimento econémico (OCDE, 1998). O valor
de produtos e servicos depende cada vez mais do percentual de inovacéo,
tecnologia e inteligéncia a eles incorporados.

Na sociedade industrial, ha a predominancia de trés leis béasicas da
economia capitalista:

1) Utilizacdo de matéria-prima: quanto mais o homem consome uma
determinada matéria-prima, menos ela estara disponivel; por exemplo,
guanto mais petrdleo extrairmos de um poc¢o, menos petrdleo teremos,
pois origina-se da natureza. Quanto mais escassos esses produtos se
tornam, maior é o seu valor no mercado. Falando em conhecimento, é
diferente! Quando extraimos de dentro de nds o conhecimento para uma
tese, nosso estoque de conhecimento aumentou em vez de reduzir! Os
comentarios que recebemos e as interacdes que provocamos fazem
aumentar o nosso estoque de conhecimento.

2) Relagbes de mercado: quando alguém vende um bem perde a posse
sobre ele, ou seja, 0 bem passa a ser propriedade Unica e exclusiva de
guem o comprou. Quando se vende um carro, ele deixa de Ilhe
pertencer, ele passa a pertencer a seu novo dono. O conhecimento por
sua vez, em forma de software, a empresa pode perder a propriedade
sobre ele, mas continua a deter o conhecimento que possibilitou a

confeccdo do mesmo.
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3) Custo e valor do produto: o custo da producdo de um automovel
depende fortemente de fatores como energia, matéria-prima e mao-de-
obra. Mesmo com a producdo em série de milhares de unidades, os
custos continuam tendo um valor significativo. Com o conhecimento é
diferente! O custo do conhecimento reduz a medida que ele se torna
acessivel a um namero maior de pessoas. Por exemplo: o custo para
desenvolver uma coépia ou 1 bilhdo de copias de um software é
praticamente o mesmo. O preco final do produto pode, assim, ser
reduzido ja que o custo de reproducdo de um bem intangivel € muito
pequeno.

Com base no exposto, ha fortes indicios de que poderemos ter novas leis
regendo a economia, significando que os modelos e tipos de negdcios que
estamos acostumados a ver e praticar poderao cair rapidamente em desuso, pois
modelos que tiveram sucesso na sociedade industrial podem nos levar a um
fracasso, fornecendo um novo elemento que predominara a sociedade dos

negocios: o conhecimento.

2.4 - Modelos de Gestao para Empresas e seus Diversos Focos.

O valor de empresas intensivas em conhecimento podera deixar de estar
relacionado aos bens tangiveis, como prédios e maquinas, passando a ser cotado
a partir dos ativos intangiveis, conforme defendem os seguintes autores:

Karl Erikn Sveiby (1997) propde um modelo de gestdo para empresas
intensivas em conhecimento formado por 3 componentes:

1) Estrutura interna: que inclui patentes, conceitos e modelos

administrativos e informatizados.

2) Estrutura externa: que inscreve a cultura da organizacao.

3) Competéncia: que é a capacidade individual de atuacdo, incluindo
habilidades individuais, a educacao formal, a experiéncia e os valores
de determinado individuo.

Thomas Steward (1997) apresenta um modelo que realca a importancia do

capital intelectual da empresa, dividindo-o em 3 componentes basicos:
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1) Capital estrutural.
2) Capital humano (estes semelhantes aestrutura interna e competéncia
de Sveiby).

3) Capital de cliente, que contribui para o valor global de uma empresa.

Da mesma forma, Leif Edvinsson (1998), divide o capital intelectual da
empresa em 3 componentes:

1) Capital organizacional.

2) Capital de clientes.

3) capital humano.

Guardando relacéo direta como 0s modelos apresentados anteriormente.

Cada modelo tem seus méritos no tratamento da gestdo de empresas na
sociedade do conhecimento, sendo base de estudos e fundamentacao tedrica
para processos de gestdo do conhecimento, desde o inicio de 1998, pelo Centro
de Referéncia em Inteligéncia Empresarial da Universidade Federal do Rio de
Janeiro (CRIE — COPPE /UFRJ).

2.5 - Conhecimento, Techologias e o Paradigma da nova Sociedade.

O conhecimento é hoje o principal fator de producéo e tem consequéncias
nas atividades econdmicas, mas um dos maiores impulsionadores dessas grandes
mudancas a que estamos assistindo é confluéncia de diferentes tecnologias,
incluindo o desenvolvimento de semicondutores, computagdo, software e
telecomunicacdes (OCDE, 1998). Esta convergéncia € um traco essencial da
nova economia e € a responsavel pela criacdo de diversos produtos e servigos
inovadores que estdo modificando de modo irreversivel a maneira como 0s

negaocios sao concebidos e gerenciados (Fig. 2.4).
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Telecomunicagdes:
Redesde TV aCabo;
Redesde Telefonia;

Rede de Satélites.

Equipamentos de
redeemultimidia

TV a Caboe
Multimidia OnLing

Multimida
Interativa

Informética
Computadores;
Softwares;
Interfaces

Contetdo:

Banco de Dados;
Servigos de Informacéo;
Propaganda;

Imagens; ...

Figura 2.4 — As convergéncias das industrias de telecomunicagdes, midia e informatica. Fonte: OCDE, 1998.

Praticamente, toda grande fusdo entre empresas ocorrida nos ultimos 4
anos (1997-2001) pode ser interpretada como uma tentativa de posicionamento
dessas empresas na nova realidade que deve surgir com a fusdo destas 3
industrias, conforme publicado pelo Banco Mundial, em 1996, onde concluiu um
estudo no qual designa como mercados emergentes 0s paises e as regides que
terdo aumentada sua participacdo no mercado mundial de bens e servi¢os, sendo
compostos por paises da Asia (exceto Japdo), Leste Europeu e América Latina.

A figura 2.5 mostra a proporcdo de aumento, em porcentagem, da
participacdo dos paises neste setor. E todavia incorreto dizer concluir que o
mercado americano ou europeu va diminuir. O que a pesquisa do Banco Mundial
indica é que os paises emergentes vao incorporar novas levas de consumidores
ao mercado global, revelando que, em vez de privilegiarem a competicao feroz de
seus mercados de origem, as empresas que atuam globalmente irdo preferir
investir na conquista de mercados emergentes, potencialmente virgens e
inexplorados, onde poderdo garantir o crescimento do seu market-share mundial

de forma menos onerosa.
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Fig. 2.5 - Proporgdo de aumento da participagéo dos paises e regides no mercado de bens e servigos.

2.6 - O Conhecimento na Sociedade Brasileira como Fator de Producéo.

O Brasil e os paises emergentes sdo um excelente mercado consumidor,
principalmente dos produtos intangiveis, de alto valor agregado, de interesse de
organizacgdes internacionais, sugerindo que esses sd0 0S espagos para absorgao
desses produtos. Nesta l6gica, o papel do Brasil podera estar definido como na
transicao da sociedade agricola para a sociedade industrial, no inicio do século XX
em que o lugar do Brasil foi o de grande produtor e exportador de café e de
grande importador de produtos industrializados. Na transicdo da sociedade
industrializada para o novo paradigma, o da sociedade do conhecimento, o papel
gue nos podera estar sendo reservado € o de produtor/exportador de produtos
agricolas e industriais de baixo valor agregado e importador de produtos
intensivos em conhecimento. A tendéncia, entdo, nesta logica, é a de
continuarmos a produzir/exportar produtos da onda anterior e a importar produtos

da nova onda, conforme apresentado na figura 2.6.
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Fig. 2.6 - Valor médio (US$) por tonelada exportada/importada pelo Brasil, comprovado no censo da Knapp, 2000.

O papel que poderemos desempenhar nesta nova sociedade pode ser a de
competirmos nas areas e setores mais dinamicos e de maior valor agregado, onde
muito provavel, ndo iremos disputar no mercado mundial de producgéo de chips de
computadores, mas poderemos, com certeza, competir no lucrativo mercado de
software! Na maior participacdo no setor da biotecnologia, onde temos a floresta
com a maior biodiversidade do planeta, a Floresta Amazonica, com milhares de
espécies de plantas desconhecidas e ainda ndo estudadas! Na area de petrdleo e
guimica, onde temos condi¢cBes de competir de igual com as grandes corporacoes,
gracas a competéncia técnica e gerencial deste setor produtivo ! No setor
aeroespacial, temos uma empresa lider em aviacdo regional, a EMBRAER
(Empresa Brasileira de Aeronautica) e, além disso, temos a base de Alcéantara,
que tem tudo para assumir papel de destaque no crescente mercado de
lancamento de satélites, um mercado estimado em algo como US$ 12 hilhdes por
anos até 2007! Software, aeroespacial, biotecnologia, quimica, entre outros séao
apenas exemplos de setores tipicos da nova economia onde podemos estar entre
os grandes. Sem falar no turismo, industria do futebol, musica e novelas.

A producédo de bens intangiveis, de alto valor agregado, esta intimamente
relacionada aos investimentos em ciéncia e tecnologia.

Castels (1999) nos mostra que os 7 paises mais desenvolvidos do mundo -

Estados Unidos, Canada, Japédo, Alemanha, Inglaterra, Franca e Italia - eram

Conhecimento e Educacdo em Computagéo Pag. 28




responsaveis, em 1990, por 90,5 % da industria mundial de alta tecnologia e
detinham 80,4 % da industria de informatica. No Brasil, na mesma época, apenas
8.000 pessoas estavam relacionadas, para cada milhdo, a industria de
conhecimento.

A discussao sobre o papel e o lugar que o Brasil, os cientistas e 0s
empresarios brasileiros terdo na sociedade do conhecimento € ainda relevante
guando nos damos conta de nossas vantagens competitivas.

Strassman (2000) alerta que as empresas que continuarem a ter suas
vantagens competitivas dependentes desses recursos serdao cada vez mais
vulneraveis frente & empresas baseadas em conhecimento. Strassman identifica
um concentracao geografica das empresas cujo principal ativo € o conhecimento.
Em 1998, somente os Estados Unidos, o Japdo, a Alemanha, a Inglaterra, a
Franca e a Italia, que juntos possuiam apenas 11 % da populacdo mundial (de 5,9
bilhdes de pessoas), geraram 62 % do PIB mundial, estimado em US$ 29 trilh&es;
destes, 27% dos Estados Unidos e 35 % dos outros cinco paises.

Strassman (2000) comenta ainda que das 19.691 empresas listadas em
bolsas em todo o mundo faturaram US$ 24 trilh6es em 1998 (83 % do PIB
mundial). Quase metade sdo empresas americanas: 49 %, e 30% pertencem aos
outros seis paises mencionados. O capital de conhecimento detido por estas
19.691 empresas foi de US$ 12 trilhdes em 1998. As empresas americanas
responderam por 57 % deste total e 12 % pertencem aos outros seis paises
listados. Ou seja, 69 % do capital do conhecimento mundial esta concentrado
nesses 7 paises.

Ainda mais alarmantes sdo os dados lancados pela revista inglesa The
Antidote (1999), onde as empresas européias pretendem investir em gestao do
conhecimento mais de 6 % de seu faturamento a partir de 2000. Este indice
representa um aumento de 70 % em relagéo aos gastos de 1999.

Assim, pode-se concluir que os grandes ganhos de produtividade virdo das
melhorias na gestdo do outro fator de producédo, o conhecimento, da capacidade
de gerar conhecimentos, onde o inovar e o empreender sdo as condicdes

necessarias para o sucesso de uma organizacao, levando 0 sucesso & mesmas.
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A essa sinergia entre Conhecimento, Inovacdo e Empreendedorismo é dado o
nome de Inteligéncia Empresarial, segundo Cavalcanti, Gomes e Pereira (2001)
(Figura 2.6).

Inovacéao Conhecimento

Empreendedorismo

Figura 2.6 — Modelo de Inteligéncia Ambiental.
Fonte: Centro de referéncia em Inteligéncia empresarial (CRIE) — COPPE/UFRJ.

2.7 — As Mudancas Ambientais e a Busca da Lideranca das Organizacgdes.

As crises geram mudancas. Mudancas forjam lideres, propondo solucdes
para as preocupacdes empresariais com qualidade, produtividade,
competitividade.

Experientes observadores e autores internacionais, que inclusive visitaram
o Brasil, afirmam: “... 0 sucesso e a produtividade virdo se soubermos fortalecer os
vinculos internos da empresa, tomando posse de suas competéncias e valores.”

Isto quer dizer que estamos perante um paradigma de pensar as
organizacOes, estatais e privadas, suas tecnologias, seus produtos de maneira
radicalmente diferente: uma maneira que comeca por definir o que devemos
liderar. Quem lidera, possui 0 mercado; tem a posse e da o exemplo de conduta
incentivadora, liderando pessoas, harmonizando interesses pessoais e convic¢des
de cultura organizacional para que a organizagao esteja em consenso quanto ao
seu negocio. Envolver e Comprometer pessoas das diferentes areas funcionais é
o grande desafio para estreitar os vinculos ora mencionados (Chaston, 1992).

Ted Levitt cita, em Miopia em Marketing (1971, p.43):
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“..para atrair clientes toda a empresa deve ser
considerada um organismo, ... propagando a idéia por todos
0s cantos da organizacdo, ... fazendo isso sem parar, com
vontade, de forma a estimar as pessoas que nela trabalham.
Assegurar-se de sua funcédo nao é fabricacdo de produtos ou
prestacao de servigos, mas aquisicdo e retencéo de clientes...

Liderar esta visdo como requisito de sucesso”.

Ted Levitt cita clientes, o contexto da nova sociedade sugere que se citem
como atores — clientes, fornecedores, sindicatos, governo, instituicdes financeiras,
competidores, meios de comunicacao e grupos de interesse — detentores de graus
de exigéncia e requisitos de satisfacdo, um ator que tenha uma compreensao
bastante detalhada dos relacionamentos que existem entre os componentes do
ambiente em que esta inserido e que, ao identificarem uma ameaca dentro do
sistema, podem descobrir que sdo ou ndo capazes de reagir & mudancas
(Hersey & Blanchard, 1986).

Assim, as organizagbes, com 0 uso do conhecimento, podem explorar os
padrdes de desejo dos atores, levando em conta que 0 sucesso e a prosperidade
da mesma virdo se ela souber fortalecer os seus vinculos internos, procurando
harmonia, consenso e liderangca dentro de seu ambiente, pois as tendéncias
demograficas fornecem a base para alterar os planos de desenvolvimento de
novos produtos ou servicos.

Isso nos leva a concluir que o gerenciamento das oportunidades atuais do
mercado, com base na suposicdo de que os atores importantes de hoje
continuardo a ser a principal fonte de vendas no futuro, leva as organizagcdes a
possuir documentos de planejamento que contenham informacdes detalhadas
sobre mudancas recentes na sua participagcdo no mercado, e sobre os resultados
de estudos de uso e atitudes mostrando as suas fraquezas e de seus
concorrentes.

Na atual conjuntura, as companhias acham cada vez mais dificil prever,

com certa precisdo, as condi¢cdes futuras do mercado por ndo conseguirem
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desenvolver uma compreensdo adequada da influéncia do macroambiente sobre
0s sistemas centrais da organizacdo. A habilidade de interpretar as mudancas
previstas nas condi¢cdes ambientais podem advir de diversos fatores, segundo lan
Chaston (1992):

a) A variavel pode estar fora da compreenséo do observador, por exemplo,
tentar compreender a aplicacdo da supercondutividade no mercado de
computadores domésticos.

b) As primeiras informacdes podem ser vagas e dificeis de interpretar, por
exemplo, a onda de defesa da ecologia dos anos 80, na Europa, que levou a uma
grande e nova oportunidade de mercado para produtos ndo agressivos ao meio
ambiente.

c) A possibilidade de duas ou mais mudancas pequenas no macroambiente
interagirem de forma imprevisivel, por exemplo, o rapido crescimento de sistemas
videomonitoramento remoto de seguranca no comercio varejista pela crescente
onda de roubos e furtos.

2.8 —Em Direcdo da Busca da Melhoria na Organizacdo Universitaria.

E muito importante e prioritario deixar claro que, doravante, far-se-&o
referéncias & instituicbes universitdrias como sendo organizacdes e o
conhecimento como sendo seu produto, para efeito de dirimir dlvidas de
interpretacéo do contexto deste trabalho. Da mesma forma, os alunos seréo vistos
como clientes e os professores e coordenadores, como gerentes.

Diante deste panorama, o planejamento do cenario envolve a elaboragao
de suposicdes alternativas sobre diversas variaveis, se forem focadas no ambiente
académico (universitario), e a combinacdo destas para criar quadros ou cenarios
sobre o futuro. A fim de estimular os planos proativos do que uma universidade
deve ser direcionada a assumir, deve-se examinar diversos cenarios que cobrem
todo o espectro de condicbes possiveis que a mesma poderad enfrentar nos

préximos anos, envolvendo diversos profissionais do sistema.
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As atividades de planejamento de novos produtos estdo intimamente
relacionadas com a capacidade da organizacdo em obter informacgfes necessérias
para criar sua base de dados e utiliza-la nestas atividades. Neste ponto cabe
ressaltar que produto € o conhecimento que foi abordado e passado aos
académicos que fazem parte (ou fizeram) do contexto académico. Os grupos de
pesquisa e desenvolvimento acham, com freqliéncia, mais pratico conseguir este
trabalho utilizando-se de novas tecnologias e sustentam a idéia de haver um grupo
especialista em acontecimentos futuros, baseado em uma coleta abrangente de
dados com uma capacidade de andlise para integrar a abordagem gerencial do
universo organizacional das universidades.

Neste contexto surge a questdo: O que é um novo produto ?

2.9 - Desenvolvimento de um novo produto: “o negdcio da inovacao”.

Diante do panorama exposto até o presente momento, muitos sdo os
pontos a serem realgcados, questionados e a serem feitos quando do
desenvolvimento de um novo produto, envolvendo ndo somente conceitos
administrativos, legais ou de mercado, mas primordialmente conceitos do
conhecimento, de inovar, de empreender, da habilidade de interpretar mudancas
nas condi¢gdes ambientais, a busca da harmonia, do consenso e lideranga, sob a
otica dos clientes, ainda mais quando contextualizados no ambiente universitario,
foco deste trabalho, onde o cliente € o aluno e o produto o conhecimento, gerado
pela interligacdo dos conteldos programaticos componentes de cada disciplina
gue é ensinada aos académicos, envolvendo o comprometimento e a geracao de
conhecimento com valores agregados que garantam um indice de alto
profissionalismo na sociedade.

Para atingir este objetivo, a meta € a definicdo clara de um ambiente
académico universitario, de um curso de computacdo que contemple todos o0s
pontos ora apresentados e, para que seja atingido, a grade curricular € fator critico
de sucesso a alavancar o ambiente rumo ao conhecimento desejado, com a

proposta de uma grade nova, visto aqui como um novo produto.
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Neste contexto, vamos definir, inclusive dentro da questdo semantica, o
gue vem a ser, ou 0 que € um novo produto. Por exemplo, um fabricante de
adesivos industriais pode considerar um novo produto uma pequena reformulagéo,
que reduza em 5% o tempo de secagem. Outra empresa, N0 mesmo setor
industrial, pode tratar esse tipo de mudanca um simples aperfeicoamento,
deixando para aplicar a palavra novo apenas para uma formulagéo radicalmente
diferente, capaz de secar um nimero maior de materiais.

Segundo lan Chaston (1992), uma solucéo possivel para essa discrepancia
€ considerar que qualquer inovagdo, ndo importa seu tamanho, que seja percebida
pelo cliente como algo que forneca maior valor, pode ser classificada como novo
produto.

Esta definicdo permite entdo que todas as formas de inovacao — desde uma
pequena mudanca na embalagem até a aplicacdo de um avanco tecnolégico
radical — sejam incluidas em um exame de processo de desenvolvimento de um
novo produto.

Segundo o artigo “Marketing research and the new product failure rate” de

M. Crawort, publicado no Journal of Marketing, vol 41., n°® 2, em abril de 1977:

“Ha também a aceitacdo do fato de que o
desenvolvimento de um novo produto € uma tarefa
dificil e que o risco de fracasso provavelmente vai

permanecer sempre muito alto”.

Em consequéncia disto, muitas organizacdes estabeleceram alguma forma
de processo estruturado de desenvolvimento de produto, do tipo ilustrado pela
Figura 2.7, com o objetivo de garantir que apenas novos produtos de sucesso

sejam introduzidos no mercado.
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Fig. 2.7 — Tipico processo de controle de gerenciamento do desenvolvimento de novo produto. Fonte: R.D. Hisrick & M.P.
Peters, Marketing Decisions for New and Mature Products, Bell & Howell, 1984.

O ponto de partida é gerar diversas idéias usando fontes como dos clientes
e consumidores, os intermediarios, os fornecedores, os empregados e a aplicacao
de novas tecnologias. Durante a fase de selecdo de idéias, do ponto de vista do
marketing, a equipe de gerenciamento vai buscar dar prosseguimento apenas
auelas idéias que tém capacidade de preencher objetivos e estratégias
corporativas predeterminadas. No estagio de desenvolvimento do conceito, a
pesquisa de mercado é usada para determinar o nivel de apelo da idéia do novo
produto. Assumindo que essa pesquisa forneca evidéncia da existéncia de
demanda potencial do mercado, pode ser preparado um plano do negdcio,
definindo o seu desempenho (por exemplo, em termos de lucro absoluto e do
retorno do investimento). Se essa analise revelar uma previsdo de desempenho
aceitavel, comecga o trabalho no desenvolvimento de um proto6tipo do produto. O
protétipo do produto deve preencher:

a) as expectativas descritas pelos clientes potenciais durante a avaliacdo do
conceito;

b) os custos de producéo previstos no plano do negdcio.

O protétipo, entdo, passara por uma avaliacdo de mercado, usando
técnicas como estudos de localizagéo de cliente e testes de distribui¢ao.
A compreensdo das tendéncias de mercado € fator crucial no

desenvolvimento de novos produtos referindo-se a inovagédo e, segundo Booz

Conhecimento e Educacdo em Computagéo Pag. 35




Allen (1982), a maioria dos recursos financeiros e de tempo estd comprometida
com mudancgas ou melhorias pequenas nos produtos, que neste caso lembro ser o
conhecimento.

As vezes, porém, estimular a mudanca em todos os aspectos de suas
atividades organizacionais, no caso universitarias, € muito mais vantajoso do que
estimular o desenvolvimento de uma nova grade, do conhecimento ou da forma
de obté-lo e esta intimamente relacionada com a geracao de idéias e rumos dentro
da estrutura organizacional. A inovacdo bem-sucedida depende da maximizagao
da gama de fontes capazes de gerar idéias de produtos que sejam genuinamente
novos para o mundo, e ndo mera tentativa de aperfeicoar um produto estabelecido
e disponivel h4 muitos anos. Infelizmente, o principal objetivo de um sistema do
tipo mostrado na figura 2.7 € minimizar a possibilidade de que um fracasso
potencial progrida até a fase de langamento.

Como demonstra a figura 2.8, uma enorme variedade de fontes pode ser
usada para estimular o processo de geragdo de idéias - incentivo a pesquisa -
para novos produtos - novos perfis. Para explorar todas essas fontes, € importante
compreender que o desenvolvimento de um novo produto é, na verdade,
composto de inumeros caminhos de subdesenvolvimento, que variam da
atualizacdo dos produtos existentes para manter uma vantagem competitiva em
mercados maduros até a operacdo a frente de uma nova tecnologia, onde

inicialmente, nenhuma oportunidade imediata seja aparente para o pesquisador.

Novas Necessidades de clientes/novos mercados

Novas Oportunidades no Setor de Mercado Criadas por Nova Tecnologia

NovaTecnologi

‘/Sol ucOes Alternativas

NOVAS IDEIAS
\Estruturas Mutantes de Mercado

Aperfeigoamento de Produtos Existentes

Inven

Aplicacdo de Tecnologia Antiga a um Novo Mercado

Novas AplicagBes de Tecnol ogia de Produtos Existentes

Figura 2.8 — Fontes possiveis de estimulo para agdes no planejamento de novos produtos. Fonte: CHASTON, IAN.

Exeléncia em Marketing, Makron Books, Sao Paulo: 1992.
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Para focalizar todos os esforcos em uma abordagem coordenada para a
exploracdo de todos os aspectos, tanto das oportunidades de produto como das
de mercado, faz-se necessario criar uma estrutura de organizacdo para novos
produtos. Um dos aspectos mais controversos da estrutura é a inclusdo de um
grupo de aquisicbes dentro da operacdo de novo produto, o conhecimento
adequado que defina um novo perfil ao aluno.

Todos as propostas de produtos tém vida — com muita freqiiéncia vida curta
— e o desafio a ser superado é o de desenvolver idéias e transforma-las em
produtos com vida longa e passivel de expansdo, produtos que facam crescer
organizacles e transformem seu setor potencial em funcéo de 6bvio valor para
guem os utiliza.

Segundo Schewe & Hiam (2000):

“... integrar o consumidor ao design do produto e conceber um
processo sistematico de interagdo que dé substancia a essa relagéo.
A organizacdo concebida para servir ao cliente, ndo mais se
concentra em produzir e vender produto, e sim em desenvolver

produtos.”

Por isso, ser criativo € adotar comportamentos que levem acriatividade, €
possuir um alto grau de capacidade de estimular o grupo a pensar em analogias,
mudando o ambiente, mudando o grupo de pessoas, até que as idéias comecem a
fluir. Neste ponto entra a figura do elo de ligacdo entre o cliente (aluno) e o
produto (conhecimento), o agente de transformacéo (o professor, juntamente com
seu planejamento de aulas da disciplina) de modo a trabalhar proativamente no
comportamento do grupo de pessoas (académicos) para ressaltar o sucesso do
produto, atingindo e transformando o comportamento dos envolvidos nesse

processo (0 ensino).
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2.10 — Concepcdao do “novo” paraa Sociedade.

Segundo a consultoria Booz, Allen & Hamilton, do ponto de vista da
administracdo, um produto novo € qualquer coisa que a organizacdo acredite que
€ um produto novo. Apresentam seis categorias de novos produtos:

a. Novidades para o mundo (por exemplo a Word Wide Web).

b. Novas linhas de produtos (uma fabrica de cigarro que compra uma
empresa).

c. Acréscimos a linhas de produtos ja existentes (estendendo o produto ou

a marca).

d. Melhorias ou revisdes de produtos ja existentes.

e. Reposicionamento.

f. Reducbes de custo (oferecer valor semelhante a custo mais baixo).

Concentrado nestas categorias, podemos conceber a concepcdo de uma
grade curricular para um curso de ciéncia da computacdo que valorize a
criatividade e a geracao de idéias, baseada no reconhecimento de que realmente
novas idéias costumam ser resultado de varias idéias anteriores, para produzir
algo interessante sem ser 6bvio, estabelecendo um método formal para escolher
as idéias que devem ser examinadas em maior detalhe. Que favoreca o
desenvolvimento dos testes do conceito: fazer que o0s estudantes
(desenvolvedores do produto) trabalhem apenas com o cerne de uma idéia, um
conceito geral, que sejam capazes de conduzi-lo a uma analise comercial:
projetar lucros, custo, retorno do investimento e o fluxo de caixa, se o produto for
colocado no mercado, proporcionando uma projecao detalhada e realista de
venda maxima e minima e 0 seu impacto sobre a saulde financeira de uma
organizacdo. E, uma vez testado com sucesso, o produto podera estar pronto
para ser posto em uso em larga escala e distribuido no mercado alvo.

N&o se deve esquecer que o desenvolvimento de novos produtos esta mais
dificil do que nunca em uma era globalizada e, mesmo quando bem-sucedido,

sdo muito grandes os desafios de administrar o produto.
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2.11 — Propostas de como criar, conquistar e dominar mercados.

As organizacdes & vezes percebem que seus mercados estdo mudando,
que as exigéncias dos clientes e as forgcas competitivas mudam e que as
estratégias adotadas com sucesso no passado podem ser um fracasso para o
momento.

Neste contexto, as organizagbes devem valer-se da tecnologia, que define
os padrdes conceituais humanos e a estrutura material da sociedade, bem como a
globalizagdo, que derruba fronteiras e aconchega fornecedores de compradores
com o0 uso dos sistemas de informacdo cada vez mais frequentes. A globalizacéo
€ impulsionada pela tecnologia, ou seja, pelos sistemas de informacéo.

A desregulamentacdo também abriu portas para muitas economias, bem
como a privatizagao, na busca de empresas mais bem geridas e eficazes no que
se propuseram a fazer;

Todo este contexto traz a tona um pensamento: “Mude ou Morra”,
“Acompanhe ou seja atropelado”, isso porque o ritmo de mudanca € tdo rapido
gue a capacidade de mudar se tornou uma vantagem competitiva. Destes
pensamentos, surge a concepcdo da necessidade de organizacdes projetarem
sistemas de administracdo do conhecimento, para permitir que empresas
acompanhem e aprendam sobre as tendéncias e avancos do mercado que
afetam consumidores, a concorréncia, os distribuidores e os fornecedores (Kotler,
2000).

As organizacdes estdo em transicdo e tendem a acompanhar os avancos
tecnologicos juntamente com a globalizagdo e desregulamentacéao.

Para Kotler (2000), as principais praticas de negocios vitoriosos podem ser
listadas em 9 pontos:

1. Vencer pela Qualidade Superior: onde o problema é dar
uma definicdo de qualidade para os clientes — o0 que é
qualidade.

2. Vencer pelo melhor atendimento: definir melhor
atendimento também é um desafio, que deve ser vencido

pela percepcéo do que o cliente quer.
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Vencer devido aos precos mais baixos.

4. Vencer devido a alta participacdo no mercado: com
grande foco na lideranca do produto e oferta dos mesmos.

5. Vencer devido aadaptacdo e a customizagcdo: adaptar o
produto ao cliente.

6. Vencer mediante melhorias continuas nos produtos:
valorizando os produtos.

7. Vencer devido a inovagdo no produto: ou inova-se ou
evapora-se.

8. Vencer por entrar em mercados de alto crescimento.

9. Vencer superando expectativas dos clientes.”

Entdo, o que constitui uma estratégia vitoriosa para conquistar o mercado é
a unido de varios fatores, como ser operacionalmente excelente, definir pontos
fortes que diferenciam a estratégia da empresa da dos concorrentes ou
simplesmente criar estratégias singulares, configurando uma arquitetura
estratégica Unica e bem definida.

Ter percepcédo de que os clientes acompanham as evolugdes, tanto do
mercado como das tecnologias, ao ponto de se tornarem mais exigentes e néo
achem grandes diferencas entre produtos de empresas concorrentes — poucas
sdo as diferencas — 0 que mostra que empresas estdo enfrentando muitas
dificuldades para melhorar seu desempenho no mercado.

Mais uma vez, organizacbes estdo preocupadas com 0S gastos enquanto
realizam menos. A mudanca de maneiras de pensar esta crescendo por
intermédio do conhecimento do cliente, das tecnologias e dos fatores econdmicos
(globalizag&o e desregulamentacéo), estédo criando e mudando a maneira de criar,
vendo adversarios como possiveis parceiros e gastando mais em inovagfes. O
cenario do futuro e a preocupacdo com o mesmo fardo com que as mesmas
planejem mais estrategicamente seu futuro, obrigando-as a alterarem suas

estratégias de mercado tao rapidamente quanto o mercado.
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2.12 — Contribuicao dos Sistemas de Informacao (Sl) para a Construcao do
Conhecimento.

De acordo com Laudon & Laudon (2000), direcionar e focar esforcos nos
sistemas de informacéo estdo a cada dia mais articulados com as estruturas do
gerenciamento de uma organizacdo, sendo nitida e clara a necessidade de sua
utiizagho em um mundo cujo contexto € a sobrevivéncia perante a
competitividade, com uma obrigatoriedade subjetiva de acompanhar as inovagdes
da tecnologia e do parque de maquinas, da necessidade de informac6es on-line,
seguras e precisas, do correto uso que se faz dos mesmos e que vém, por
consequéncia, voltadas intimamente para o paradigma da telematica, que
apresenta em seu bojo, a fusdo das telecomunicacdes com a informética, num
pleno cenério gerado pela necessidade de portabilidade, facilidade e adequacéo
ao uso.

Desta forma, os sistemas de informacéo estéo refletidos e embutidos em
uma esfera de tendéncias tecnoldgicas e dos negocios evidenciados de cada
empresa, sendo, neste sentido, amplamente afetados pelas formas de
desempenho das organizagcbes num permanente ambiente de “hostilidade”
competitiva e, por isso, cada um dos Sl ajuda a estabelecer objetivos e auxiliar a
conquista de metas, que por consequéncia, desenvolve praticas de trabalho com
correspondéncia e reciprocidade com a informacdo de recursos humanos e
respectivas tecnologias de informacao.

Assim, a tecnologia da informacé&o aborda, em seu gerenciamento, a
planificacdo da informacdo, bem como de suas tecnologias, buscando aumento da
eficiéncia e eficacia dos trabalhos do cotidiano exercidos com vistas aos fins
ultimos da organizacdo, dando suporte para enfrentar riscos e ameacas junto &

praticas das empresas, frente a efetivacdo dos seus negaocios.

2.13 - Gestdo de Relacionamento com o Cliente.

Os desafios da nova tecnologia sob o foco do marketing um-a-um apontam

para a maneira como as empresas (universidades) se ligam aos clientes (alunos)
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de forma individual e personalizada, o que vem a ser, sem duvida, um grande
desafio: exige tecnologia de boa qualidade e mudanca cultural. Na nova
economia, ndo sabemos quanto vale a base de clientes, qual é o valor de um
cliente para a empresa.

Existem, € claro, técnicas para essa medicdo, pois deve haver sempre
alguém responsavel por reter o cliente e incrementar o seu valor. Um sistema de
gestao do relacionamento com o cliente que visa a adaptar um produto ou servico
ao cliente, concentra-se basicamente em identificar a capacidade de classifica-lo
e reconhecé-lo mesmo usando abordagens diferentes: hoje o site, amanhd o
servico de atendimento, e, no passado uma de suas lojas. Enfim, identificar o
cliente é tratd-lo de forma diferente, interagir com ele e obter um feedback do
produto ou servico da empresa.

Uma vez identificados os clientes por seu valor, escolnemos o grupo

valioso e entramos em contato com o0s membros para diferencia-los pelas
necessidades.

Segundo Michael Porter (1996),

“...a estratégia de uma empresa consiste em fazer escolhas.”

Martha Rogers (2000) acrescenta:

“Existem quatro grupos béasicos de clientes em uma empresa, 0S
guais sao caracterizados da seguinte forma:

1°. Clientes mais valiosos ( que proporcionam maior lucratividade).
2°. Clientes muito valiosos.( que podem ser facilmente conquistados).
3°. Grupo formado pelo grosso dos clientes. ( a massa de clientes da
empresa).

4°, Clientes BZ —below zero (abaixo de zero, que sdo os nulos).”
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A conclusdo de Martha Rogers foi que se deve gastar mais tempo nos
clientes que se podem conquistar, quase a mesma quantidade nos mais valiosos,
uma cota de manutencdo nos habituais e nada nos BZ. Uma personalizacéo
diferente para cada caso é o que chamamos de marketing um-a-um: o cliente sera
fiel, porque eu o conheco, sdo relacionamentos de aprendizado e colaboracgéao.
Toda empresa tem de aprender a adequar seus produtos sob medida ao cliente,

porque € a vantagem mais importante do marketing um-a-um.

2.14 — Sistemas de Informacao e seu Relacionamento com as Organizacdes
Universitarias.

Castels (1999) enfatiza que, ao se partir dos conceitos tedricos e praticos
gue delimitam o sistema de informacéo, este passa a ser estudado e discutido
com base nas tendéncias que evidenciam 0s novos negocios e a introducao de
novas tecnologias em uma organizagdo, enquanto base e influéncia para a
sobrevivéncia da mesma. Para tanto, os sistemas de informacdo decorrentes de
uma Vvisdo gerencialista prescrevem a respeito do valor atual que a
competitividade exerce sobre as organizacdes, gerando informacgdes a partir de
dados coletados através das variadas préaticas de trabalhos circunstanciadas,
tendo-se em mente a permanente atualizacdo do seu escopo, tornando-se um
facilitador no processo de ‘tomada de decisao’

O sistema de informacdo pode ser entendido como um conjunto formado
por quatro polos de sustentacao: Informacao, Recursos Humanos, Tecnologias de
Informacé&o e Préticas de trabalho.

Dentro de uma organizacao que se utiliza dos Sl (Sistemas de Informacéo),
acOes administrativas sao dinamicas e poderdo afetar o seu comportamento futuro
de maneira positiva ou negativa, dependendo da regra do negocio. Neste sentido,
o sistema de informacdo impacta no desempenho, sendo uma ferramenta
altamente competitiva no tocante a diferenciais oferecidos e objetivos a serem
atingidos, estando assentado fortemente sobre os recursos humanos (pessoas),

tecnologias e a prépria informacao, sendo este seu componente basico.
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Ao definir uma grade curricular de um curso de Ciéncia da Computacdo, um
dos elementos a ser considerado é o conjunto de sistemas de informacdo que o
mesmo devera contemplar, enfatizando que a correlacdo, neste ponto, dos
objetivos organizacionais ndo sdo exatamente um componente do Sl, mas tém
papel vital no processo de sobrevivéncia da organizacdo, como cita Campos Filho

(1994), ao defendé-los neste contexto:

“...0S critérios basicos para se decidir como e quando as

praticas de trabalho da organizacdo devem ser alteradas.”

A eficicia dos sistemas de informacdo esta na otimizacdo das operacdes
internas e também externas, que em alguns casos nha concorréncia gera um
diferencial, proporcionando um beneficio direto aos clientes (e fornecedores). A
énfase para o entendimento da natureza do Sl nas praticas do trabalho néo esta
somente nas tecnologias de informacdo ou s6 nos computadores mas também no
fato de como os componentes interagem entre si para criarem praticas de
trabalho, que atendam aos objetivos da organizacdo; estamos falando do
componente humano, o aluno, que deve estar consciente do seu papel, motivado,
adequadamente sendo instruido e apto a utilizar-se das informacgdes para gerar,
na prética, o diferencial esperado pela empresa, superando seus concorrentes no

mercado em que estara futuramente inserido.

Alessandra Jacobsen (2000), cita:

“a tecnologia de informag&o numa organizagéo envolve
mais do que somente equipamentos, maquinas e
computadores, mas compreendem especialmente, 0s
individuos como um dos seus componentes de maior

relevancia.”
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Assim, um componente importante na formacdo do Sl séo as praticas do
trabalho, que compreendem os métodos delimitados e utilizados pelo recursos
humanos para que se desempenhem suas atividades de acordo com o0s objetivos
organizacionais. Portanto, quando este setor estiver apresentando deficiéncias, ha
em seguida a nitida demonstracdo de necessidades, oportunidades e riscos.

Ao lado das praticas de trabalho, Campos Filho (1994) também aponta para
a informacéao, que é considerada por ele como sendo um “conjunto de dados cuja
forma e contetdo séo apropriados para uma utilizacdo em particular”.

Campos Filho (1994) acrescenta um comentario onde enfatiza que

“...S80 0s objetivos que provem os critérios basicos para
se decidir como e quando as praticas de trabalho da

organizacao devem ser alteradas e adaptadas.”

Nos locais ainda nao informatizados, o departamento de recursos humanos
terd que disponibilizar pessoas para coletar, processar e recuperar dados. O Sl
tem forte influéncia neste setor, principalmente com o uso da inovagao
tecnoldgica, tornando as atividades mais motivadoras e desafiadoras. Cuidados
devem ser tomados para que ndo sejam desvalorizadas experiéncias profissionais
e nem mesmo tornem as tarefas tediosas ou obsoletas.

Tecnologia da informacéo ndo é um sistema de informacé&o, € uma de suas
ferramentas. O conjunto hardware e software, especifica os computadores,
facilitando o gerenciamento como uma combinacdo estruturada de informacéo,
recursos humanos, tecnologia de informacdes e praticas de trabalho. Todo este
conjunto deve ser organizado de forma a permitir o melhor atendimento dos
objetivos da organizacéo.

Os sistemas de informacg&o ndo sao estéticos, sdo dindmicos. Campos Filho
(1994) comenta a necessidade da reengenharia nos processos da organizacao
como fator relevante para futuro uso e otimizacdo dos Sl, porém nao a define.
Hammer (1995) define reengenharia como sendo o repensar fundamental e a

reestruturacdo radical dos processos empresariais que visam alcancar drasticas
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melhorias em indicadores criticos e contemporaneos de desempenho, tais como
custos, qualidade, atendimento e velocidade. Em um estudo mais detalhado,
podemos acrescentar que reengenharia, em um escopo fundamentado com SI,
deve ser encarado como uma reestruturacdo da empresa, concentrando-se no
gue deve existir, visando obter resultados impressionantes através de mudancas
radicais nos processos existentes, que devem agregar valor aos clientes e/ou aos
acionistas.

E desejavel que o Sl atual dentro da empresa esteja aberto para novas
idéias e novas tecnologias diante dos problemas encontrados, buscando sempre
uma resposta competitiva. Acrescenta-se neste ponto um alerta diante de duas
forcas externas, que possuem forte influéncia: a concorréncia e o setor econdmico
do pais. Estas duas forcas afetam diretamente as forcas do trabalho, logo devem
estar em continuo aperfeicoamento.

O sistema de informacdo é muito mais que tecnologia, que é atualmente
uma das principais ferramentas do Sl, altamente facilitadora da sobrevivéncia dos
negocios. E preciso cuidar para que as inovagbes no Sl ndo se tornem
rapidamente antiqguadas e que possuam flexibilidade para expansédo ou
aperfeicoamento.

Em paralelo ao ciclo da reengenharia, existem duas forcas propulsoras:
novas necessidades de negdcio e introducédo de novas tecnologias, com o sistema
de informacdo ndo sendo uma mera e simples tarefa técnica, ligada a
dependéncia do sucesso ou fracasso de uma empresa.

Tomas W. Malone, em The Logic of Eletronic Markets, publicado na
Harward Bussiness Review, March, 1994, apresenta uma visao diferenciada das
tendéncias futuras, as quais sao necessarias para a sobrevivéncia da empresa e
para 0s negocios, influenciando decisivamente em dois pontos que sao,
respectivamente, representados pelo crescente uso dos computadores pelas
organizacles, e pela unidade entre computadores e telecomunicacdes, além do
uso individual e coletivo de computadores que representa a ascensao do negaocio.

Assim, surgirdo formas inovadoras na organizacao e na gestdo empresarial.
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2.15 — Contribuicdo da Tecnologia da Informacédo (TI) aos Agentes de
Transformacao nas Organizagoes.

Com o desenvolvimento da Tl automatizaram-se os trabalhos ja realizados
e otimizou-se praticas novas que surgiram. Estas tendéncias de inovacdo e
otimizacdo de tarefas, aliadas a Sl dinamicas fazem com que as organizacfes
tradicionais venham a ser transformadas por uma maior competitividade e gestéo
dos seus processos internos com o ponto primordial de uma hierarquia reduzida.

Isso leva a repensar as atuais disciplinas agregadas agrade curricular de
um curso de Ciéncia da Computacao de modo a estrutura-lo em conformidade
com tais tendéncias e exigéncias para a formacdo de um profissional que,
baseado nas mudancas agregam inovacdes, sendo uma estratégia para dar uma
resposta mais agil para os préprios alunos e ao mercado, evitando atrasos de
acompanhamento e atualizagcéo tecnoldgico e melhorando a qualidade no ensino,
bem como no produto e servico final.

A possibilidade da descentralizagdo de responsabilidades delega poderes
de decisdo para os agentes de transformacao, levando-os a elevar seu senso
critico, competéncia e producdo dentro dos setores produtivos dos principais
interessados pelo ja citado produto final do curso: as organizacbes, pois a
competitividade, em seu contexto pratico, leva a uma maior rapidez no andamento
dos negdcios sendo decisivo para 0 sucesso das mesmas, causando enormes
impactos sobre os ciclos de projetos.

Toda a sofisticacdo e rapidez dos Sl abre novos mercados porque 0s
alunos nao precisam estar restritos ao local de estudo (producédo) e podem,
facilmente interagir no curso produtivo das organizacoes.

E fato que os avancos no Sl reduzem custos de operacéo, difundem as
informacdes em tempo real e disponibilizam os servicos e produtos no nicho em
gue se faz necessario.

O que mais podera auxiliar os Sl sdo as modernas tendéncias tecnolégicas
gue aperfeicoam os componentes eletrénicos, onde um outro fator relevante é a
grande quantidade de informacfes digitalizadas a disposi¢cdo por meio de texto,

som, imagem e video, o que vem facilitando em muito a comunicagéo.
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Desta forma, o diferencial competitivo das empresas esta tornando-se o
pistdo propulsor que desencadeia as intensas transformacdes nas praticas de
trabalho, bem como frente & organizacdes e negodcios, no contexto onde o
conhecimento € o propulsor de abertura de novos mercados, sendo portanto,
fatores que agregam valores ao perfil dos profissionais dos egressos.

A quantidade e variedade de informacdes ao aluno determina quais as
praticas viaveis para uma determinada aplicacdo, sendo no decorrer das
inovacfes, muito mais utilizadas, decorrendo disso, mudancas e adaptacdes que
envolvem a propria informacéo, as pessoas e as tecnologias de informacédo, que
depois retornam para outros componentes do sistema.

O desenvolvimento e a implantagdo de sistemas de informagdo podem
tornar-se uma tarefa altamente complexa e arriscada, envolvendo muito mais que
somente a tecnologia, e esta despertando nos profissionais envolvidos, alunos e
professores uma motivacdo maior na busca do conhecimento das novas
tecnologias, quer seja pelas exigéncias dos clientes, que seja pela necessidade
de atualizacdo profissional. Isto faz com que o préprio mercado leve as
organizacdes a buscarem a continua reestruturacado de seu parque tecnolégico e
investir no treinamento do seu pessoal: exemplos séo os WEB sites, as linguagens
de programacdo com suporte a orientacdo a objetos (UML — Unified Modeling
Language), os sistemas de base de dados on-line e outros meios auxiliares que
geram a informacéo segura, precisa e concisa. O ponto crucial e determinante de
diferenciais ndo somente altera, mas contribui e fortalece a competitividade de
uma empresa frente a outras organizacées com recursos humanos que dominem
tais tecnologias a fim de conceber como as tendéncias podem modificar as papéis
dos sistemas de informacdo na industria em geral, e nos negdcios em particular,
ressaltando sempre que a compreensao de um sistema de informacao deve
envolver o conhecimento dos seus componentes chave e suas relacdes:
informacdo, recursos humanos, tecnologia da informacdo interagindo
biunivocamente com as préticas de trabalho para a obtencdo dos objetivos da

organizacao universitaria, que sado vitais para sua sobrevivéncia.
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2.16 — Conclusao deste capitulo.

Neste contexto deve-se rever uma grade curricular de um curso de Ciéncia

da Computacdo como um produto que pode ser um objeto tangivel que o aluno

vivencie, algo que contém uma determinada quantidade de satisfagdo potencial ou

um bem tangivel e subjetivamente um valor agregado que satisfaca as suas

necessidades, que seja bem caracterizada pelas disciplinas que compdem a grade

do curso universitario e proporcionem a obtencao do produto final, contemplando

os elementos até aqui apresentados:

a)

b)
c)
d)

e)
f)
9)

h)
i)
)
K)

)

Negdcios intensivos em conhecimento como fator predominante na
sociedade suscetivel a mudancas.

Empreendedorismo.

Estilos de geréncia: inovadores, transformadores e pesquisadores.
Posicionamento das organizacbes no meio ambiente, assumindo
diferentes graus de interacao.

Cidadaos proativos e positivos, agindo com compartilhamento de idéias.
Criatividade.

Organizacdes que aprendem com seus colaboradores, parceiros e
clientes.

Crescimento econdmico em uma sociedade capitalista.

Leis basicas de utlizacdo de matéria-prima.

Relagbes de mercado.

Mercados emergentes com participacdo no mercado mundial de bens e
Servicos.

Competicao feroz para garantia do crescimento do market-share.

m) Vantagem competitiva.

n)

0)

Envolvimento e comprometimento, procurando harmonia, consenso e
lideranca sobre os resultados do ambiente.

Criar uma estrutura de organizagao para incrementar o planejamento e
desenvolvimento de novos produtos, envolvendo conceitos sob a otica

dos alunos (clientes).
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p) Diminuicdo de custos de desenvolvimento de novos produtos e aumento
seu valor bem como das expectativas descritas pelos clientes pela
compreensao de mercado.

g) Tecnologia e globalizacéo.

r Sistemas de administracdo do conhecimento com praticas de negocios
vitoriosos.

s) Ser operacionalmente excelente, definindo pontos fortes que
diferenciam a estratégia da empresa da dos concorrentes.

t) Mudanga na maneira de pensar como uma obrigatoriedade de
acompanhar as inovacgdes tecnoldgicas e das informacdes on-line.

u) Aumento da eficicia e eficiéncia dos trabalhos com uso da tecnologia
computacional.

v) Informacéo, recursos humanos, tecnologias de informacéo e praticas de
trabalho.

Com estes elementos, correlacionados & ferramentas descritas no proximo
capitulo, pode-se apresentar uma proposta de reformulacdo concreta de uma
grade curricular a um curso de Ciéncia da Computacdo, objeto deste trabalho,
destacando o perfil necessario para incorporar a0 mesmo uma Visdo mais

empreendedora e pré-ativa.
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3 - FERRAMENTAS PARA PROPOR O DESENVOLVIMENTO DE UMA GRADE
CURRICULAR AO CURSO DE CIENCIA DA COMPUTACAO EM UM CENTRO
UNIVERSITARIO NOVO

3.1- Introdugé&o.

Conforme descrito no capitulo anterior, a gestdo do conhecimento tem sido
de interesse de muitos autores contemporaneos, tais como Karl Erick Sveiby
(1997), Thomas Stewart (1997) e Leif Edvinsson (1998).

A Otica € o ponto em questdo. No Brasil, o conhecimento faz-se necessario
para lancar negocios em um ambiente variavel, pois possui muitas competéncias,
mas 0 ambiente de negdcios é voluvel e incerto, chegando muitas vezes a inibir a
criatividade e o empreendedorismo, 0 que vem a prejudicar o mundo dos negocios
e também a firmagéo de qualquer superioridade.

Por isso, foram apresentados varios elementos para o desenvolvimento de
um novo produto a que se destina este trabalho com a apresentacdo de uma
proposta de uma revisdo de grade curricular de um curso de Ciéncia da
Computacdo em um Centro Universitario Novo. Cabe agora definir dentro do
mesmo contexto, as ferramentas que dardo apoio ao que a sociedade, a
comunidade e o mercado de trabalho desejam e aguardam de um profissional
desta area, bem como apresentar quais 0s pontos chave que devem ser
enfatizados para a constru¢cdo deste novo ambiente de negécios no modelo de

gestao do contexto ja apresentado.

3.2 - Ferramentas para o Desenvolvimento do Conhecimento.

O modelo de gestdo para empresas na sociedade do conhecimento é
sugerido por Cavalcanti, Gomes e Pereira (2001) como denominado de Capital do

Conhecimento®1 , fruto de suas reflexdes tedricas e praticas sobre o assunto.

1.® Capital de conhecimento € marca registrada pelo CRIE — Centro de Referéncia em Inteligéncia Empresarial da
COPPE/UFRJ.
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O modelo dos capitais do conhecimento € composto por 04 capitais, como

pode ser observado na figura 3.01.

CAPITAL AMBIENTAL

Capital de Relacionamento

Capital Estrutural

Capital Intelectual

Figura 3.01 — Os quatro capitais do conhecimento.
Fonte: Centro de Referéncia em Inteligéncia Empresarial (CRIE) — COPPE/UFRJ.

3.2.1 - Capital Ambiental.

O capital ambiental € definido (Cavalcanti, Gomes & Pereira, 2001) como o
conjunto de fatores que descrevem o ambiente onde a organizacao esta inserida.
Séao fatores expressos pelo conjunto de caracteristicas socioeconémicas da regido
(escolaridade, distribuicdo de renda, taxa de natalidade, etc.), pelos aspectos
legais, valores éticos e culturais (por exemplo, o empreendedorismo), pelos
aspectos governamentais (grau de participagdo do governo na economia,
estabilidade politica) e pelos aspectos financeiros, como o nivel da taxa de juros e
a existéncia de mecanismos adequados de financiamento aprodugéo.

Para sobreviver, a organizacdo deve estar atenta & mudancas, ser flexivel,
perceber as inovacdes tecnoldgicas e entender que informacéo e conhecimento
sao fatores estratégicos. A definicdo do segmento de atuacao, a perseguicdo da
exceléncia e, sobretudo, alinhamento com as necessidades dos
clientes/consumidores devem ser considerados.

O capital ambiental €, assim, um dos capitais que contribuem para a

determinacao do valor de um produto, de uma organiza¢ao ou de uma regido. Ele
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€ 0 primeiro sem ser, necessariamente, o mais importante (Cavalcanti, Gomes &
Pereira, 2001).

3.2.2 — Inteligéncia Competitiva.

Segundo Porter (1980), uma visao estratégica - saber onde estd e onde
quer chegar — e seu posicionamento no mercado, aliada a idéia de que a
organizacgao precisa construir o futuro, € que podera levar organizacdes a serem
lideres, as que terdo capacidade de reinventar o mercado.

Mas, para conhecer a fundo o seu ambiente de negdcios, a organizacao
deve fazer uso de um processo de Inteligéncia Competitiva que é, segundo
Martinet & Marti (1995), um processo permanente e ético de coleta de informacdes
das atividades desenvolvidas pelos concorrentes e das tendéncias gerais dos
ambientes de negdcios. Seu objetivo é o de melhorar a posi¢cdo competitiva da
organiza¢ao no mercado.

O processo de instalacao da inteligéncia competitiva se compdem de cinco

fases, podendo ser visualizada na figura 3.02., indicando que:

|dentificar Avaliar

Disseminar
Coletar

Analisar

Figura 3.02 — Ciclo da Inteligéncia Competitiva.
Fonte: Centro de referéncia em Inteligéncia Empresarial - COPPE/UFRJ.
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Planejar e ldentificar as necessidades de informacéo significa que a partir
da visdo estratégica da organizacdo e da analise do mercado se definem as
principais necessidades de informacéao.

Coletar e Tratar a informacdo sugere, a partir das necessidades de
informacao, identificar quais serdo as fontes de informacdo e a maneira como
essas informacgodes serdo coletadas e armazenadas.

Analisar e Validar a informacado indica que uma equipe de especialistas
realizara a andlise e a validacdo das informacdes armazenadas. Assim, serdo
descartadas as informacgdes excessivas, redundantes ou pouco confiaveis.

Disseminar e Utilizar estrategicamente a informacéo é a etapa que define
guem deve ter acesso a qual informacdo e de que forma e quando, pois a
informacdao sistematizada e analisada pode servir para diferentes usos.

A Avaliacdo € a fase onde os responsaveis pela unidade de inteligéncia
competitiva, com base nos feedbacks recebidos dos usuarios e de forma coerente
com a visdo estratégica da organizacdo, avaliam se as necessidades de
informacdo se mantiveram ou se alteraram, retornando para a primeira fase do
processo.

O conjunto ambiente externo/interno da organizacdo devem estar em
perfeita sintonia com os objetivos do negdécio da mesma, para ganho de vantagem
competitiva com este monitoramento, 0 que envolve comprometimento e ciéncia
de seus integrantes. Para isso, a sugestao € criar um ambiente de confianca onde
as pessoas compartilhem seus conhecimentos e 0os usem de maneira estratégica.

O trabalho de inteligéncia competitiva leva em consideracdo variaveis
sociais, econbmicas, tecnoldgicas e politicas (figura 3.03); que afetam os valores e
a cultura da organizacao, que sao os componentes essenciais do capital estrutural

da mesma.
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Variaveis Variaveis
Sociais Tecnolégicas

Competidores

Fornecedores

Organizagao
/ Governo

Grupos

Instituicoes
Financeiras

Sindicatos Meiosde

Comunicagao

Variaveis Varidves
Econdmicas Politicas

Figura 3.03 — Variaveis para o monitoramento do Capital Ambiental
Fonte: Centro de Referéncia em Inteligéncia Empresarial - COPPE/UFRJ.

3.2.3 - Capital Estrutural.

O capital estrutural pode ser definido como um conjunto de sistemas
administrativos, conceitos, modelos, rotinas, marcas, patentes e programas de
computador, ou seja, a infra-estrutura necesséaria para fazer a organizacéo
funcionar. A cultura da organizacdo — o modo como ela trabalha — é o seu principal
componente.

Edvinsson (1998) define o capital estrutural como tudo aquilo que fica na
organizacao quando as pessoas vao embora para casa.

Para gerir o capital estrutural, Cavalcanti, Gomes & Pereira (2001) propdem trés
etapas basicas, dos quais somente duas sdo importantes para o proposito deste
trabalho:

12 ) Definicdo dos Processos do Negécio, organizando a estrutura da
organizagdo nao em departamentos estanques onde os relacionamentos ocorrem
de cima para baixo, mas por processos, com uma Vvisao sistémica que agrupe 0s
colaboradores segundo suas habilidades e onde as atividades se organizam de
forma a satisfazer as necessidades dos clientes (internos/externos). Sendo uma

estrutura que permita um acompanhamento em tempo real de cada atividade,
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onde, segundo Paulo Josef Hirsch (2000), o objetivo deve ser o de estimular a
inovagéao, fazendo com que a organizacao se concentre no processo de realizagéo
do produto e de atendimento das necessidades dos clientes, tirando o foco dela
mesma.

2 ) Definicdo da Estrutura Organizaciona] que esteja intimamente
relacionada com os valores da organizacdo, adotada para desenvolver seus
processos; horizontal ou verticalmente; departamental ou ndo. A melhor escolha é
a horizontal, onde a centralizacdo das decisdes devem ser substituidas por
estruturas que permitam a participacdo do conjunto dos colaboradores, onde a
informacao passa a ser um bem em rede, ao alcance de todos, segundo Jeremy e
Tony Hope (2000), uma empresa tipica da sociedade do conhecimento deve
procurar ter uma estrutura em rede, orientada por processo, onde se compartilhe o
conhecimento.

Para Peter Senge (1990), a expressdao learning organization (ou
organizacbes que aprendem) sintetiza as caracteristicas organizacionais de
empresas da sociedade do conhecimento. Esse tipo de formulacéo reconhece que
a aprendizagem organizacional constitui uma vantagem competitiva. Ela entende
gue os modos de pensar influenciam os resultados das atividades e,
principalmente, que as a¢cdes humanas criam a realidade. Para uma organizacao
que aprende, o futuro é construido e reinventado no dia-a-dia, procurando abolir
as barreiras departamentais, possuindo estrutura em rede e se construindo em

torno de seus processos de negdcio.

3.2.4 - Capital Intelectual.

O capital intelectual, segundo Cavalcanti, Gomes & Pereira (2001), é a
propriedade dos individuos, composto por habilidades, competéncia e
relacionamentos pessoais. Refere-se tanto a capacidade, a habilidade e a
experiéncia quanto ao conhecimento formal das pessoas que integram uma
organizacdo. E um ativo intangivel que pertence ao proprio individuo, mas que
pode ser utilizado pela empresa para gerar lucro ou aumentar seu prestigio e

relacionamento pessoal.
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Uma organizacao é valorizada se conseguir atrair, reunir e manter o capital
intelectual; desta forma, utilizam o capital intelectual das pessoas, sem no entanto,
deter sua propriedade. Uma forma de fazer isso € definir as competéncias
essenciais, incluindo-as nos produtos e em todos 0s servigos.

As competéncias essenciais podem ser identificadas pelo conjunto de
habilidades e tecnologias que permite aorganizacado oferecer beneficios aos seus
clientes, que aumentam amedida que sao mais utilizados e compartilhadas, mais
do que uma gama de produtos e servicos, ajudando a caracterizar uma
organizagdo na nova economia.

Para definir as competéncias, a organizacao deve fazer um mapeamento
das diferentes habilidades existentes na organizagdo, com programas que
detectam que um determinado colaborador tem dificuldades em adquirir a
habilidade necesséria para desempenhar uma determinada funcdo: a organizacao
oferece entdo treinamentos especificos ou desloca este colaborador para outra
tarefa, alocando outro que melhor se ajuste ao perfil desejado.

Deste modo a organizagcdo aproveita seus talentos naquilo que tém de
melhor, naquilo que melhor lhe atende aos objetivos ou s demandas dos clientes,
revelando os caminhos a seguir se quiser prosperar.

Em suma, pode-se manter talentos nas organizacbes — docentes e
discentes - definindo competéncias essenciais, mapeando as habilidades
profissionais e depois incentivando as comunidades de pratica do conhecimento,
através de atividades de convivéncia entre os colaboradores e incentivo agestao

participativa.

3.2.5 - Capital de Relacionamento.

Numa analise, o capital ambiental € composto pelos principais atores do
ambiente dos negocios: clientes, fornecedores, sindicatos, governo, instituicoes
financeiras, competidores, meios de comunicagao e grupos de interesse.

Isolada, uma organizacdo terd menos chance de obter sucesso num
ambiente globalizado e competitivo. O capital de relacionamento, segundo
Cavalcanti, Gomes & Pereira (2001), é aquele que valoriza e incentiva que uma
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organizacao estabeleca aliancas estratégicas com estes atores para ampliar sua
presenca no mercado.

Stewart (1998), por exemplo, considera que “...entre as trés grandes
categorias de ativos intelectuais — capital humano, estrutural e do cliente — os
clientes séo os mais valiosos. Eles pagam as contas...”.

Verna Allee (2000) diz que “...no universo dos negécios, as redes sao
compostas de conjuntos de ligagcbes dindmicas entre diversos parceiros, 0s quais
estdo engajados em trocas deliberadas e estratégias de servico, conhecimento e
valor”.

As organizacbes podem partir da visdo estratégica e determinar os
relacionamentos-chave para seguir o sucesso e obter retorno de investimento ou
de imagem.

Clientes exigentes, que cobram qualidade nos servigos/produtos fornecidos
pela organizacdo, sdo importantes, pois a forcam a manter altos padrdes de
gualidade. Sem eles, a organizagcdo poderia acomodar-se e ver ameacada sua
existéncia.

Para Cavalcanti, Gomes & Pereira (2001), “...a carteira de clientes de uma
organizacao deve ser um mix com trés tipos de clientes: os que trazem retorno
financeiro, os que trazem retorno de imagem e os que fazem a empresa mais

profissional”.

3.2.6 — Como fazer a Sinergia entre Capitais do Conhecimento.

A sinergia entre capitais do conhecimento: capital ambiental; capital
estrutural; capital intelectual e capital de relacionamento é a fonte de riqueza das
organizacoes.

Para realizar a sinergia entre os capitais do conhecimento, € necessario
existir a formulacdo de um mapa para auxiliar na identificacdo das necessidades
de conhecimento para a organizacao universitaria e, com o mesmo, identificar as
necessidades de conhecimento de toda a organizacdo. As necessidades devem
ser preenchidos para cada atividade da universidade de acordo com cada capital
aqui estudado.
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O capital estrutural aumenta o capital intelectual se houver um learning
center, ou seja, um centro de aprendizado onde os membros aprendem novas
técnicas ou novos idiomas para aprimorar e aumentar o capital do conhecimento.
O capital estrutural fornece entdo as condi¢bes para que o capital intelectual
aprimore-se. Estas séo as perguntas a serem feitas para se montar um mapa do
capital estrutural:

Quais as estruturas necessarias para aprimorar ou aumentar o capital do
conhecimento existente?

Quais os sistemas a serem utilizados?

Quais os métodos necessarios para implementar o capital estrutural?

O capital intelectual leva a aumentar o capital de relacionamento se um
individuo possuir facilidade de comunicacdo interpessoal para estabelecer
relagbes-chave para o sucesso de um empreendimento. Assim, ao formular um
mapa de capital de relacionamento, a seguinte indagacéo deve ser respondida:

Quais as habilidades ou competéncias que precisamos para desenvolver,
criar, captar, monitorar ou usar o capital de relacionamento em nossa
organizagao?

O capital de relacionamento aumenta o capital intelectual quando um
convénio entre universidade e instituicdo de pesquisa favorecerem trocas de
conhecimento entre as partes. A pergunta a ser formulada para um mapa é com
guem (pessoas/organizacdes ) € necessario se relacionar para desenvolver, criar,
captar, monitorar ou usar o capital de relacionamento em nossa organizagao ?

A iteracdo de um mapa para com o outro resume como eles influenciam e
modificam uns aos outros.

Assim, identificamos como um capital agrega valor para o outro.

Os mapas — em suas colunas — devem ser construidos para cada atividade
em funcao do tipo de negdcio da organizacao universitaria.

Os mapas devem ser preenchidos de forma que identifiguem as

competéncias que temos, em vez das que precisamos ter.
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AclegAtivos

Capital Intelectual

Capital de Relacionamento

Capital Estrutural

Lideranca Comunicagdo Interpessoal Programagéo C ++
Desenvolver Trabalho em Equipe Negociagédo Modelagem
ou Gerénciade Pessoas Empatia
Criar Comunicagéo | nterpessoal Iniciativa
Visao do Negécio
Observacdo Visao do Negdécio Proatividade
Captar Perspicacia Proatividade Prudéncia
ou Precaucdo
Monitorar Sdo
Visao do Negécio Visao do Negoécio Conhecimento Algoritmos
Usar Objetividade Perspectiva Dominio da Tecnologia de
Senso de Prioridade Sociabilidade Programacdo
Disciplina

Figura 3.04 — Os mapas do conhecimento desenvolvidos e registrados pelo CRIE — COPPE/UFRJ.
Fonte: CAVALCANTI, Marcos; GOMES, Elisabeth e PEREIRA, André. Gestao de Empresas na Sociedade do
Conhecimento, Rio de Janeiro: Ed. Campus, 2001 (pag. 76)

Conforme exemplificado na figura 3.04, ao iniciar a preencher os quadros, é

necessario primeiro definir as habilidades e competéncias necessarias para atuar

no ramo de negocio (aonde queremos chegar), e definidas as habilidades e

competéncias que ja temos (onde estamos) somos capazes de definir a estratégia

do conhecimento para o capital intelectual da organizacdo universitaria: como

saimos de onde estamos para onde queremos chegar!

A estratégia visa indicar:

Conhecimento e Educacdo em Computagéo

a)

b)

c)
d)

se devemos contratar mais pessoas (com conhecimento
necessario para organizacao universitaria);

se devemos estabelecer aliangas estratégicas com alguém que
detenha o conhecimento que nds nao temos;

se devemos implementar um plano de capacitacéo;

o0 tipo de conhecimento predominante em cada atividade,
classificado segundo Nonaka e Takeuschi (1996) em tacito —
conhecimento subjetivo, que esta interiorizado nas pessoas e

gue € muito dificil de ser explicitado — ou explicito — aquele que
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estd registrado em livros ou documentos ou que pode ser

explicitado — , conforme pode ser analisado na figura 3.05.

COMPARATIVO DE CONHECIMENTO
POR TIPO E ATIVIDADE

16

14

12

10

O Tacito
@ Explicito

Pontuagao

Figura 3.05 — Comparativo do conhecimento por tipo e atividade.
Fonte: Paulo Lemos, 2000.

O objetivo desse grafico € permitir que o gestor da organizacdo universitaria
ou da area identifique quais as atividades criticas, ou seja, aquelas que podem ser
terceirizadas ou automatizadas, pois possuem 100 % do seu conhecimento
explicitado e aquelas que devem ser olhadas com cuidado pois possuem 100 %
do seu conhecimento tacito e podem desaparecer, caso 0 responsavel por elas
saia da universidade.

Isso facilita a conducao da estratégia do negécio.

Assim, define-se quais as acdes que a organizacao universitaria deve
empreender no sentido de preencher as lacunas do conhecimento, identificando
as lacunas e procurando formar o cidadao apto a adaptar-se a este molde !

Segundo Cavalcanti, Gomes & Pereira (2001),
“...a estratégia do conhecimento nos diz como saimos

do estdgio atual, em termos de conhecimento, e atingimos o

conhecimento necessario para se ter sucesso nos negocios”.
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Em suma, administrar uma organiza¢ao universitaria na sociedade onde o
conhecimento é imprescindivel, pode ser auxiliado pelo modelo de Inteligéncia
Universitaria (interacdo entre conhecimento, inovacdo e empreendedorismo) com
um modelo de gestao para os capitais do conhecimento: capital ambiental, capital
intelectual, capital estrutural e capital de relacionamento que podem tornar-se um
roteiro para a tomada de acoes.

Por exemplo, quando da criacdo de um Centro de Estudos de Informatica —
C.E.l. — em um curso de computacdo onde deve haver pelo menos um
computador funcionando corretamente, o capital de conhecimento é desperdicado.
A facilidade de comunicagao entre os membros do grupo pode ser afetada se nao

estiverem nivelados e congruindo ao mesmo objetivo.

3.2.7 — Definicdo de uma Estratégia Competitiva.

Michel Porter (1980), faz a andlise das técnicas da Concorréncia e

comenta:

“...cada empresa que compete em uma industria

possui uma estratégia competitiva..”

Com seus proprios meios, cada departamento desta empresa estara
sempre buscando métodos e incentivos cabiveis a sua orientagdo profissional.
Mas a somatéria destes no todo empresarial nem sempre dao origem a melhor
estratégia, onde alguns beneficios explicitos garantem as acdes da
funcionalidade, visando a um conjunto de metas comum aempresa.

De maneira bem abrangente podemos dizer que uma empresa analisa sua
industria como um todo para previsdo da evolucdo da mesma, visando a traducéo
de uma politica estratégica para competir no ramo do negécio.

Considere-se neste momento as cinco forcas competitivas que atuam na
industria e implicam estratégias metodologicas para analise da concorréncia

industrial;
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1. Analise da concorréncia dos compradores e fornecedores.
Técnicas para leitura de sinais do mercado.
Conceitos tedricos para que se faca e se responda a movimentos
competitivos.

4. Mapeamento de grupos estratégicos e diferencas de seus

desempenhos.

5. Metodologia para prever a evolucao da industria.

Estas cinco consideracdes serdo utilizadas no desenvolvimento de uma
estratégia competitiva em determinados tipos de meios industriais.

Esta concepcdo visa a analisar industrias fragmentadas, industrias
emergentes, transicdo para a maturidade industrial, industrias em declinio e
industrias globais.

Entretanto, uma leitura analitica da compreensdo industrial e seus
concorrentes exigiria aqui um enorme estudo de dados dos quais ndo poderiam
ser expressos neste trabalho.

Assim, Porter trata de situar uma estratégia competitiva, como o
desenvolvimento de uma formula ampla para 0 modo como uma organizagao ira
competir.

A ilustracdo da estratégia competitiva apresenta um quadro que se traduz
em uma combinacdo de fins que a empresa busca e meios que se estara
buscando para chegar a estes fins, ou seja, a missdo ou objetivos/metas e
politicas funcionais/operacionais utilizados (fazendo a distingdo entre meios e
fins), de forma a traduzir estratégias como guia do comportamento global da
empresa. A formulacdo de uma estratégia competitiva envolve considerar quatro
fatores basicos que determinam os limites daquilo que uma empresa pode realizar
obtendo sucesso no resultado final:

1) Pontos fortes e fracos da companhia.
2) Ameacas e oportunidades da Industria.
3) Valores dos Implementadores.

4) Expectativas Amplas da Sociedade.
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Essa traducdo estratégica visa a relacionar uma empresa ao seu meio
ambiente, congruindo idéias até aqui apresentadas.

Mesmo que este meio ambiente seja amplo, abrangendo for¢as sociais e
econbmicas, o ponto principal se fundamenta na (s) industria (s) em que ela
compete.

Temos uma industria como um grupo de empresas fabricantes de produtos
gue sao substitutos entre si.

A concorréncia que age para diminuir a taxa de retorno sobre o capital
investido na direcdo da taxa competitiva basica do retorno seria, segundo Porter, a
concorréncia perfeita para a industria.

Clientes, fornecedores, substitutos e entrantes potenciais seriam
considerados como concorrentes para a empresa na industria (em uma rivalidade
ampliada).

Na industria siderdrgica, por exemplo, as forcas basicas sao o0s
concorrentes estrangeiros e 0s materiais substitutos.

Na area académica, as forcas basicas sdo as outras instituicbes de ensino,
gue da mesma forma, procuram seu posicionamento no mercado.

Desta forma, cada empresa tera, pontos fortes e fracos, variavel ao longo
do tempo, sendo o ponto de partida para a analise estratégica no desejo de

ganhar parcela de mercado e obtencao de recursos substanciais.

3.2.8 — Estratégia Competitiva para Facilitar o Gerenciamento de Mudancas.

Quanto amudanca da estratégia, a consultoria de West & Huges (1983) e a
de Zoltmann & Duncan (1977), afirmavam:

“...€ natural que a maioria das pessoas reaja a qualquer

nova situacdo considerando como elas serdo afetadas

pessoalmente pela mudanca proposta.”
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A mudanca de estratégia, no contexto deste trabalho, refere-se amudanca
de grade curricular do curso de ciéncia da computacdo de uma organizagcao
universitaria nova.

A menos que a organizacao universitaria perceba que tal mudanca serd em
seu beneficio, a resposta natural € rejeitar a proposta porque ela poderia piorar
sua situacao no futuro, afetada pela mudanca, por ndo ser capaz de desenvolver
novas habilidades ou pela falta de confiangca em sua capacidade para adquiri-las.

Pode-se atrair alunos através da educacéo, fornecendo informacfes que
fardo questionarem seus pontos de vista atuais, pois comecardo a aceitar 0s
meéritos de um argumento superior, que mostre os beneficios que advirdo caso a
nova estratégia — grade — seja adotada, a relagdo beneficios x objetivos e o realce
dos pontos fortes x pontos fracos da nova proposta.

Em geral, € improvavel introduzir mudancas sem criar conflitos sobre as
equipes que compdem a cultura organizacional da universidade, que ocorrem nao
apenas durante a fase de planejamento, mas continuard a medida que sejam
introduzidas novas politicas que modifiquem, alterem ou revoguem as praticas de
trabalho em toda a organizagdo universitaria. A fim de minimizar o conflito,
algumas abordagens de gerenciamento dos mesmos podem ser analisados
(Chaston, 1992):

1. Coerciva, que é a persuasdo dos individuos do ambiente por intermédio

da forca ou de ameacas, enfatizando que a administracdo fala sério a
respeito da introducdo de novas préaticas de trabalho. Bem utilizada
guando a velocidade de acao € essencial o tempo crucial. O risco € que
ela exacerbe os ressentimentos para com as politicas revisadas da
universidade.

2. Participativa, envolvendo os individuos no processo de mudanca,
fornecendo-lhes informacdes detalhadas sobre a necessidade e l6gica
de mudancas propostas. Sera eficaz quando existir um relacionamento
de confianca com a audiéncia para quem serdo dadas as informacoes,
com um dialogo em duas vias, fazendo perguntas e propondo solucdes.

N&o é produtiva em uma atmosfera de medo e ansiedade, onde se deve
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tentar dar apoio e tempo para introducdo de novas habilidades para
executar novos papéis com eficdcia ou, em outra instancia, ofertar
incentivos para reduzir a oposicado através de negociacdo entre as
partes.

3. Cooptacdo, que envolve a inclusdo de individuos na fase de
planejamento ou implementagcdo em troca de endosso da mudanca
proposta. O risco € que as opinibes podem ser encaradas como
realmente importantes por parte dos convidados. Ndo € muito eficaz,
pois informagdes confidenciais sdo abertas para uma futura reagéo nao
desejada. Cautela é recomendada.

Gerenciar envolve trabalhar com o0s outros e ser responsavel pelos
subordinados. As pessoas de uma organizacdo universitaria podem oferecer
lealdade, apoio e cooperacdo. Esses mesmos individuos, porém, sendo membros
da raca humana, podem ser irritaveis, irresponsaveis, desleais e trazer
dificuldades. Pesquisas demonstraram que a habilidade de um profissional ter
sucesso dependerd muito de ter adquirido um muito alto nivel de habilidades
interpessoais (A. Ventatesh & D. L. Wilemann, In: HERSEY; BLANCHARD,1986).

Chefe, Lider, Elo de Ligacdo, Concordancia e Compreensao de todos séo
as habilidades para exercer os papéis de fornecedor de informacédo, de monitor,
disseminador e porta-voz de um grupo, pelo qual se é responsavel.

Para ser realmente eficaz em seu profissionalismo, é necesséaria a
identificacdo de algumas questdes, como limites de responsabilidade, grau de
autoridade sobre os outros, escala de recursos disponiveis e grau de autonomia
sobre a utilizacao de tais recursos, bem como habilidades nas areas de motivagéo
dos subordinados, comunicacéo e delegagéo.

Todas essas normas e atitudes que, coletivamente, formam a base dos
valores de uma organizacdo universitaria sdo conhecidas como cultura
organizacional, que fornece o significado e a direcdo que mobiliza a organizacao
universitaria para a acdo. O fato de essa acao ser benéfica ou prejudicial vai

depender da cultura prevalecente ser compativel com a missdo da organizacao
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universitaria e com o estilo de lideranca fornecido pela equipe gerencial. (R. H.
Kilmann, 1985).

N&o ha uma unica cultura organizacional melhor. A cultura dominante deve
ser usada para reforcar os objetivos, as estratégias e as politicas de
gerenciamento da organizacao universitaria — da area de ciéncia da computacao
da universidade.

As normas e os valores da organiza¢ao universitaria devem dar apoio aos
processos associados aotimizacdo dos relacionamentos entre oportunidades de
universo académico e capacidades corporativas internas, tendo para tanto, a
exigéncia de flexibilidade, adaptabilidade e abordagens inovadoras para a solucéao
de problemas, sustentando a cultura mais apropriada aos objetivos estratégicos de
longo prazo.

Os individuos da organizacdo universitaria devem perceber que a mesma
tem historia e, uma vez percebida, a ligacdo dos mesmos deixa de ser apenas
racional, passando a ser também emocional. O fator fundador contribui para criar
uma imagem da universidade junto aos individuos com uma imagem carregada de
histéria que, em vez de artificialismos predominantes na vida, a organizacdo
conseguird que seus entes entendam que tudo que esta ali e tudo que foi
conquistado até hoje foi fruto de muito trabalho e estudo.

A curiosidade e a inventividade reinante dao a autosustentacdo e
autoestima em boa parte da vida académica, por exemplo, quando os alunos leém
livros querendo saber como aquele livro pode contribuir para melhorar o
funcionamento de algo, para compreender melhor a situagcdo do universo
académico e suas tendéncias, para definir o papel de seu estado no contexo.

Quanto mais idéias forem diferentes, melhor. Quanto mais diferentes forem
as maneiras de encarar um problema, melhor. Estes valores caracterizam o que
chamamos de learning organization, ou organizagao que aprende.

As conquistas vém de muito esforco e perseveranca. Qualquer conquista,
por pequena que seja, sempre sera vista pelos alunos como uma grande vitoria. E

as derrotas ou fracassos deixardo se ser vistos de forma tragica.
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O excessivo grau de cobranca — leitura, trabalhos ... — dessa caminhada

longa faz que os alunos se sintam realizados, mas insatisfeitos. Realizados por

terem conseguido chegar até onde chegaram. Insatisfeitos porque continuam

guerendo mais.

Estilos e atitudes diferentes podem ser observados no grupo:

a)

b)

d)

Visionarios: sempre jogando a frente, sempre no ataque. Sao
alimentados pelos sonhos. Os planos séo varios. Nao querem saber até
gue pondo o plano é executavel. Ousam. Sonham. Imaginam. Propdem.
Pragmaticos: Seguram a bola antes de chutar. Avaliam os pros e
contras. Mas, no essencial, jogam o jogo. Ndo fazem cera. Tomam
decisbes e se impdem em situagdes conflituosas.

Conservadores: Pensam mais que agem. Seu grau de ousadia € bem
menor. Quer ver 0s projetos anteriores executados antes de pensar nos
proximos.

Céticos: andam com a planilha de custos debaixo do braco. Antitese
dos visionarios, os pés dos céticos estdo absolutamente cravados no

chao.

A busca da adaptacdo constante & continuas mudancgas no meio ambiente

em que estamos inseridos sugere o rumo atransformacao das organizacdes em

learning organization - organizacdes que aprendem - onde erros e acertos sao

transformados em fatores que agregam valor amesma e ao seu negocio, criando

liderangas que incentivam o desenvolvimento profissional dos estudantes,

garantindo a sinergia organizacional.

Esta transformacdo deve ser continua, onde processos devem revisados,

baseados na estratégia do negécio do curso em si, e o ponto de partida do

raciocinio estratégico é a analise.
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3.2.9 - Pensamento Légico.

O pensamento légico envolve um processo sequiencial, passo a passo,
enquanto a intuicAo é uma abordagem holistica na qual as solucdes sé&o
visualizadas em sua totalidade (LI & JANOSON, 1980. In: CAVALCANTI, Marcos;
GOMES, Elisabeth; PEREIRA, André. Gestdo de Empresas na Sociedade do
Conhecimento. Rio de Janeiro: Campus, 2001).

Apoios para o0 pensamento l6gico mais profundo sdo conhecidos como
técnicas lineares e incluem métodos como andlise de matriz, analise morfolégica,
listagem de atributos e arvores de projeto. Cada um deles é adequado para
determinadas situacdes. Andlise de matriz é aplicada onde se deseja estimular um
exame mais profundo do relacionamento entre duas variaveis como mercados e
beneficios do produto, ou desempenho do produto e tecnologias. Por exemplo um
processo que pode ocorrer quando a universidade deseja determinar o0s
relacionamentos possiveis entre os diversos beneficios oferecidos pelos livros,
com relacao a diferentes graus de disciplinas.

Outra técnica que permite uma compreensao maior de um mercado ou
produto € a listagem de atributos que podem ser examinados para saber se um
aperfeicoamento do atributo levaria a uma nova oportunidade de consumo. Por

exemplo, uma abordagem para coleta de dados da tabela 3.01.

Atributo Nova Oportunidade

Censores Oticos Manipulacdo de cores para sinalizacao

Censores Movimento | Fixagdo de Coordenadas para verificacdo de desvios indesejaveis

Censores Tato Concentragéo de captadores para verificacdo de passagem de entidades.

Tabela 3.01 — Listagem de Atributos para Coleta de Dados.

A listagem de atributos pode fornecer a base para expandir uma idéia

através da construcdo de uma arvore de decisdo, estimulando o pensamento
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sobre caminhos pelos quais identificar oportunidades de mercado ou de novos

produtos. Uma idéia é dada pela figura 3.02.

Tecnologia Relacionada M er cados Relacionados
FPGA’s Rampas de Transporte de Carrocerias de Veiculos (FORD, GM,...)

Circuitos Impressos Pulverizagdo de Campos Agricolas

Fabricas de Aut:
Software Inteligente ricas de Autopegas

Esteiras de Carga/Descarga Portuérias
Centro de Captura de Informagdes Computadorizado

Institutos Meteorol égicos

Figura 3.06 — Um exemplo de arvore de decisdo.

3.2.10 - Pensamento Intuitivo.

Técnicas para ampliar o pensamento intuitivo sdo criadas para estimular a
mente a saltar a légica e gerar uma solugcdo completa. As técnicas mais comuns
para estimular a intuicdo sédo descritas a seguir (M. O. Edwards, 1966):

Tempestade de Idéias (Brainstorm), que utiliza o conceito de estimular a

geracdo do maior numero de idéias. Para auxiliar no processo, é sempre
executada em uma situacao de grupo, liderado por um facilitador. Como o objetivo
do brainstorming € maximizar a criatividade, € importante que os participantes
evitem qualquer forma de avaliacdo das idéias, suas ou dos outros, até que a
sessdo tenha terminado. Nesse estagio, a lista de idéias pode ser revisada para
determinar se ha sinergia de novo produto através da ligacdo de duas ou mais
idéias que foram mencionadas.

Imaginacdo, que exige que a mente ndo seja inibida enquanto as idéias
estdo sendo geradas. A técnica consegue isto contando com o desenvolvimento
de uma abordagem de meditacdo como estar bastante relaxado, usar exercicios
de respiragéo profunda e mover-se gradualmente das beiradas para o centro do

problema. Os participantes séo instruidos a deixar que os assuntos especificos
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evoluam para simbolos ou quadros em suas mentes. Discutindo esses quadros da
mente, pode-se avancar para isolar novas solucdes ou oportunidades.

Visualizacdo, que permite a mente funcionar mais facilmente quando se
usam simbolos ou impressées em vez de palavras. Explora o fato fazendo que o
individuo seja guiado para desenhar uma figura que descreva seus pensamento
sobre um tema relevante (por exemplo: “Quais tecnologias estardo disponiveis no
ano 20107?"). Para estimular o processo, o individuo pode ser guiado por uma
agenda, desenvolvendo acréscimos ao quadro a medida que cada assunto €&
examinado. Depois que o desenho estiver completo, o individuo estdo reflete
sobre solucdes alternativas possiveis, que estariam contidas ou sugeridas pela
visualizagéo.

O trabalho em equipe ainda € o grande denominador de concentracdo de
idéias para lancamento de um novo produto, que evite o estilo dominador de
assumir o controle e bloguear a criatividade do grupo e busquem atingir os
seguintes objetivos:

1) Franca e apoiadora troca de opinides.

2) Minimo de conflitos quando resolver pontos de vista diferentes.

3) Objetivos comuns partilhados por toda a equipe.

4) Tomada de deciséo e planejamento por concenso.

5) Compartilhar conhecimentos especificos e compromentimento total com

0 sucesso do projeto, e ndo com o0 sucesso pessoal.

6) Compartilhar a gloria do sucesso com todos os individuos que estiveram

envolvidos em um projeto.

As habilidades exigidas s&o a lideranga em como delegar, motivar o0s
outros, resolver disputas, alocar recursos, e sustentar o propésito ou o moral do
grupo, além de ter um perfil de aluno com criticas construtivas, comunicagéo
positiva e auto-responsabilidade.

Outras habilidades exigidas sdo a de gerenciamento interpessoal dentro do
grupo, onde o curso deve ser adaptavel & mudancas e ter um mecanismo que
identifique areas de fraqueza, devendo agir através de programas de treinamento

e esquemas de autodesenvolvimento. Quando essas a¢cbes nao remediarem 0sS
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problemas de desempenho, deve-se pensar em reestruturar oS membros da
equipe de projeto (de docentes do curso em questéo).

O sucesso de um produto - proveniente do curso de ciéncia da computacao
- esté intimamente ligado com os problemas tecnolégicos ou decisdes incorretas
de seu planejamento. Estruturas organizacionais inadequadas, os sistemas de
remuneracdo do corpo docente e de apoio — monitores, professores, secretarias
etc. — e premiacdo executiva que enfatizam as realizacbes a curto prazo, e 0s
esforcos insuficientes para maximizar o nivel de solucdo inovadora de problemas
por parte dos seus profissionais.

A atualizacdo continua e bem planejada dos porta-félios de produtos vai
exigir reinvestimento significativo dos lucros corporativos em pesquisa,
desenvolvimento e testes de mercado. Isto também vai significar que os produtos
mais novos poderdo canibalizar as vendas dos produtos existentes, e
possivelmente apressar a velocidade de saida destes da curva do Ciclo de Vida
do Produto - CVP - e o alto custo para reestabelecer a posicdao de mercado com
base no lancamento de novos produtos que oferecam superioridade de
desempenho estara bem além da capacidade financeira da organizacdo. Somente
através de grandes investimentos, desenvolvimento de produtos e reestruturacéo
organizacional é que a organizacao podera entdo ganhar novamente participacao
no mercado.

As empresas buscam constantemente diferenciar suas ofertas ao mercado
perante seus concorrentes em termos de servigcos e produtos, reformulando
estratégias de marketing varias vezes durante o ciclo de vida de um produto. Por
isso faz-se necessario compreender o ciclo de vida do produto e sua lucratividade,

posicionando-o de modo a conquistar a competitividade perante o consumidor.

3.2.11 - Ciclo de Vida do Produto (CVP) e a Sociedade do Conhecimento.

Voltar-se e preocupar-se com o ciclo de vida de um produto é essencial
para o marketing da empresa, assim como estudar o produto com seu ciclo de

vida:
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a) Introducédo: estagio em que os lucros sdo negativos ou baixos devido &
baixas vendas e despesas com distribuigéo e promogéao.

b) Crescimento: onde ha a expansao nas vendas, com introducao de novos
concorrentes e introducdo de novas caracteristicas ao produto,
expandindo sua distribuicao.

c) Maturidade: onde a taxa de crescimento cai e 0 produto entra em um
estagio de desafios para os gerentes de marketing (Qque acompanha o
Crescimento do produto, a Estabilidade do Produto e a provavel
Decadéncia do Produto): adotar os produtos mais fortes, mais lucrativos
e desenvolvendo novos produtos e com isso, podendo modificar o
mercado, modificar o produto ou modificar o mix de marketing.

d) Declinio: onde se registra uma queda de vendas a ponto de matar o
produto.

Por isso, empresas que planejam lancar um produto devem decidir quando
entrar no mercado: tirando vantagens mas certos de que estao correndo um risco
gue pode ser caro — eis a desvantagem do pioneiro.

Preocupadas com esta situagao, a grade curricular de um curso deve estar
bem estruturada e de acordo com as perspectivas de mercado de modo a nao ser
prejudicada em seu CVP e correr o perigo de deteriorar-se em curto prazo de
tempo.

Pode-se determinar o potencial de um novo produto antes de investir no
langamento de mercado desenvolvendo modelos eficientes de previsdo de novos
produtos.

Se uma organizacdo é a primeira no mercado com um novo produto, as
primeiras vendas ocorrerao praticamente em uma situacdo de monopdlio. Se a
organizagao utilizar esse historico de entrada de alunos - venda - para prever o
desempenho futuro, a analise talvez n&do leve em conta o impacto em potencial de
outros produtos semelhantes que entrem no mercado um pouco mais tarde.

Assim, o processo de previséo leva em conta o CVP no desempenho futuro,
reconhecendo que as diferencas na duracdo do ciclo e a influéncia mutavel das

variaveis externas (condicbes econémicas, estrutura de mercado, comportamento
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do consumidor, ...) podem combinar-se e reduzir a precisdo das previsdes do
impacto do CVP sobre as vendas futuras. No entanto, as organizacbes devem
exigir de seus profissionais que sustentem a intensidade da pesquisa de mercado
usada nas situacdes de teste de mercado, para monitorar os padrbes de
experimentacdo e compra repetida através da vida do produto. Estes dados
podem entdo fornecer indicagdes antecipadas de qualquer virada no desempenho
do produto, que poderia ocorrer no caso da entrada de novo concorrente ou de
uma revisao feita por outra organiza¢do no mercado.

Os tedricos de administracdo e geréncia de décadas anteriores previam
gue, com o advento do computador, as empresas empregariam cada vez mais
esse novo e poderoso instrumento para ampliar o desempenho corporativo,
instalando sistema de controle a tecnologia de informacao (TI) em todos os niveis
da organizagdo. Embora isto ja seja realidade, as pesquisas mostram que a
maioria foi muito lenta na adocéo de sistemas de informacdo computadorizadas ou
de sistemas com alto grau de sofisticagdo, como um Sistema de Informagéo
Gerencial (MIS — Management Information System) que, segundo A. R. Morden
(1983), é um sistema formal que permite que os membros da empresa acessem e
transformem os dados armazenados de forma a fornecer informacdes que daréao
apoio ao processo de planejamento, organizacdo, direcdo e controle das
atividades do negacio.

Utilizando-se da lideranca, das estratégias de posicionamento e de novas
tecnologias, organizacbes menores causam uma reducdo na duracao dos ciclos
de vida dos seus produtos e reconhecem que um meio muito eficaz de desafiar os
concorrentes maiores e bem entrincheirados é através da introducdo de novos
produtos (CHASTON, 1992).

Por dar certo e adaptando esta teoria ao caso do universo académico, é
necessario que se avalie:

a) a estabilidade da participacdo dos alunos para com o produto
(grade do curso);
b) o relacionamento entre a demanda de universo académico e a

capacidade de formagéao de alunos;
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c) a taxa de absorcdo dos alunos pelo universo académico e pelo
mercado de trabalho;

d) o tempo de maturacdo e a escala de investimentos para
desenvolver e lancar grandes e novos conceitos em termos de
conteudos para cada disciplina da grade curricular;

e) o provavel comportamento dos concorrentes existentes e
potenciais;

f) o futuro custo de promocdo para sustentar o atual universo
académico;

g) o nivel de educacao do aluno e servico de manutencéo da grade
exigida para dar apoio aos alunos existentes e novos;

h) a influéncia das regulamentacfes governamentais;

i) o impacto potencial das tendéncias econdmicas globais sobre as
operacdes futuras;

J) os custos de retencdo ou desenvolvimento de capacidade
tecnoldgica;

k) o potencial que tecnologias emergentes tendem transformar em
obsoletos os produtos da organizacao universitaria.

Percebe-se que uma abordagem de estratégica direcional, em termos de
atratividade relativa, deve ser aplicada em um setor de universo académico onde
a organizacao universitaria esteja em uma area na qual ela venha a operar no

futuro.

3.2.12 — Posicionamento e Diferenciagéo.

As empresas enxergam que nem todas as diferencas séo significativas e
valem a pena ! Buscam entdo estabelecer uma diferenca até o ponto em que ela
satisfaca estes critérios:

1) Importancia.
2) Destaque.
3) Superioridade.

4) Exclusividade.
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5) Acessibilidade.
6) Lucratividade.

Solucionar o problema de posicionamento da empresa podera ajuda-la a
resolver seu problema de identificacdo no mercado

A diferenciacdo dos produtos pelos consumidores, percebendo um produto
como diferente/melhor que outro, € marcada através da criagdo de uma imagem
positiva, com clara distingdo entra as ofertas de dois ou mais concorrentes, com
diferencas ndo tdo pequenas entre elas, com grande despertar de interesse por
parte do cliente.

Manter sobre o aluno um foco mais estrito e preciso do que fazem os
concorrentes € um meio de sair na frente com um curso diferenciado. Fazendo-se
uso da segmentacao, onde se encara o mercado como sendo formado por muitas
partes menores com caracteristicas comuns (homogéneas), resultando em um
melhor relacionamento entre o que se possui e 0 que o mercado deseja. Claro
gue isso implica em um aumento de gastos com pesquisas e producdo para
satisfazer as exigéncias dos grupos identificados, inclusive por questdes de
padronizagéo de servir a todos. Um conjunto de respostas deve ser encontrado
pelos profissionais da organizacdo & seguintes perguntas relacionadas com o
mercado:

a) O mercado pode ser identificado e mensaurado ?

b) O segmento é grande o suficiente para ser lucrativo ?

c) O mercado é passivel de ser conquistado ?

d) O segmento responde bem ?

e) Existe expectativa de que o0 segmento ndo se altere com muita

velocidade ?

Ao procurar segmentar o mercado, € necessario o uso da criatividade, seja
por regido, por classe socio-econémica, por bases comportamentais dos clientes
(com uso de afirmacdes ou slogans), por lealdade a marca, por oferta de
beneficios aos clientes (gosto, status ...), por percepcdo das personalidades dos

alunos, como estilo de vida, interesses, atividades e opinides; culturais ou étnicos,
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por estagios de disponibilidade para compra, entre outros fatores que determinam
a relacao parte-todo do mercado.

Mas o que realmente nos interessa, em todos estes exemplos e estudos de
segmentacao ou agregacao de estratégias, € que o individuo deve ser o alvo, a
razao de ser da busca agressiva e inovadora de posicionamento como fonte de
competitividade para as organizacdes, principalmente universitarias.

Novamente estd provando-se que, uma vez tracado o perfil dos alunos e
com base no segmento de mercado correto, a grade curricular de um curso de
ciéncia da computacéo ndo tem como néo dar certo !

O aluno-problema no modelo recebe esse nome, pois 0 produto ndo esta
causando impacto igual equele das estrelas do mercado. Os donos de alunos-
problema devem pensar em evitar o confronto direto com os produtos de mais
sucesso de seus concorrentes, e examinar estratégias alternativas de produtos.
Se o0 desempenho do produto é fraco, entdo talvez possa ser usada a
desengenharia para reposicionar o produto como mais adequado ao setor de
preco baixo/desempenho minimo (ou seja, uma organizacao universitaria que se
posicione no setor de preco baixo do mercado de cursos de ensino superior de
informatica/computacéo, fornecendo tecnologia relativamente fora de moda a um
custo baixo). Se a organizacdo tem as habilidades de Pesquisa e
Desenvolvimento para formar produtos de desempenho superior, entdo uma
estratégia alternativa seria a superengenharia do produto: concentrar-se nos
clientes que estejam buscando desempenho especializado (por exemplo, a
empresa de computadores CRAY que constréi maquinas para a comunidade de
inteligéncia americana e para a industria da defesa, utiliza também, alunos

universitarios).

3.2.13 — Marketing de Relacionamento com os Alunos Universitarios.

O relacionamento esta em alta. As empresas se entusiasmam em aprender
mais sobre seus clientes e oferecer produtos e servicos capazes de agradar a

cada paladar.
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O relacionamento torna-se poderoso na teoria, porém complicado na
pratica. Para evitar sua morte prematura, € preciso investigar como e por que
estamos solapando nossos melhores programas e como podemos melhorar,
colocando as coisas nos eixos.

O namero de relacionamentos um-a-um que as universidades exigem para
o0 mercado de trabalho € inviavel, produzindo iniciativas de marketing inuteis.

As pessoas estabelecem centenas de relacionamentos um-a-um na vida,
mas pouco Sao intimos e com compromisso.

Em um bom relacionamento h&d um equilibrio entre a acao de dar e a acéo
de receber mas as empresas ndo costumam retribuir a amizade, lealdade e o
respeito que pedem a seus clientes.

As organizacdes universitarias se dizem interessadas no mercado de
trabalho, mas o foco esta na propria universidade, as afirmacdes que valorizam
seus alunos ndo se sustentam, pois costumam ignora-los ao longo de seus
relacionamentos.

Costuma-se dizer que as universidades oferecem solucbes para 0s
problemas dos alunos e do mercado de trabalho, mas na verdade, criam mais
problemas do que resolvem.

Costumam centrar seus esfor¢cos nas vantagens potenciais de chegar antes
ao mercado, com produtos tecnologicamente mais avancados Estes avancos,
porém, quando analisados sob a otica do aluno geram perda de controle,
vulnerabilidade e estresse, entre outros assuntos que surgem quando ouve-se 0
mercado de trabalho sobre os produtos por ele usados. O mercado de trabalho
cria regras de aquisicdo e consumo para enfrentar o dia-a-dia, evita contratar
certos produtos finais da universidade para néo ter de lidar com os limites que eles
apresentam, restringe o uso de alguns pré-requisitos para eliminar seus efeitos
negativos.

E preciso garantir que as novas linhas de cursos universitarios estejam de
acordo com uma missdo promotora da qualidade de vida. Outra iniciativa
inteligente € oferecer aos alunos ferramentas para controlar situacbes de

frustracao.
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Se uma universidade tiver o habito de solicitar informacdes de seus alunos
mas néo tiver o que fazer com essas informacdes deve parar de fazer perguntas.
E preciso ter certeza de que a informac&o vale a pena.

Para penetrar na mente das pessoas, 0s profissionais desta universidade
precisam debrucar-se sobre as ferramentas de etnografia e fenomenologia:
meétodos qualitativos das ciéncias sociais feitos para descrever e interpretar a vida
das pessoas de forma minuciosa.

Podemos também recorrer a dados espalhados pelas empresas para
elaboracdo de quadros mais completos e intimos dos consumidores.

Compreender a vivéncia do mercado de trabalho e do aluno significa adotar
teorias das area da filosofia, comunicacdo, consultoria, psicologia e teologia.
Mesmo disciplinas como sociologia, direito e literatura tém muito a oferecer. Cada
uma pode nos dar uma perspectiva nova da vida emocional do consumidor.

A fronteira entre o mercado de trabalho e a universidade é o
relacionamento. O relacionamento pode funcionar se for fiel aos principios que Ihe
deram origem. E a hora de pensar o que realmente significa ser um parceiro em
um relacionamento, para agir de acordo.

Para a criacao de uma imagem positiva da organizac¢ao universitaria, deve-
se trabalhar o controle efetivo do relacionamento aluno/professor/assistentes
administrativos. I1sso ocorre geralmente apds a indicacdo da avaliagdo de que eles
nao geraram o grande aumento esperado na receita ou aumento de mercado!
Além disso, as organizacfes de servico que operam em setores de produto
relativamente homogéneos - nosso caso - percebem que a qualidade do servico
prestado pelos agentes da organizacdo durante os contatos com os alunos pode
fornecer uma arma vital na guerra para diferenciar a organizacdo dos
concorrentes.

As organizacbes de servico que identificaram a importancia do
relacionamento aluno/professor/assistentes administrativos empregaram recursos
para ampliar o desempenho dos dois ultimos através de treinamento. Parte desse
treinamento aumentava o conhecimento que o discente tinha dos produtos da

organizacao universitaria empresa e outra parte focalizava o aperfeicoamento de
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suas habilidades interpessoais. Uma vantagem destes treinamentos € a reducao
da variabilidade do servico prestado pelos empregados. Além disso, amedida que
se tornam mais conscientes da importancia de seus papéis como discentes, eles
serdo incentivados a propor qualquer mudanca de operagdes que possa realcar os
niveis de servico (identificando desequilibrios e prevendo ajustes). Tais programas
devem ser estendidos por toda a organizagédo, estabelecendo uma cultura de
gerenciamento que valoria a alta qualidade do servico de todos o0s cargos,
favorecendo a contribuicdo de idéias para dar apoio a qualidade.

Este conceito de aumentar a qualidade recebeu o nome de atencdo ao
cliente: é uma filosofia operacional desejavel & organizacbes, procurando o
comprometimento para que ela seja a melhor, fazendo isto, os grupos da
organizacdo contribuirdo com o aperfeicoamento do desempenho de toda a
organizacéo (Chaston, 1992).

Deve-se reconhecer que existem trés variaveis (figura 3.03) que influenciam

0 processo de atenc¢ao ao cliente - aluno:

a) O conhecimento do produto - curso que promove o conhecimento - e as
habilidades interpessoais dos discentes que interagem com os clientes —

alunos.

b) O tipo de servico - aulas que compde o conteudo das disciplinas do
curso ... - exigido pelos clientes - alunos - e sua percep¢ao de como a

organizagao cumpre suas expectativas de qualidade.

c) A estrutura organizacional da universidade, que determina a eficiéncia
com a qual os servigos sao realizados em todas as fases, desde o ponto
de contato inicial até a avaliacdo pés-compra — pos-formatura — que o

cliente — aluno — faz do servi¢o — curso — recebido.
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Figura 3.07 — O triangulo da Atencéo com o cliente — aluno -. Fonte: CHASTON, IAN. Exceléncia em Marketing, Makron
Books, S&o Paulo: 1992, p. 170.

No contexto da “Era da Informagéo”, deve predominar o modelo das
necessidades, que busca atender & trés necessidades basicas dos
consumidores: seguranca, tratamento justo e auto-estima (CHASTON, 1992).

Servico de qualidade em um universo académico competitivo significa
aumentar continuamente a satisfacdo do aluno: fundamentar-se nas necessidades
das pessoas, ao contrario do modelo convencional, centrado nas expectativas.

Isso supde que os alunos tém certas expectativas que uma vez atendidas,
fardo que figuem satisfeitos. O modelo de atendimento de expectativas até pode
chegar ao nivel de encantamento, se superarmos as expectativas do aluno, ou
seja, conseguirmos gerar um surpresa positiva. O dificil, porém, € encantar o
aluno e gerar fidelidade seguindo um modelo de atendimento das expectativas,
pois as expectativas pessoais dizem respeito a padrdes internos que nao tém
referenciais absolutos, fazendo que seja dificil mensura-los com fins de pesquisa e
gestéo.

Ao pensar no aluno como consumidor, uma universidade prestadora de
servicos concentra-se nas caracteristicas do servico e em como atender &
expectativas ou supera-las. Pensar nele como pessoa desloca a énfase para suas
necessidades bésicas.
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Vérias teorias estimam que o numero de necessidades humanas oscila
entre trés e mais de quinze. Algumas serdo aqui analisadas, tendo como base
Maslow (1959):

a) SEGURANCA: sentimento contra danos fisicos ou econémicos. A
primeira regra de uma universidade para garantir a seguranca é a
manutencdo da estabilidade; manter sempre uma promessa relativa a
seguranca.

b) TRATAMENTO JUSTO: necessidade de ser tratado corretamente. Nao
sdo tao cruciais quanto as necessidades de seguranca, devendo ser
encaradas de trés formas:

1. Tratamento justo compartilhado: avaliacdo do resultado
pelo aluno.

2. Tratamento justo no procedimento: equidade das regras e
dos procedimentos usados para determinar resultados.

3. Tratamento justo na interagdo: como os funcionarios se
relacionam pessoalmente com os alunos.

c) NECESSIDADE DE AUTO-ESTIMA: desejo de manter e melhorar a
auto-imagem. Para manter e aumentar a auto-estima na prestacédo de
servigos, a universidade deve tornar o ambiente previsivel e conhecido,
onde as pessoas se sintam inteligentes, competentes, importantes e
confiaveis, e também oferecer-lhes opc¢des.

Assim, as universidades devem administrar a forma de instituir a
preocupacdo com as necessidades dos alunos (seus alunos) em todas as acdes
gue possam influenciar seu sentimento em relacdo & mesmas. O entendimento
das trés necessidades, combinando com as ac¢0es para implantar uma filosofia de
satisfacdo das necessidades, pode produzir o relacionamento que leva aretencdo

de alunos e amanutencéo da lucratividade.
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3.2.14 - Profissionais da Universidade e Atencdo com o Aluno.

A instalagdo de um programa eficaz de atengdo com o novo produto exige um
processo de trés fases, segundo estudos realizados por COLLIER (1988).

12 . Definir a naturezae 0s componentes que constituem o porta-folio de
servigos disponiveis para os alunos potenciais. Cada um dos servigcos fornecidos
pode entdo ser analisado para determinar:

a) arede de elementos envolvidos no fornecimento do servico;

b) os processos organizacionais internos que contribuem para cada
elemento;

c) os pontos de contato encontrados pelo aluno durante a compra
ou consumo do servico.

Esta andlise detalhada fornecera a base para a 22 fase.

2 . Definir os critérios através dos quais os alunos medirdo a qualidade do
servico recebido, alguns envolvendo aspectos tangiveis do pacote do servi¢co (ou
seja, 0 custo e preco de componentes utilizados na atualizagcdo dos contetdos
programaticos do curso oferecido ao aluno). Outros critérios terdo por base
guestdes intangiveis, como a amizade da equipe e o tempo levado para atender a
reclamacgéo de um aluno. Para cada um desses critérios, terd de ser estabelecido
um padrdo minimo com relacdo ao qual possa ser entdo medido o desempenho
real.

Esses padrbes devem basear-se no cumprimento das expectativas do
aluno e ndo devem refletir meramente o julgamento da organizacéo universitaria
sobre o0 que é aceitavel pelo universo académico. Alguns padrbes podem basear-
se em registros existentes da universidade e outros talvez venham a exigir uma
pesquisa de universo académico para estabelecer os requisitos dos alunos em
potencial, levando para a 32 fase.

3 . Organizar amostragem regular para determinar se ha alguma variacao
entre 0 desempenho real e o desejado. Assim, como na determinacéo inicial de
padrées, algumas informacdes serdo disponiveis nos registros internos -—

secretaria — da universidade e outros dados terdo de ser obtidos através de
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pesquisas das atitudes dos alunos. Onde seja identificada variacdo entre a
gualidade de servico real e desejada, a universidade deve pensar em acles
corretivas apropriadas.

A correcdo de uma variavel identificada na qualidade de prestacdo de
servico em geral envolve a avaliagdo da causa do problema, que pode ser
motivado pelo fraco desempenho da equipe por parte da universidade (corpo
docente e funcionarios) no relacionamento com o aluno. Pode ser o caso de que
existam resultados de processos organizacionais internos inadequados a niveis
inadequados de pessoal.

As vezes o aluno tem, a respeito da qualidade, uma expectativa maior do
gue a organizacdo universitaria na verdade é capaz de produzir e um custo
acessivel ao aluno, o que permite, em uma analise de seus comportamentos,
melhorar a sua propria satisfacdo com a qualidade do servico fornecido
(melhorado) e um aumento de novos alunos gerados por recomendacoes feitas
por alunos satisfeitos (boca-a-boca).

Assim, o aperfeicoamento do sistema de atenc&o ao aluno pode ser dado:

a) estabelecendo padrbes de qualidade;

b) avaliando o desempenho;

c) diagnosticando as causas da variacdo de qualidade;
d) revisando processos organizacionais;

e) treinando equipes (docentes e funcionarios);

f) gerenciando as expectativas dos alunos.

A atencao ao aluno pode, desta forma, fornecer um mecanismo proativos —
e ndo-reativos — pelo qual sdo construidas as atitudes do aluno com relacdo a
organizacao universitaria, que forneceré entéo a base de uma nova estratégia de

produtos de servi¢co ao aluno, como pode ser visto na figura 4.01.
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Processos Internos » Processos Melhorados de
Existentes Fornecimento futuro de servigos
A 'y A
y A A
Sistema de avaliagdo Novos Padrdes de Novas Oportunidades de
daquaidade da fornecimento porta-félio de produto de
atencdo com o Cliente de servigos servico
A A A
A 4 A A 4

Futuras expectativas
ampliadas do
Cliente

Expectativas atuais do
Cliente

A

Figura 4.01 — Sistema Proativo de Desenvolvimento da Atengao como Aluno.
Fonte: CHASTON, lan. Exceléncia em Marketing. Makron Books. S&o Paulo: 1992. p. 174. Cap. 11.

Assim, ao criar na universidade uma empresa junior sendo um dos
integrantes um centro de estudos de informatica e computacdo, os académicos
podem iteragir com a sociedade através de projetos beneficientes. O pensamento
foi voltado para a possibilidade de que o Sistema Proativo forneca:

a) um servico de consultoria para ajudar os alunos a otimizarem
suas atividades intelectuais;

b) fomento a pesquisa, com analise de tendéncias ao universo
académico do conhecimento;

c) oferecer a oportunidade de gerenciamento de atividades de
assisténcia para organizagoes.

As organizacfes sobrevivem e crescem atendendo proativamente o0s
requisitos mutantes de seus alunos, enquanto, ao mesmo tempo, superam novas
ameacas feitas por mudancas nas estratégias (suas e de seus concorrentes) .

Fruto dessa teoria, deriva a necessidade de fomentar a idéia de que o
aluno deve absorver a responsabilidade de determinar as mudancas do universo
académico através de um processo assistido por parte da universidade, como o

caso da implementacdo da inteligéncia competitiva, ja descrito anteriormente.
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3.2.15 —Criar a Superioridade Relativa no Curso Académico.

Quase todas as universidades podem estabelecer comparacdes entre seus
produtos e os dos concorrentes para descobrir caracteristicas Unicas que lhes
permitam ampliar a prépria participacdo de universo académico. Pode-se, por
exemplo, desmontar o produto do concorrente e analisd-lo em busca de
diferencas, tanto em relacédo a de custo quanto a caracteristicas. Ao se descobrir
gue o produto da universidade tem um componente mais caro por ter maior
gualidade, deve aumentar seu preco para cobrir esse custo, ou deve-se usar essa
caracteristica como um argumento de venda? A decisdo deve sair de uma
discussao com o pessoal de marketing da universidade.

Um dos maiores obstaculos ao competir com os gigantes do universo
académico é a sua solidez financeira. Se a situacdo evoluir para uma guerra
frontal de precos, poucos serdo 0s concorrentes capazes de suportar esse duelo
por longo tempo. Mais penoso ainda, entretanto, € competir com um gigante que
se encontre em um setor que considere secundario (buscando apenas
diversificacdo, por exemplo). Para um poderoso complexo, € facil concentrar seus

recursos para esmagar um competidor em uma area considerada.

3.2.16 — Explorar os Graus de Liberdade Estratégica.

Os graus de liberdade estratégica sdo as alternativas que a universidade
tem para introduzir inovacées em seu produto. E fundamental que a universidade
escolha o rumo seguir para explorar as oportunidades estratégicas. Para
exemplificar, consideremos uma universidade que tenha decidido construir um
Campus com maior conforto e seguranca. As areas onde se podem introduzir
diferenciais de conforto e seguranca encontram-se em varias categorias, como por
exemplo:

a) melhor iluminagéo e visibilidade da sala de aula;
b) melhor instrumentacdo adisposicao do corpo docente e discente;

C) assentos que livrem o corpo da fadiga;
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d) melhoria nos sistemas de audio e video durante aulas.

Além dessas existem outras, que ndo se encontram sob dominio da
universidade, como por exemplo:

a) melhoria nos estacionamentos, onde ndo haja preocupacdo com
furtos, roubos ou acidentes;

b) melhoria na sinalizagéo de identificagdo de setores, alas, salas,
departamentos, blocos.

A expressao “graus de liberdade estratégica” designa os eixos ao longo dos
qguais pode-se concretizar realisticamente tal estratégia, como os 6 apontados
acima. Avalia-se primeiro o grau de liberdade estratégica para evitar que a
universidade perca tempo e dinheiro que certamente ocorreriam.

Ao longo de cada eixo de liberdade estratégica pode-se identificar uma
série de pontos onde a universidade pode tomar providéncias. Por exemplo, no
eixo melhor iluminacdo e visibilidade em sala de aula, pode-se aumentar o
tamanho das janelas (abrindo espaco para mais vidro), aumentar o tamanho das
portas de acesso, melhorar a transparéncia dos vidros, etc.

A partir da analise dos graus de liberdade estratégica pode-se introduzir
inovagdes que aumentem resultem em novos produtos ou atinjam universos
académicos menos explorados.

Na tradicional concorréncia frontal e reciproca, as regras do jogo sao
bastante simples: se o concorrente reduz o preco, vocé também reduz o seu; se
ele lanca um produto barato, vocé lanca um igual, e assim por diante. Essas
taticas podem funcionar, mas ndo perfeitamente nem por muito tempo
(normalmente conduzem a uma erosdo da rentabilidade em médio prazo). A
atuacao nos graus de liberdade produz resultados abundantes em curto espaco de
tempo.

Ligada ao grau de liberdade estratégica esta a funcdo objetiva, que é o
valor ou variavel que se quer elevar adimensdo méaxima. E ela que diz o que o
aluno espera de um produto. Por exemplo, para uma universidade a funcéo
objetiva pode ser o lucro; para um executivo, pode ser a realizacéo profissional ou

aposentar-se aos 40 anos de idade com um patriménio de um milhdo de délares.
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A funcdo objetiva pode mudar ao longo do tempo (por exemplo, nos relégios
buscava-se basicamente precisdo para marcar as horas, mas com o advento dos
relogios eletronicos, a precisao deixou de ser um diferencial, os fabricantes agora
buscam vender conceitos como moda e elegancia).

Captar com antecedéncia as mudancas na funcdo objetiva dos alunos e
“esticar” a mente em busca dos graus de liberdade estratégica constitui um modo

de obter pioneirismo no jogo organizacional.

3.2.17 — Fatores que podem Levar aQualidade.

No trabalho da concepcéo de qualidade de ensino em uma organizacao
universitaria, deve-se levar em conta o que seja qualidade na visdo da propria
universidade, na visdo dos seus consumidores e na viséo critica de terceiros.

Em primeira instancia deve-se mostrar aplicacfes praticas e efetivas do
conceito de qualidade.

Pode-se afirmar que qualidade, no contexto ensino, € adequa¢do ao uso,
medida pelo grau de satisfacdo das necessidades educacionais dos usuarios da
instituicdo em questdo. Adequacdo ao uso quando se pensa em contribuicdes
para adequar 0S servicos e 0s recursos da organizacdo universitaria &
necessidades e conveniéncias dos nossos alunos e, em uma instancia maior, aos
pais desses alunos.

Qualidade em ensino exige atencao, busca de melhoria de forma continua,
envolve recursos e o poder de decisdo tem um peso fundamental no contexto
gerencial, a qualidade é sem sombra de ddvidas, um fator estratégico para a
sobrevivéncia da Instituicdo. Trabalha-se com qualidade in-line, quando se pensa
em auséncia de defeitos, ndo importando em que parte da organizacao
universitaria o trabalho seja executado, pois se trabalha com o fator humano e,
“Errar ndo € humano, acertar sim o €!” (PALLADINI, 2001).

O processo de qualidade on-line e off-line estdo sempre juntos e presentes
em todos os instantes da rotina universitaria: suporte a producao de habilidades,
capazes de gerar conhecimentos sdo a ténica da universidade moderna, esta

percepgdo se da na relacdo com o universo académico —alvo e na pronta reagéo
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as mudanca educacionais, na percepcdo das necessidades dos alunos e
consumidores (pais e alunos).

O segundo ponto a ser realcado é mostrar como universidade,
consumidores e terceiros entendem o que seja qualidade:
Na universidade, temos varias oticas realgcando a qualidade:

a) Qualidade na visdo da Administracdo

1) Estabelecer metas.

2) Aplicar recursos.

3) Ampliar possibilidades.

4) Gerar lucros.

5) Ser a melhor no universo académico.

6) Ter sempre uma vantagem competitiva.

7) Ambiente acolhedor em parceria com a natureza.

8) Possuir um diferencial: por mais que a Universidade cresca
sempre se dirigir ao aluno pelo nome, pois jamais sera um
namero.

9) Procurar manter o trabalho em equipe, onde todos possam
opinar, afim de favorecer a harmonia do processo
produtivo.

10) Zelar pelas dependéncia da Instituicdo, mantendo-a
sempre com aspecto de chacara, onde as pessoas sente-
se bem durante sua estadia, pois associam a idéia de
trabalho com a idéia de bem-estar fisico e mental.

11)Atender & necessidade dos professores, materiais e
pessoais, indispensaveis ao bom ritmo do trabalho

pedagdgico.

b) Qualidade na visdo dos Professores (funcionarios):

1) Trabalhar em equipe, partindo de um objetivo comum,

crescendo juntos, compartilhando problemas e solucoes.

Conhecimento e Educacdo em Computagéo Pag. 89




2) Assumir regras, cumpri-las, discutindo as falhas,
procurando fazer com estas ndo acontegcam.

3) Compartilhar idéias.

4) Promover o bem-estar do profissional na Instituicao.

5) Qualidade esta na roupa, na aparéncia e no sorriso.

6) Comeca quando a idéia de qualidade €& compartilhada,
discutida e conhecida por toda a equipe universitaria.

7) Trabalhar para o bem estar do aluno.

8) Nao cometer falhas.

9) Enxergar o futuro, com olhos otimistas.

10) Viver o presente com certeza de sucesso.

11) Lembrar do passado com superacdo, seguranca e
tranquilidade de acerto.

12) Nao ser melhor que ninguém, fazer o melhor de si mesmo.

13) Superar metas.

¢) Qualidade na visdo de Consumidores:

Considera-se consumidor neste caso o responsavel pela entrada do aluno
na Instituicéo:
Para pais e/ou responsaveis:

1) Estrutura fisica da Universidade compativeis com as
necessidades de desenvolvimento bio-psico-social do
aluno.

2) Preco bom.

3) Estrutura pedagdgica compativeis com as necessidades
cognitivas dos educandos.

4) Aquela que integra o0 aluno no meio social,
proporcionando-lhes oportunidade critica dos contetdos.

5) Que defina valores, pois a Universidade é formadora de
opinides.

6) Espaco aberto para discussdes e intervencdo dos pais no

cotidiano universitaria.
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7) Ambiente a intervencéo dos pais no Processo pedagdgico,
com ativa participagéo.

8) Favorecimento do entrosamento da familia e a
universidade.

9) Ambiente que proporcione ao aluno: liberdade, seguranca
e oportunidade de crescimento — desenvolvimento —
aperfeicoamento, do aluno.

10) Profissionais habilitados e bem estruturados em suas
posturas perante a Instituicao.

11) Professores competentes, doceis, carinhosos com o0s
alunos, boa aparéncia, habilidades praticas compativeis
com a nova realidade de universidade.

12) Ambiente familiar, com aspecto de casa, acolhedor, com
muito espaco fisico, com muito verde, onde seu filho se
sinta “pessoa” e ndo mais um na multidao.

13) Universidade que chama o meu filho pelo nome, onde a
proprietaria esta “sempre” presente, atendendo a todos

com carinho e atenc¢édo, sem restrigdes.

3.2.18 — Visao Critica da Qualidade.

Do mesmo modo que o ser humano é um organismo, também o € a
organizacao universitaria. De fato, organizacao origina-se da palavra 6rgdo, que é
um ser que tem claro um senso de proposito e se adapta & mudancas com
agilidade para atingir seus objetivos.

A universidade precisa ter um propasito, articula-lo do inicio ao fim do ano
letivo, concentrar-se no futuro para garantir o sucesso do seu espaco. Se trata de
um organismo vivo, onde a estrutura do pensamento fornece as ferramentas que
produzem idéias para atender um futuro repleto de surpresas sociais.

Para que o0 sucesso da universidade seja uma pratica diaria, €

indispensavel que a criatividade seja a tbnica de todas as acdes, cultivando a
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confianga, a honestidade, lealdade, integridade pessoal e social, em um ambiente
onde o espirito humano possa prevalecer sobre quaisquer aspectos.

O elemento humano € o principal fator neste caso, pois tudo gira em torno
dele nesse espacgo. Por isso, ouvir os pais de alunos, levando em conta suas
sugestdes e criticas, é importante para o processo de melhoria.

E preciso chegar, entdo, a um conceito especifico, que sirva para direcionar
0S comportamentos das pessoas na organizacdo universitaria. Precisa-se
conceber qualidade enquanto processo, e como tal ndo possui comec¢o e nem fim,
aparece da pratica e na pratica.

Qualidade pode ser vista como: ser a melhor perante o segmento do
universo académico especifico, identificando o servigo técnico e subsidiando-o na
garantia de seu espaco na area de atuacao.

Segundo PIRES, 2001:

“Qualidade é um sistema de gestdo, baseado em
métodos, ferramentas e na participacdo intensiva dos
funcionarios da organizagdo, em busca da melhoria continua

da competitividade da mesma, e de seus resultados.”

Este conceito, ainda que genérico, especifica 0 contexto da instituicdo em
guestdo, onde o ambiente tem um sistema de atividades e competéncias que a
tornam melhor frente ao ambiente universitario formal e onde o sistema de gestéo
€ a consequéncia dos comportamentos e decisdes das pessoas que utilizam os
recursos da Universidade.

Fica evidenciado que a criacdo de um repertorio de atividades extra-classe,
de modo a atender as expectativas de grupos em particular é importante quando
identificados os diferentes graus de segmentos e alunos (classes universitarias).

O estabelecimento de limites nas atividades (forma de trade-off) deve ser
ativado quando o direcionamento nao for claro (ou néo estiver atingindo os

objetivos desejados detectados na sua totalidade).
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A aplicacdo dos conceitos da qualidade na gestdo estratégica da
Universidade pode, por sua vez, ser descrita como tendo a imagem da instituicao
sendo vital para o funcionamento da universidade. Desta forma, identificar
processos de ensino-aprendizagem fracos, sem consisténcia didatico-pedagdgica
e que nado transformem o aluno por uma certa razdo percentual € critico e
importante para garantir qualidade de ensino aos alunos.

Compreensédo, entendimento e aplicacdo pratica dos conteudos
programaticos devem estar presentes no relacionamento professor-aluno,
enfatizando a integrac&o do processo.

A escolha correta dos agentes transformadores é tdo importante quanto a
definicdo dos recursos e prioridades a serem lecionadas. Aplicar o ensino com
conhecimento e consciéncia de forma gradativa e evolutiva minimiza impactos-
traumas e medos — do processo educacional do aluno. Fazé-lo sentir-se
confortavel ao exaltar davidas, sugestdes ou criticas de modo a obter um feedback
de suas intenc¢des (e por que ndo, necessidades).

Desta forma, a qualidade em uma perspectiva educacional (enquanto
instituicdo universitaria) € um processo e como tal inicia-se na idéia de
implantacdo da universidade, mas nado se finaliza pois enquanto processo,
acompanha toda a instituicao.

E a conseqgiiéncia de todo um sistema de gestdo apoiado na
capacidade universitaria (servico ofertado). O sistema de gestdo é a
consequéncia dos comportamentos dos individuos que se relacionam com a
instituicdo, seja formal ou informalmente, implicita ou explicitamente,
aplicando a universidade de forma particular medidas que gerem diferentes
métodos e ferramentas de trabalho. Significa que a universidade precisa
olhar para si prépria, criando dentro destes olhos, mecanismos préprios de
gualidade, enquanto imagem real de instituicdo competente, isto é, procurar
estar a frente no universo académico, com vantagens competitivas que a

diferenciam e ao mesmo tempo a mantenham na lideranca.
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3.3 - Concluséao deste capitulo.

Por todo este embasamento, fica claro que definir o objetivo de um curso de
ciéncia da computacdo utilizando a inovacdo, com uma referéncia clara e bem
definida, é o ponto chave para determinacdo do seu sucesso. Para atingir o
sucesso € necessario organizar as idéias e preparar os fundamentos de uma
estratégia competitiva com base no conhecimento, convergindo os elementos
apresentados no capitulo 02 com as idéias e ferramentas apontadas no presente
capitulo, que dardo entéo a base para a sugestao que se propde este projeto.

Assim, o conhecimento dos outros cursos de graduacdo, de outras
instituicbes de ensino superior que o adotam, faz ficar mais claro o entendimento
do ambiente do negdcio, tanto interno, em se tratando da filosofia empresarial da
instituicdo de ensino, como externo, em se tratando do posicionamento estratégico
e competitivo no mercado.

Assim, da pesquisa realizada em 54 universidades que possuem 0 curso de
ciéncia da computacdo em sua estrutura, cujos dados se encontram anexo,
podemos citar o fruto da analise da coleta dos dados realizada sobre 03 fatores
gue determinam o0 seu posicionamento no mercado: o0 objetivo do curso, o perfil
dos egressos e a estrutura curricular, assunto do proximo capitulo, como parte

final deste trabalho.
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4-MODELO GERAL PARA CONSTRUCAO DA GRADE PARA UM CURSO DE
CIENCIA DA COMPUTACADO.

4.1 — Introducéo.

Com base em todo o embasamento apresentado até este ponto, fica claro
gue definir o objetivo de um curso de computacao e deixar bem claro a definicdo
do perfil dos egressos utilizando-se da inovacdo, referéncias claras e bem
contextualizadas para o0 uso das tecnologias futuras é o ponto-chave para
determinacdo do seu sucesso. Para atingir o sucesso é necessario organizar as
idéias e preparar os fundamentos de uma estratégia com base no conhecimento,
gue possibilite estabelecer uma estratégia que caracterize o curso dentro do seu
contexto social e mercadoldgico.

O conhecimento dos cursos de graduacdo de ciéncia da computacédo de
outras instituicbes de ensino superior que o adotam faz ficar mais claro o
entendimento do ambiente do negdcio, tanto interno, em se tratando da filosofia
empresarial da instituicAio de ensino, como externo, em se tratando do
posicionamento estratégico e competitivo do mesmo em relagéo ao mercado.

Assim, da pesquisa realizada em 54 universidades que possuem o curso de
ciéncia da computacdo em sua estrutura, cujos dados se encontram anexo a este
trabalho, podemos relacionar as disciplinas que cobrem cada curso, destacando a
importancia da aplicacdo de cada uma de acordo com os elementos apontados
neste trabalho em congruéncia com as ferramentas que facilitem a gestdo de um
curso competitivo, caracterizado e inteirado & necessidades do atual “ way of live”.
Neste contexto, do universo de 54 entidades estudadas, 48 responderam a
pesquisa de definicdo de seus objetivos de curso e do traco do perfil dos
egressos. Destas 54 instituicbes, 22 responderam ao questionamento das
disciplinas que compdem a grade curricular do curso de ciéncia da computacao
gue possuem, disponibilizando dados como: regime de atuacdo, sistema de
ensino, disciplinas por ano ou por semestre, nimero de horas-aula e sistema de
pré-requisitos. As instituicbes de ensino superior que responderam a estes

qguestionamentos estdo relacionadas e nomeadas no decorrer deste capitulo,
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colaborando para analise e interpretacdo da estrutura de cada curso em cada
instituicéo de ensino superior.

A definicdo do perfil dos egressos do curso é facilitada quando analisada e
identificada cada uma das disciplinas a serem trabalhadas para a construcao do
futuro profissional onde, dentro de cada grande area, as disciplinas recebem maior
ou menor carga horaria a ser trabalhada dentro do curso. Estas areas de atuacéo
sdo sugeridas pelos préprios segmentos do mercado e da sociedade que ajudam
os coordenadores dos cursos a definirem o maior ou menor embasamento teorico-

pratico para o desenvolvimento do perfil desejado.

4.2 — Definicdo do Perfil dos Egressos de Ciéncia da Computacao de um
Centro Universitario Novo.

Com o total pesquisado de 54 universidades, a amostra tida para o estudo
do perfil do egresso da-se pela anadlise do que as Faculdades, Centros
Universitarios e Universidades se propdem a definir como sendo um perfil que
contemple os objetivos tracados pelas mesmas. Ficaram fora do estudo, porque
nao apresentaram a definicdo clara do perfil dos egressos para efeito deste
trabalho, as seguintes Instituicbes de Ensino Superior: UNICEMP (Curitiba-PR),
UNIVILI (Joinvile-SC), SPEI (Curitiba-PR), UEPG (Ponta Grossa-PR), UERJ (Rio
de Janeiro-RJ) e UFPB (Jodo Pessoa-PB), que representam 11,11 % (onze virgula
onze por cento) de toda a amostra.

Desta forma, a distribuicdo das IES que disponibilizaram seus dados para
efeito do estudo deste topico pode ser dividida em 08 grupos com diferentes
perfis:

a) Instituicdes de Ensino Superior que definem o direcionamento a
pesquisa e o profundo conhecimento em analise, projeto e
desenvolvimento de sistemas de software: UNICAMP (Campinas —
SP), USP (Sado Paulo — SP), UTP (Curitiba — PR), UNIMES
(Santos — SP), UNISINOS (Sao Leopoldo — RS), UEM (Maringa —
PR), UEMG (Belo Horizonte — MG), UNIOESTE (Cascavel — PR),
UNIOESTE (Foz do Iguaci - PR), UFRN (Natal — RN), UFPE
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(Jodo Pessoa — PE), UFG (Goiania — GO), UFMA (Séo Luiz — MA),
UFRJ (Rio de Janeiro — RJ), UFSCAR (Séo Carlos — SP), PUC-
MINAS (Belo Horizonte — MG), PUC-PR (Curitiba-PR), UFSC
(Florianépolis — SC) e UFJF (Juiz de Fora — MG) (estas duas
dltimas mais voltadas para o desenvolvimento de sistemas
destinados aindustria de automagéao). Isto representa uma parcela
de 39,58 % (trinta e nove virgula cinqienta e oito por cento) sobre
o total analisado.

b) Instituicbes de Ensino Superior que definem o direcionamento a
formacao de executivos da tecnologia da informacao, que engloba
0 estudo gerencial-adminstrativo das organiza¢cbes bem como o
profundo conhecimento em analise, projeto e desenvolvimento de
sistemas de software: ULBRA (Canoas - RS), PUC-CAMP
(Campinas — SP), UPF (Passo Fundo — RS), UNESP (Sé&o Paulo —
SP), UFPR (Curitba - PR) e UFCE (Fortaleza - CE).
Representando 12,05 % (doze virgula cinco por cento) do total
analisado.

C) Instituicbes de Ensino Superior que definem o estudo das
estratégias empresariais aliadas ao conhecimento das tecnologias
de informacgao: UNISUL (Tubardo — SC) e UFMS (Campo Grande
— MS). Isto representa 4,16 % (quatro virgula dezesseis por cento)
do total analisado.

d) A Unica Instituicdo de Ensino Superior que define o
direcionamento apesquisa € a LNCC (Rio de Janeiro — RJ), que
representa 2,08 % (dois virgula zero oito por cento) do total
analisado.

e) Instituicdes de Ensino Superior que apresentam o profissional de
tecnologia de informacdo destinado ao funcionalismo publico ou
privado que domine o conhecimento da analise, projeto e
implementacdo de software: UNOPAR (Francisco Beltrdo — PR),
UNIMEP (Piracicaba — SP), MACKENZIE (S&o Paulo — SP), UCS
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9)

h)

(Caxias do Sul — RS), UNIFOR (Fortaleza — CE), UNIVALI (ltajai —
SC), PUC-RIO (Rio de Janeiro — RJ), UNB (Brasilia — DF) e UFSM
(Campo Grande — MS), esta ultima voltada também a formacao
focada ao magistério. Estas representam 18,75 % (dezoito virgula
setenta e cinco por cento) do total analisado.

Instituicbes de Ensino Superior que definem o perfil focado no
dominio pleno da analise, projeto e desenvolvimento de sistemas
voltado a automacdo comercial por meio de software: FURB
(Blumenau — SC), PUC-RS (Porto Alegre — RS), UNIANDRADE
(Curitiba- PR), UDESC, UFBA (Salvador — BA), ITA (Sao José dos
Campos — SP), UFES (Vitéria — ES) e UFRGS (Porto Alegre - RS),
estas duas ultimas também englobam o direcionamento a
pesquisa cientifica. Estas representam 16,66 % (dezesseis virgula
sessenta e seis por cento) do total analisado.

InstituicGes de Ensino Superior que apresentam o perfil dos alunos
como executivos da tecnologia de informacdo aliada a pesquisa
cientifica como atividade meio: UEL (Londrina — PR) e
CONTESTADO (Unido da Vitéria — PR). Estas representam 4,16
% (quatro virgula dezesseis por cento) do total analisado.
InstituicGes de Ensino Superior que foca seus esfor¢cos em formar
engenheiros militares aliado ao processo de pesquisa cientifica:
IME (Rio de Janeiro - RJ), que representa 2,08 % (dois virgula

zero oito por cento) do total analisado.

A distribuicdo apresentada a andlise das propostas da definicao do perfil

aponta para trés correntes que podem ser sugeridas:

1a

- Verifica-se que a definicdo do perfil dos egressos voltado para a

construcdo de novas tecnologias por intermédio do incentivo apesquisa cientifica

€ de 45,83 % (quarenta e cinco virgula oitenta e trés por cento) das instituicdes de

ensino superior tomadas na amostra para estudo, sendo elas: LNCC (Sao José
dos Campos-SP), UNICAMP (Campinas-SP), UTP (Curitiba—PR), UNIMES
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(Santos—SP), UNISINOS (Séo Leopoldo—RS), PUC-MINAS (Belo Horizonte—-MG),
PUC-PR (Curitiba—PR), UEM (Maringa-PR), UEMG (Belo Horizonte-MG),
UNIOESTE (Cascavel-PR), UNIOESTE(Foz do Iguacu-PR), UFPE (Recife-PE),
UFRN (Natal-RN), UFG (Goiania-GO), UFMA (S&o Luis-MA), UFJF (Juiz de Fora-
MG), UFRJ (Rio de Janeiro-RJ), UFSCAR (Sao Carlos-SP), UFSC (Florianépolis-
SC), IME (Rio de Janeiro-RJ), UEL (Londrina-PR) e CONTESTADO (Unido da
Vitéria-PR). Nestas, a criatividade alia-se ao envolvimento e comprometimento
visando a diminuicdo de custos de desenvolvimento de novos produtos de
software e hardware e aumentando seu valor bem como das expectativas do
mercado.

2 - No mesmo raciocinio, temos 39,58 % (trinta e nove virgula cinglenta e
oito por cento) das instituicdes de ensino superior trabalhando para a construcéo e
desenvolvimento da &rea de Humanas — Geréncia, Diretoria de Empresas, etc.:
ULBRA, PUC-CAMP, UPF, UNESP, UFPR, UFCE, UNISUL, UFMS, UNOPAR,
UNIMEP, MACKENZIE, UCS, UNIFOR, UNIVALI, PUC-RIO, UFSM, UNB, UEL e
CONTESTADO). Ja foram apontados elementos neste projeto que dao
sustentacdo a este embasamento das IES que apontam para um setor que
valoriza o empreendedorismo e as relagbes de mercado da tecnologia e
globalizacdo, indicando a forte tendéncia das mesmas em trabalharem com
andlise, projeto e desenvolvimento de sistemas de hardware e software buscando
mercados emergentes, inclusive com participacdo no mercado mundial de bens e
servigos, incentivando a mudanca na maneira de pensar como uma obrigagao de
acompanhar as inovacgoes tecnoldgicas bem como das informacdes on-line. Este
contexto visa despertar sistemas de administracdo do conhecimento com praticas
de negocios vitoriosos, que diferenciem a estratégia das empresas da dos
concorrentes, visando obter certa vantagem competitiva.

3 - O trabalho focado no conhecimento que permita a construcéo de novas
ferramentas computacionais de automacdo comercial apoiada por software
16,66 % (dezesseis virgula sessenta e seis por cento) é representado pela FURB,
PUC-RS, UDESC, UFBA, ITA, UFES e UFRGS. Nestas instituicdes, varios

elementos apdiam este foco como predominante, uma vez que se procura
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posicionar as organizacdes no ambiente, assumindo diferentes graus de interacéo
com compartilhamento de idéias através de cidaddos pro-ativos e positivos,
convergindo para o aumento da eficacia e eficiéncia dos trabalhos com uso da
tecnologia computacional bem como da informacgao, dos recursos humanos, das
tecnologias da informacéo disponiveis e das praticas de trabalho das industrias do
mercado.

Pelo estudo apresentado, verifica-se que as instituicdes de ensino superior
direcionam a oferta dos seus cursos direcionados a trés grandes grupos, que
procuram satisfazer a cada segmento de mercado de acordo com suas
caracteristicas regionais.:

1°) PESQUISA.

2°) AUTOMACAO.

3°) ANALISE, PROJETO E DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE E
HARDWARE.

Contudo, os mesmos estudos, quando agregados aos elementos
apresentados no capitulo 02 e as ferramentas do capitulo 03, contribuem para a
definicdo de um perfil que aponta para a PESQUISA CIENTIFICA aliado ao
conhecimento da TECNOLOGIAS DE DESENVOLVIMENTO DE SISTEMAS DE
SOFTWARE E HARDWARE da area de computacéo aplicada como atividade fim.

4.3 — Definic&o dos Objetivos para as Areas de Atuacéo.

As definicdes dos objetivos de um curso de Ciéncia da Computacdo, no
contexto proposto deste trabalho, devem ser apresentadas e focadas de modo
gue contemplem total ou parcialmente as necessidades da sociedade ou mercado
local, seja industria ou comércio, definido pelos elementos j4 apresentados no
capitulo 02, que estéo relacionados adefinicdo do perfil de cada um e que facilite
0 uso das ferramentas que estdo adisposicéo das Instituicdes de Ensino Superior
para uso de seus futuros profissionais.

Definir claramente os objetivos facilita a identificacdo do curso com relacao
ao perfil a ser tracado aos egressos que, como ja citado, € a contemplacdo das
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metas estabelecidas para a formacao do futuro profissional da area, conforme

apresentado pelo esquema:

Necessidades Sociais

(elementos) Wﬁfiniros
metas que

Objetivos ———»  Perfil

/ contemplam o

Meios Disponiveis facilitam identificar os

(ferramentas)

O trabalho de tracar especificamente o objetivo do curso de Ciéncia da
Computacdo € facilitado quando se realiza uma analise dos objetivos
apresentados por outras instituicdes que possuem Ciéncia da Computagcdo em
seu corpo. Desta forma, neste trabalho, 07 (sete) instituicbes né&o
disponibilizaram a definicAo dos objetivos de seus cursos, sendo elas: UFPB,
PUC-MINAS, UNICEMP, UNIVILI, SPEI, UEPG e UERJ, que representam 12,96%
do universo pesquisado.

Das instituicdes pesquisadas que disponibilizaram seus objetivos, podemos
descrever 09 grupos de objetivos que sdo apresentados pelas instituicdes

analisadas:

1) Definindo como objetivo principal a solucdo de problemas
computacionais, a UPF e UFRGS (esta ultima concentrando no trabalho
de equipamentos digitais como os alunos), o que representa 4,25 %

(quatro virgula vinte e cinco por cento) do total pesquisado.
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2) Voltada para desenvolver o profissional em solucdes de problemas
computacionais e para motivara cursar uma pos-graduacédo, a PUC-PR,

gue representa 2,12 % (dois virgula doze por cento).

3) Para trabalhar no dominio do computador e desenvolvimento das
tecnologias de informagdo que envolvam andlise, projeto e
desenvolvimento de sistemas, a PUC-RS, PUC-RIO, UNISINOS,
UNIVALI, UNIFOR, UCS, FURB, UEL, UNIOESTE FOZ DO IGUACU,
UNESP, UFRN, UFMS, UFF, UFBA, UFMA, UFES, UFSM, UFJF, UFRJ
e UFPE (esta ultima também trabalhando no desenvolvimento dos
objetivos que levem a continuacdo dos estudos voltados a abracar a
carreira académica), que representam 42,55 % (quarenta e dois virgula
cinquenta e cinco por cento) dos objetivos das instituicbes de ensino

validas nesta pesquisa.

4) Para formar o empreendedorismo com o dominio das técnicas de
analise, projeto e desenvolvimento de sistemas juntamente com a
pesquisa cientifica, a PUC-CAMP e a UFPR, que representa 4,25 %

(quatro virgula vinte e cinco por cento).

5) No dominio da tecnologia da informa¢do com énfase na analise, projeto
e desenvolvimento de sistemas aliado ao desenvolvimento do interesse
na pesquisa cientifica, a UNIMES, ULBRA, CONTESTADO, USP, UEM,
UNIOESTE CASCAVEL, UFCE, UFSC e UNICAMP (esta ultima
contextualizando o desenvolvimento de software e hardware),

representando 21,27 % (vinte e um virgula vinte e sete por cento).

6) Tendo a computacdo como atividade fim no desenvolvimento do curso,

a MACKENZIE, representando 2,12 % (dois virgula doze por cento).
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7) Tendo a computacdo como atividade fim, trabalhando no
desenvolvimento de software e hardware aliado apesquisa, a UTP e o

ITA, representando 4,25 % (quatro virgula vinte e cinco por cento).

8) Trabalhando na formac&o do egresso com foco na pesquisa cientifica a

LNCC, que representa 2,12 % (dois virgula doze por cento).

9) No desenvolvimento exclusivo da engenharia da computacdo, o IME,
respondendo por 2,12 % (dois virgula doze por cento) das instituicbes
de ensino superior que trabalham com a computacédo no seu dominio de

Ccursos.

O alto percentual de 42,55% apresentado pelas instituicoes que trabalham
com o metas de desenvolver um trabalho que proporcione aos alunos o dominio
do computador e desenvolvimento das tecnologias de informagdo que utilizam a
andlise, projeto e desenvolvimento de sistemas, envolvendo as mais diversas
localizagcbes geograficas do Brasil, indica que estamos falando de cursos de
ciéncia da computacdo que estdo trabalhando para formar profissionais de
Tecnologia da Informacéo para a sociedade. Contemplam a diminui¢cdo de custos
de desenvolvimento de novos produtos, o aumento do valor dos bens assim como
das expectativas do mercado dos sistemas de administracdo do conhecimento
operacionalmente excelentes, além do forte acompanhamento das inovacdes
tecnolégicas e das informacfes on-line em conformidade com as relacdes de
mercado. As ferramentas que proporcionam o direcionamento destas atividades
sdo, além dos capitais do conhecimento (intelectual, relacional e estrutural), as
necessidades de tomar medidas vigorosas que permitam melhorias nos
processos que envolvem a organizacdo, a criagcdo de superioridade relativa no
universo que engloba seus usuarios e a exploracdo dos graus de liberdade
estratégica procurando focar a qualidade.

Diferentemente das anteriores, 21,27 % das instituicbes trabalham

centradas no diferencial de desenvolver o espirito cientifico dos alunos com o
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objetivo de despertar a criatividade, o envolvimento e comprometimento dos
envolvidos no processo educacional, procurando consenso e lideranca sobre os
resultados do ambiente e, para isso, utilizam a definicdo de criagdo de novos
produtos, estudando seu ciclo de vida, apresentando um diferencial e procurando
um posicionamento dos mesmos frente a identificacdo das necessidades da
sociedade.

Dentro da analise dos objetivos, 14,89 % das instituicbes focam suas
metas no dominio da tecnologia da informacdo com énfase na andlise, projeto e
desenvolvimento de sistemas aliado ao desenvolvimento do interesse na pesquisa
cientifica, indicando o forte trabalho sobre o pensamento l6gico e 0 pensamento
intuitivo aliado aos capitais do conhecimento aplicados neste contexto: capital
intelectual, capital estrutural e capital de relacionamento, assim como a sinergia
destes com as inovacgdes tecnoldgicas no contexto de cada organizagao.

4.4 — A relagcdo do Mercado com as caracteristicas do conhecimento em
Computacéao.

Como o mercado brasileiro apresenta regionalismo comercial com a
concentracao de tecnologias em grandes centros, a economia local também é
regida pelo contexto sociocultural em gque esté inserida, caracterizando diferentes
perfis de mao-de-obra, cultura e conhecimento que definem a futura atuacéo dos
egressos do curso de ciéncia da computacao que se quer apresentar.

Uma sugestdo, fruto do que ja foi apresentado, é apresentar para um
Centro Universitario novo, no caso, recém-formado, situado na capital do estado
do Parand, uma grade curricular do curso de ciéncia da computacdo que
contemple o atual “way of live” aliado & seguintes caracteristicas:

1) Contribuigcéo da tecnologia ao contexto socio-cultural.

2) Aceleracao do processo educacional de novas tecnologias - mais
intenso ou menos intenso.

3) Interagdo com o mundo jovem em contraste com as necessidades
sociais (industria ou social — mercado, comércio, etc.) e com 0s
programas de graduagao.
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A estas caracteristicas deve-se somar 0s seguintes elementos:

a) Métodos pedagdgicos que envolvam as metas para que os alunos
atinjam os objetivos especificados.

b) Interdisciplinaridade e a multidisciplinaridade.

c) E-learning.

d) Cooperacao dos processos de ensino (pelo docente) e de aprendizagem
(do aluno).

e) Conteudos efetivos que contemplem metas para atingir a convergéncia
dos objetivos tracados para formagéo do egresso (perfil).

Deve-se também deixar claro o que se pretende com a interpretacdo da aula,
utilizando os elementos e as ferramentas para que os conteldos sejam atingidos e
estejam dentro de cada objetivo. Desta forma, o conhecimento a ser transmitido
na aula apoiado aconduta do professor leva a explicar os objetivos, deixando
claro as razbes e os paradigmas a serem cobertos: multicultural, multiparadigma
(como orientacdo a objetos, orientado a eventos, concorrente, orientado a
estruturas, etc.).

A inovacao tecnoldgica que enfatiza o “teacher delivery”, segundo cita JUAN
ALVAREZ no XXIl Congresso da Sociedade Brasileira de Computacdo, no curso

de qualidade em Florianépolis — SC, Julho de 2002, pode ser aplicado onde:

“...0s alunos devem atingir os objetivos porque devem resolver
problemas. O professor vai orienta-los no caminho a seguir e, para isso, deve ao
menos saber resolver o problema computacional porque 80 % dos estudantes

possuem computador em casa ou no trabalho...”

Resolver problemas com motivagdo e criatividade que desperte o espirito
empreendedor e cientifico dos alunos é a formula de sucesso, segundo dados
levantados dos anais do XXIl Congresso da SBC (realizado em Floriandpolis — SC
em Julho de 2002), com apoio, discussdo, proposta de novas solucbes a

problemas ja conhecidos que apresentem maior eficiéncia para atingir resultados
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igualmente satisfatorios. Deste modo, a proposta para a conducdo das aulas,

apresentado por JUAN, pode ser ilustrado conforme segue:

Apresentado pelo Enunciado do Problema
professor . N I6gico
. Problema | Motivacéo Grupos
Inicio —P P .
anonimos
pararesolver
. i L o problema
Resultado néo atingido satisfatoriamente por
Repetir a aula com nova metodologia classificagio

Resolug@o do Problema| pelo aluno
com desenvolvimento das| habilidades

Objetivo aser Problema Prof
- .. IoTessor

Segue o planejamento atingido e | ¢—resolvido pelo ;
des aulas resolvido cormdeo
Professor problema

Vale ressaltar que o problema a ser resolvido pelo professor pode ser
realizado com a introducdo de novos conceitos, proposta de novas solugoes,
discussfes, apoio, implementacdo assistida e inovacdes tedricas, de modo a

desenvolver habilidades construtivamente e gradativamente.

4.5 — Distribuic&o Disciplinar por Areas de Atuacéo.

Com a definicdo dos principais objetivos em congruéncia ao perfil dos
egressos podemos ter em maos subsidios para distribuir disciplinas-chave, tendo
como ponto de partida a andlise das disciplinas adotadas pelas principais
universidades (% da disciplina para % de universidades que a trabalham) para

definir grupos de estudos que agregam conhecimento a serem aplicados em cada
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segmento, distribuidos por periodos semestrais das instituices de ensino superior
pesquisadas, que podem ser vistas e analisadas no anexo a este trabalho.

Analisando as tabelas, podemos relacionar as 07 (sete) ou 08 (oito)
disciplinas que possuem maior percentual indicado em cada periodo (do 1° ao 8°)
para caracterizar o pensamento das organizacdes universitarias quando da
construcao de suas grades aos cursos de ciéncia da computacdo com 04 anos de
duracéo, ou seja, 8 (oito) semestres, todos em parte porque algumas instituicoes
trabalham com duas ou mais disciplinas envolvendo o mesmo contetudo (por
exemplo, o caso de introducdo acomputacdo e computacao béasica defendida pela
UCS):

1° Periodo: 54,55% Introducdo a Computacao
90,91% Calculo
40,91% Fisica
31,82% Algebra
54,55% Matemética
59,09% Geometria
40,91% Inglés e
63,64% Disciplina da area de Humanas.

2° Periodo: 100,00% Calculo e/ou Geometria

50,00% Fisica e/ou Circuitos Digitais

50,00% Algebra

50,00% Estrutura de Dados

100,00% Programacao de Computadores (Linguagem de
Programacao)

18,18% Educacéo Fisica e

50,00% Disciplina da area de Humanas.

3° Periodo: 95,45% Calculo
22,73 %Algebra
50,00% Eletrénica Analdgica/Digital e Circuitos
100,00% Programacao de Computadores (Linguagem de
Programacao)
59,09% Estrutura de Dados
45,45% Probabilidade e Estatistica e
50,00% Disciplina da area de Humanas.

4° Perjodo: 90,91% Calculo

22,73% Estatistica
50,00% Estrutura de Dados

Conhecimento e Educacdo em Computagéo Pag. 107




40,91% Banco de Dados

50,00% Fisica e/ou Circuitos Eletrénicos

100,00% Programacao de Computadores (Linguagem de
Programacao)

40,91% Arquitetura de Computadores

27,27% Engenharia de Software e

50,00% Disciplina da area de Humanas.

5° Periodo: 72,73% Analise e Projeto de Sistemas

54,55% Programacéo de Computadores (Linguagem de
Programacéao)

331,82% Trabalho de Graduagao

22,27% Compiladores

36,36% Inteligéncia Artificial

81,82% Redes e Teleprocessamento

22,27% Topicos Especiais em Computacéo e

59,09% Disciplina da area de Humanas.

6° Periodo: 72,73% Analise e Projeto de Sistemas
63,64% Programacéo de Computadores (Linguagem de
Programacéo)
50,00% Engenharia de Software
54,55% Sistemas Operacionais
31,82% Compiladores
54,55% Redes e Teleprocessamento e
40,00% Disciplina da area de Humanas.

7° Periodo: 40,91% Banco de Dados

50,00% Administracdo de Computacao

59,09% Programacéo de Computadores (Linguagem de
Programacéao)

50,00% Analise e Projeto de Sistemas

27,27% Compiladores

36,36% Inteligéncia Artificial

81,82% Comunicacgao de Dados e Redes

8° Periodo: 27,27% Banco de Dados
22,73% Engenharia de Software
31,82% Projeto de Final de Curso
27,27% Compiladores
27,27% Inteligéncia Artificial
54,55% Redes e Geréncia de Sistemas Distribuidos e
90,00% Disciplinas da area de Humanas.

Como visto, verifica-se que muitas instituicbes de ensino superior voltados a

construgcdo do conhecimento em ciéncia da computagcdo possuem algumas
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divergéncias em suas grades curriculares se comparadas com a de outras
instituicdes, no sentido de locacao da disciplina no periodo correto, tendo como
base a igualdade da definicdo estabelecida em seus objetivos e na propria
definicdo do perfil dos egressos. Isso leva ao conflito da identificagao da instituicéo
perante o mercado e a sociedade no que ela se propde a oferecer. A proposta
deste trabalho facilitar4, no préximo capitulo, a identificacdo da alocagcdo das
disciplinas na grade do curso de acordo com o estabelecido nos objetivos e na

definicdo do perfil dos egressos.

4.6 — Percentual Disciplinar para a Construcéo de um Curso de Ciéncia da
Computacao.

De acordo com os elementos e ferramentas apontados para a definicdo do
perfil dos egressos e com uso da construcdo de um grupo de disciplinas que
apontam para a construcdo da grade curricular, podemos propor a definicdo de
uma grade a um curso de ciéncia da computacdo que atenda as necessidades
sociais e de mercado, dependendo de cada regido em que o centro universitario
esta inserido, sempre dividindo a construcdo do conhecimento nos diferentes
grupos de interesse:

a) 11 grupos identificados que trabalham com as disciplinas de célculo,
algebra, matematica, geometria e estatistica, em todos os periodos apresentados,
indicando 60,33% da representatividade para a é&rea que identificaremos
simplesmente MATEMATICA.

b) 02 grupos identificados que trabalham com as disciplinas de linguagens
formais e sistemas digitais, nos periodos apresentados, respondendo por 50 % da
representatividade para a area que apresentaremos como a de FUNDAMENTOS
TEORICOS PARA A COMPUTACAO.

c) 04 grupos identificados que trabalham com as disciplinas voltadas ao
estudo da fisica e da eletrdnica, apresentando 47,72% da representatividade para
a area que apresentaremos como sendo a de CIENCIAS DA NATUREZA.

d) 08 grupos identificados trabalhando com disciplinas no tratamento de

estrutura de dados e programacédo de computadores, totalizando 69,32% da
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intencdo de conhecimento a ser transmitido aos alunos das instituicdes de ensino
superior pesquisadas que identificaremos como sendo da area de TECNICAS
BASICAS DA COMPUTACAO.

e) foram identificados também 24 grupos que englobam as disciplinas de
Linguagens de Programacdo, Arquitetura de Computadores, Engenharia de
Software, Banco de Dados, Compiladores, Inteligéncia Artificial, Redes e
Teleprocessamento, Sistemas Operacionais, Compiladores, Comunicacdo de
Dados, Redes e Geréncia de Sistemas Distribuidos, estas disciplinas encontram-
se distribuidas desde o 4° até o 8° periodo nas mais diversas instituicbes de
ensino superior, totalizando 42,03% do esfor¢o de transmissdo do conhecimento
aos alunos. Identificaremos esta classe como sendo da area de TECNOLOGIA DA
COMPUTACAO.

f) Trés (03) grupos de disciplinas identificadas como area de APLICACOES
MULTIDISCIPLINARES que englobam Trabalho de Graduacéo, Tépicos Especiais
em Computacao e Projeto Final de Curso representam 28,64 % das intencoes de
aplicagéo das instituicdes em suas grades.

g) Foram identificadas as disciplinas de Inglés e Educagédo Fisica,
representando 29,54% da parcela das disciplinas que trabalham na construcao do
conhecimento caracterizado para a area de DOMINIO CONEXO.

h) Agrupadas na construgdo do conhecimento da area de CONTEXTO
SOCIAL E PROFISSIONAL, foram analisadas as disciplinas da area de humanas
(economia, administracdo de empresas, organizacao e métodos, administracédo de
computadores, administracdo de pessoal, contabilidade e financas) que
representam 63,97 % das disciplinas ministradas nesta area para os cursos de
ciéncia da computagao.

4.7 — Conclusdes deste capitulo.

O grau percentual da distribuicdo das disciplinas apresentado é muito

subjetivo, mostrando que muitas instituicdes de ensino superior estdo colocando a
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construcdo do conhecimento através do uso de disciplinas em periodos diferentes,
mesmo quando o foco tragado para definicdo do perfil do egresso € o mesmo. Isso
indica que, uma vez tracado o perfil e estabelecidos os objetivos de cada grupo de
disciplinas para a constru¢cdo do mesmo, 0S cursos devem possuir, a0 menos, um
grau de 50 % (cinqUenta por cento) de igualdade em suas grades curriculares. O
gue ocorre é justamente o contrario, instituicbes de ensino superior possuem o
mesmo perfil e colocam a construgcdo do saber de formas diferentes, mostrando
gue ndo ha um “certo” ao se construir uma grade curricular que contemple perfis
iguais a para os cursos de ciéncia da computacao.

Por isso, as disciplinas que englobam areas de conhecimento desejaveis ao
contexto dos elementos e as ferramentas aqui apresentadas devem estar
correlatas para contemplar o perfil do futuro profissional, que a instituicdo de
ensino, através do curso de ciéncia da computacdo, deseja apresentar a
sociedade, estando as mesmas em sintonia com a construcdo evolutiva dos
alunos, respeitando os objetivos de cada etapa que compde a grade curricular, 0

gue pode ser analisado no préximo capitulo.
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5 - RESULTADOS E CONCLUSOES.

5.1 -Introducdo.

Como muito bem apresentado pelo coordenador do curso de Ciéncia da
Computacdo da PUC-RIO, a tecnologia da informagéo é, sem duvida, a area de
conhecimento que tem sofrido as maiores transformacdes nas Ultimas décadas.
Importantes autores identificam, na informatizacdo da sociedade, uma nova
revolucdo, mais profunda e significativa que a Revoluc¢do Industrial, com impactos
no comportamento humano e influéncia na diviséao internacional do trabalho.

A informatizacdo da sociedade brasileira é hoje uma realidade. Atraves da
informatica, industrias buscam automatizar o processo de producdo e melhorar a
gualidade de seus produtos, bancos e lojas agilizam seus processos
administrativos, profissionais liberais a utilizam como ferramenta de trabalho.
Todos visam maior agilidade, controle e competitividade. Além disso, o "chip" esta
presente em quase todos os mecanismos do mundo moderno, do relégio de pulso

ao aviao.

5.2 Consideracdes Gerais sobre a Definicdo de uma Grade Curricular.
5.2.1 - O Planejamento.

Falar em planejamento é ente nder processos, ndo apenas planos. Planejar
€ ter idéias, rumos, teorias que sejam de certa forma comuns a um grupo de
pessoas e que devem incidir sobre a pratica, sobre a a¢édo cotidiana. Assim, a
relacéo entre as idéias e a pratica constituem o planejamento.

O planejamento € destinado a acdo. Quem n&o precisa agir, ndo precisa
planejar ! Portanto, o planejamento € o calculo que precede, provoca e preside a
acao!

Pelo planejamento pode-se organizar e disciplinar a acéo, tornando-a mais

responsavel, partindo sempre para acées mais complexas, produtivas e eficazes.
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Contextualizando o universo académico para planejar uma grade curricular,
uma aula ou mesmo o processo educacional, faz-se necessario responder a trés
perguntas basicas, que requerem um conceito claro de homem, educacéo e de
sociedade:

1° - O que se quer alcancar? Constituir a visdo da sociedade, de pessoas,
de campo (mercado) e da instituicdo, consistindo ndo apenas o ambito
pedagogico, mas a direcdo a ser indicada para o rumo certo.

2° - A que distancia se esta do que se quer alcancar? Caracteriza-se pela
autocritica que se faz sobre a distancia entre realidade existente - o que se tem -
e a realidade nova — 0 que se pretende - (que constitui 0 novo projeto).

3° - O que sera feito para diminuir esta distancia? E esclarecer o que se
fara, dentre o que € necessario, levando em conta o que é possivel fazer, com os
recursos de que se disp6e naquele momento de duracdo do plano. Neste passo
da-se prioridade ao que € mais urgente, sendo resultado das decisdes que
envolvem a fixacdo de objetivos (expressao concreta do que se quer alcancar e
sua finalidade), politicas (sdo as linhas de acéo que orientardo as atitudes basicas
assumidas como necessarias para desenvolver o plano) e estratégicas (quer dizer,
0s modos préticos e particulares de concretizar cada politica de acao).

Trata-se de estabelecer as diretrizes gerais através de um referencial
tedrico, ou marco referencial composto por marcos seguintes:

a) Marco Situacional: parte que descreve a realidade atual no sentido
global e local, em seus aspectos econbmicos, politicos, sociais,
religiosos e culturais. Nao ira mudar a macro realidade, vai incentivar a
vivéncia de novos valores.

b) Marco Doutrinal: parte que pretende mostrar onde se quer chegar,
ficando claro o modelo de pessoa a ser desenvolvido, o0 modelo de
sociedade que se apresenta como proposta e o modelo de educacao
gue se quer assumir, formado por principios pedagodgicos, sociais,
antropolégicos.

c) Marco Operativo: é a tomada de posicédo do grupo de planejamento em

relacdo alinha de acdo que deve ser assumida.
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Sintetizando:
- Diante de um mundo assim.... (Marco Situacional);
- propOe-se condi¢des assim... (Marco Doutrinal);
- por isso, a nossa instituicdo funcionar4d assim... (Marco

Operativo).

5.2.2 —Sobre o Plano de Ensino.

Ao assumir uma disciplina, o professor deve definir o que pretende que
seus alunos aprendam até o final do periodo letivo; que conteddo vai tratar em
classe, que partes vai deixar em segundo plano, por ndo serem essenciais; que
recursos vai usar para facilitar a aprendizagem dos alunos e torna-la mais
significativa.

O que vai orientar suas decisbes deve ser a sua concepcdo sobre
educacédo e universidade, influenciando o processo de aprendizagem em uma ou
outra direcdo: a sua concepcado sobre aprendizagem e sobre as formas mais
eficientes de estabelecé-la e suas habilidades em lidar com tais formas e a sua
postura diante da area que leciona e pela quantidade e tipo de conhecimentos de
que dispoe.

Todo esse conjunto de valores, atitudes, habilidades e conhecimentos
pesam nas decisbes a serem tomadas. A organizacdo das decisdes €
concretizada num plano. Um plano de ensino é entdo a apresentacdo, sob forma
organizada, do conjunto de decisbes tomadas pelo professor em relacdo a
disciplina que se propds a lecionar, sendo uma linha de acao flexivel, adaptavel a
interatividade dos alunos e ao seus feedback ‘s de alternativas mais eficientes.

Como forma de atingir o objetivo, o plano organiza as agbes numa ordem
sequéncial e hierarquica com possibilidades de mudancas sem prejuizo ao
alcance do aprendizado dos alunos.

O plano de ensino € a forma do professor comunicar-se com chefes de
departamento, diretores ou outros representantes, permitindo uma verificacdo da

adequacao entre este e os objetivos da instituicio de ensino. E uma forma de,
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também, evitar duplicacdo de programacdes e de se chegar a integracdo de
disciplinas e de se evitar que alguns conhecimentos essenciais deixem de ser
tratados junto aos alunos, por nenhum professor ter se proposto a isso.

Aliado a tudo isso, o plano € uma forma de comunicacéo entre o professor e
o aluno, onde fica claro a que o professor pretende chegar ao final do curso, os
critérios adotados, o esquema de avaliagbes, datas importantes de seminérios e
trabalhos em grupo, bibliografia a ser seguida, material de apoio, pesquisas, etc.,
passando a seguranca ao aluno e aumento do grau de relacionamento entre o

mestre e a classe.

5.2.3 - Sobre a Avaliacao.

A avaliacdo de um académico torna-se instrumento fundamental na
medida em que ela seja exercida segundo o seu significado construtivo.

O mecanismo acéao-reflexdo-acdo € importante para que a avaliacao
cumpra o seu papel ontoldgico, ou seja: o julgamento qualitativo da acédo deve
estar em funcdo do aprimoramento dessa mesma acao.

Avaliacdo é um julgamento de valor sobre manifestagdes relevantes da
realidade para uma tomada de decisdo (Luckesi, 1991); € um juizo de
gualidade, em que uma afirmacdo ou negac¢ao qualitativa sobre aluma coisa,
tendo com base critérios estabelecidos previamente. Esse juizo €
estabelecido sobre manifestacdes relevantes da realidade, em confronto com
0s objetivos que se tém afrente, exigindo o uso da categoria da totalidade e
nao o reducionismo focalista. Por ser um juizo qualitativo, a avaliacdo exige
um posicionamento de nao-indiferenca, diante do objeto que esta sendo
ajuizado. Desse carater decorre o dinamismo constitutivo da avaliacéao,
conduzindo atransformacao e ao crescimento.

Para a adocdo de uma pedagogia transformadora e geradora de
conhecimentos, € preciso uma relacdo democratica entre educador e
educando, dando atencdo a continuidade do processo de elevacédo cultural,
necessitando de uma didatica ativa no planejamento, na execucdo e na

avaliacao do ensino.
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A avaliacdo exercera adequadamente o seu papel na medida em que ela
esteja articulada com o contetdo proposto para a educacdo. O que possibilita
verificar se esse conteudo estd sendo cumprido adequadamente, como bem
lembram Irmagard Krliger Montoya, Lucia Raquel Passerino e Maria Antonia M.
Schwarz da equipe de Pedagogia Aplicada, do Departamento de pods-graduacao,
Pesquisa e Extensao, da PUC-PR, 1985:

o conteudo define a proposta pedagodgica, a

avaliacdo devera estar a servico dessa proposta.”

A avaliacdo pode conter também o desafio da propria pesquisa, como
realimentacdo do processo de producdo cientifica, como busca de
redimensionamentos, superacgfOes, alternativas, como respeito a
compromissos assumidos com a sociedade em planos e politicas (DEMO,
1990).

O fato de estudar para uma prova limita por vezes o desafio da
pesquisa e criatividade. Trabalhar com a motivacdo do aluno a producéo
cientifica em um ambiente universitario favoravel, com a liberdade académica,
gue permita ao estudante possa enfrentar o desafio de crescer por si, sendo
importante ndo sé avaliar se o aluno escutou a aula, aprendeu a licédo, se fez
a leitura, mas principalmente se é capaz de criatividade propria no aprender e,
no futuro, encarar a sociedade e as organizagOes inseridas no learning
organization.

Com isso, o professor enfrenta desafios. Tera de ler mais, estar
disponivel para consulta e discussdo, facilitar retroalimenta¢gdes constantes e
recorrentes. Uma forma de avaliar o progresso cientifico do aluno é fazé-lo
produzir um namero de elabora¢cdes proprias, que seriam a base fundamental
de sua avaliacdo, assim como no final de sua graduacdo, se produza uma
“tese” cientifica convincente, na acepcdo exata de demonstracdo da

capacidade do novo mestre.
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Ndo basta a avaliacdo da competéncia formal, no sentido de
demonstrar capacidade de dominar instrumentos, discussdo e formulagéo
tedrica, construcdo de teses empiricas, porque isso € um lado da avaliacéao.
No outro estd o desafio da qualidade politica, necessariamente pratica,
averiguando se o0 novo mestre é apenas bom teodrico, ou se é igualmente “bom
cidadao”.

Como na universidade nao se instrui apenas: também se educa, em
sentido mais pleno, a préatica se refere ao cientista como ator social, para
guem a competéncia técnica é instrumento de realizacdo social, colocando
sempre o desafio de unir saber & mudar.

E essencial que o cientista saiba questionar a sociedade de que faz
parte, problematizar rumos do desenvolvimento, inquirir chances da cidadania
e da democracia, confrontar e preferir ideologias e ndo somente limitar-se ao
progresso e desenvolvimento de novas tecnologias e conhecimentos. E
fundamental que a vida académica acate tal pratica como integrante da
formacgao: unir saber & mudar.

No minimo, a pratica deve entrar como aplicacdo da teoria, no que €
mais facilmente avaliavel (DEMO, 1989: 229-57).

5.2.4 - Do Objetivo.

Definir o objetivo do curso de ciéncia da computacdo, por ser objeto de
estudo deste trabalho, pode ser considerado como sendo o fator critico de
sucesso numero um pois deve estar em sintonia com 0s objetivos de cada
disciplina e mais, deixar claro qual o conjunto de metas a serem atingidas para
gue o estudante possa compreender o por qué de estar estudando o contetdo de
cada cadeira de modo a moldar seu futuro profissional. As metas definidas com
precisdo ou resultados previamente determinados irdo, com certeza, modificar o
desempenho e o comportamento dos alunos, que sao expressdao de
conhecimentos, de atitudes, ou de habilidades que, antes de cursar a disciplina (e

0 curso), ele néo era capaz de realizar ou, pelo menos, de realizar tdo bem.
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O estabelecimento de objetivos visa a orientar professores e alunos,
escolhendo estratégias de ensino-aprendizagem, e a elaborar o que e como
avaliar, facilitando o aprendizado dos estudantes. Dai surge a coeréncia entre as
disciplinas e destas, com as estratégias e com as avaliacfes. Sao os objetivos que
vao nortear a escolha dos métodos, materiais e situacdes da aprendizagem, o que
permitira ao professor desenvolver diferentes potencialidades, ndo somente do
lado cognitivo, mas também das habilidades, criando um ambiente favoravel para
desenvolvimento de atividades direcionadas por um ponto de vista de conjunto, da
instituicdo, o que ¢é recomendado porque permitirA que os professores e
professoras sejam responsaveis pela formacéo daquele grupo de alunos, entrando
num acordo para formar o bom profissional daquele ramo (daquele periodo).

Redigir objetivos facilita a comunicacéo entre professor, instituicdo e aluno,
estabelecendo os critérios de analise que sao entdo oferecidos.

Conhecendo os objetivos, o aluno dispbe de uma orientacdo sobre o que
fazer nas aulas; consequentemente, pode, em primeiro lugar, desenvolver sua
confianca no professor, 0 que tem como resultado um clima propicio a
aprendizagem; e pode concentrar seus esfor¢os naquilo que é de fato importante,
permitindo um feedback ao professor e sua percepcdo de progressos na
disciplina, o que, no final das contas, resume-se no aumento de responsabilidade
do aluno pela propria aprendizagem, abandonando atitudes de apatia e
inatividade.

Redigir objetivos exige do professor fé na sua eficacia, criatividade,
habilidade, conhecimento e paciéncia, € um trabalho de “gabinete”, feito em ritmo
lento, cujos efeitos se fazem sentir a longo prazo, visando a preserva-los de
criticas e de se expor a inconvenientes por falta de comunicacéo.

Com os alunos mais fracos, cabe ao professor ter a habilidade adicional de
discriminar 0os que necessitam de atencdo especial, estabelecer objetivos
intermediarios, mais palpaveis, criando formas alternativas de obter feedback
sobre a aprendizagem suficientes para influir na percep¢ao e no desempenho do
aluno.
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Como observa Moreira & Silva (1994, p. 51):

“ conhecimentos, habilidades e atitudes sé&o
trabalhados nas situagdes de aprendizagem ao mesmo tempo
e estdo sempre presentes, ainda que os co-participantes do
processo ensino-aprendizagem n&o tenham muitas vezes uma
clara consciéncia de como estas dimensdes se comportam
para configurar as aprendizagens resultantes. Em termos,
porém, de planejamento e avaliacdo educacional, é
conveniente manter um balanco entre objetivos que acentuam
predominantemente a aprendizagem de conteudos
(conhecimentos), os que enfocam desempenhos ou acdes que
o aluno deverd vir a desenvolver (habilidades) e os que se
destinam a operacionalizar o desenvolvimento de sentidos e
emocdes desejaveis, seja ha area do relacionamento humano,
seja como posicionamentos individuais especificos do perfil de

determinada profisséo (atitudes)”.

Valendo-se ainda da adverténcia de Irmagard Kriger Montoya, Lucia
Raquel Passerino e Maria Antonia M. Schwarz (1985):

“... ciente, porém, o professor universitario, de que sua
maior responsabilidade ndo € a de produzir profissionais
competentes, embora rotineiros, sendo a de contribuir no
desabrochar de personalidades autbnomas e originais,
capazes de repensar a realidade presente e forjar uma nova

realidade”.

Para cumprirem essas funcfOes, 0s objetivos devem se revestir de

algumas caracteristicas:
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1) Serem reais a atingiveis: professores levando a sério e
trabalharem para concretiza-los, alunos conscientes deles,
estudarem e darem o feedback desejado e, a instituicdo
providenciando 0s meios necesséarios para facilitar sua
consecucgao.

2) Serem operacionalizados: quando definidos em termos
concretos de comportamentos, acdes ou atividades que se
esperam do aprendiz.

3) Representarem as necessidades do individuo que aprende:
guando sado levadas em conta as motivacfes e aspiracdes do
aluno, e ndo formulados sob a otica exclusiva do professor,
identificando suas fraquezas e levando a sério as respostas
apresentadas (ajuda).

4) Representarem as necessidades da comunidade: pelo tipo do
profissional que se estd exigindo, pela evolucdo histérica
dessa comunidade e as transformacdes sofridas.

Fica claro que a definicdo de objetivos trata de relacionar valores,
valores com a educacéo superior, presentes na sociedade, bem como valores
vigentes na instituicdo, que orientardo tanto mais claramente o curso quanto
mais consciéncia tiver deles o professor. Para essa situacéo, o professor deve
concordar com tais valores, transmitindo valores vigentes dos mais diversos:
sua filosofia de educacao, sua posicdo em relacdo ao mundo real, ao aluno, a
sociedade, sobre o conhecimento do conteudo a ser abordado no curso, sobre
o dominio amplo de sua area e o mais importante, as expectativas e

ansiedades dos alunos, que esperam muito do professor.

5.2.5-0 Curriculo.

Essa palavra — curriculo — é, de um lado, usada para denotar o
conteudo de um assunto ou area de estudos em particular e, de outro, para

referir o programa total de uma instituicdo de ensino.
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A logica do curriculo total deve ter prioridade, uma vez que se
estabeleca uma base firme, o curriculo das matérias individuais se |he ajusta
automaticamente. A questao € a de saber se devemos impor algum limite aos
tipos de atividades que venhamos a considerar como fazendo parte do
curriculo aos educadores.

A abordagem do planejamento do curriculo em instituicdes
universitarias supde algumas reflex6es preliminares sobre a funcéo de ensino
na universidade sobre o curriculo, pois todo curso universitario esta integrado
a uma estrutura maior, cujas funcdes e relagcdes podem influenciar e, muitas
vezes, até determinar sua organizacao curricular. Por outro lado, planejar e
organizar curriculos implica assumir uma posi¢cdo definida e consciente em
relacdo aos seus aspectos sociais, politicos, econémicos e ideoldgicos.

Para uma universidade cumprir sua missdo na sociedade brasileira, a
funcdo do ensino deve constituir o cerne das suas atividades, convergindo os
esforcos dos professores e dos o6rgdos colegiados na funcdo bésica de
desenvolver recursos humanos para o exercicio de uma profissdo, pois os
setores econdmicos da sociedade véem na universidade a grande formadora
de quadros profissionais criticos e competentes.

Avaliar o curriculo de determinado curso superior implica analisar até
gue ponto ele esta adequado aformacao dos profissionais que a sociedade e
a prépria universidade requerem, ndo esquecendo sua formacado cultural,
social e politica. Sem esse aspecto, 0 ensino torna-se carente de sentido,
limitando-se a fornecer a sociedade um contingente de trabalhadores
especializados, com condi¢cbes de adquirir eficiéncia e competéncia em suas
funcbes béasicas mas, na maior parte das vezes, acriticos e
descompromissados com a realidade social e politica da nacgéao.

E da competéncia do professorado propor o curriculo adequado, que
sempre estara sob o crivo critico do alunado. A reacado critica do aluno é
fundamental, mas deve ser expressao da analise cientifica e da pesquisa, ndo
de confusdes partidarias (DEMO, 1990).
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Segundo Magali de Castro (Planejamento Curricular na Universidade,
UFMG, Dez-1985, p. 39-42), em um sentido tradicional, o curriculo significa o
elenco de disciplinas ministradas em um curso, decidindo no seu
planejamento sobre os conteudos que sao importantes, atribuindo-lhes maior
ou menor numero de créditos de acordo com seu grau de importancia. No
sentido mais amplo, o curriculo significa o conjunto de atividades realizadas
sob responsabilidade da universidade, em consonancia com a realidade
socio-econdmico-cultural em que se insere.

A reflexdo sobre os aspectos sociais, politicos, econbémicos e
ideolégicos que proporcionem respostas & exigéncias da sociedade, partindo
do atendimento das expectativas dos alunos, familiares e da comunidade mais
proxima (regional) para chegar ao cumprimento da funcédo social mais ampla
de comprometimento com o desenvolvimento social e econémico do pais, é
gue determina o planejamento do curriculo, desde os conteddos até a
elaboracdo dos planos de aula, envolvendo o por qué de sua realizacédo e a

guem ela interessa.

5.2.6 - A Revisao Curricular.

Como ponto diferencial e de suma importancia, a definicdo clara e a exata
constextualizacdo da grade curricular do curso de ciéncia da computacéo pode ser
descrito como sendo o fator critico de sucesso pois ele é responsavel por situar o
curso no ambito politico, social, econdmico e educacional.

Planejar um curriculo ou reformula-lo é uma tarefa complexa, lenta e
penosa, que devera ser fruto de trabalho coletivo e participativo, envolvendo
processos que podem ser resumidos da seguinte forma:

1 — Fixar e deixar claro o aspecto politico e ideoldgico da reformulagcao
curricular, tendo claro o porqué de sua realizacédo e a quem ela interessa.

2 — Fixar uma lideranca pela equipe do colegiado de curso, procurando
assegurar a participacdo de todos os envolvidos: professores, egressos,

alunos e profissionais.
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3 — Discutir sobre estratégias, prazos, formas de avaliacdo do atual
curriculo, decisdes sobre o novo curriculo, etc. que estabelegca um marco
conceitual-profissional em consideracdo a seus aspectos sociais, politicos,
econdmicos e ideoldgicos, de modo a verificar se atendem ou nédo aos
segmentos de mercado desejados.

4 — Discutir dados levantados. Estes dados podem advir de pesquisas,
semindrios ou assembléias realizadas sobre a comunidade envolvida no
processo, fundamentalmente focados sobre as disciplinas (importante para a
necessidade face a formacdo profissional, politica, cultural e social dos
alunos, bem como para a carga horaria, localizacdo do curriculo, pré-
requisitos, adequacéo de conteudos sobre a pratica pedagoégica), do grau de
satisfacdo com aulas praticas ou tedricas, utilizacdo de recursos didaticos,
métodos de ensino e avaliagdo, problemas, alternativas, sobre os recursos
humanos (importante pela opinido sobre alunos, professores e funcionarios) e
pela instituicdo (importante pela organizacdo didatica e administrativa,
recursos materiais, instalacoes).

5 — Com base nos dados, deve-se apresentar um anteprojeto de
curriculo a ser discutido em reunides, assembléias ou seminarios de onde
sairdo as referéncias basicas para a reformulacdo do anteprojeto que se
transformara em Projeto de Curriculo Reformulado que ser&a, novamente,
debatido antes que chegue ao documento final.

Ao iniciar o trabalho na revisao do curriculo de um curso de graduacao
em Ciéncia da Computacéo, deve-se tomar o cuidado de ponderar sobre os
toépicos e sugestdes apresentados a seqguir:

a) A habilitacdo (egressos) deve ser modelada de forma a proporcionar

solugdes de problemas do mundo real, por meio de construgao de
modelos computacionais e de sua implementacédo, dando margem a
guestdes como:

1) Qual a “competéncia” do nosso aluno?

2) Quando terminar o curso qual sera sua “capacitacao”?

3) Qual a “sua realidade”profissional?
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4) Qual sera a sua area de atuacao?

b) A desingacgéo do curso é importante porque firmar o nome do curso

€ muito importante:
1) Ciéncia da Computacdo: lembra ou esta associado a de
ciéncia ou de fundamentos.
2) Informatica: lembra ou estd associado a desenvolvimento
tecnoldgico, aplicacao.
O escopo deve considerar o conhecimento a respeito de
computadores, sistemas de computacéo e aplicacfes, quer teoricos,
experimentais ou de modelagem. Desta forma as matérias (ou
disciplinas) do curso devem contribuir para que o aluno tenha esta
competéncia, onde a intensidade das disciplinas é que ofereceréo o

tom tedrico — experimental — de modelagem do mesmo.

d) As caracteristicas do curso devem ser claramente definidas nos

termos:

1) Técnico: o conhecimento e dominio do processo para construir
a solucdo de problemas com base cientifica aliado a
capacidade para aplicar seus conhecimentos de forma
independente e inovadora, acompanhando a evolugcdo do
setor e contribuindo na busca de solugcdes nas diferentes
areas aplicadas;

2) Humanistico: envolvendo a compreensdo do mundo e da
sociedade com uma visdo organizacional, trabalhos em grupo
e desenvolvimento de habilidades de comunicagdo e
expressao.

Desta forma, deve-se questionar a gquantidade de horas a ser

e)

dispendido em cada um dos tépicos (“Base Cientifica”, “Aplicacao”,
"Humanistica”) que venha a caracterizar o “produto aluno” em sua qualidade

profissional e qualidade social.

Definir as classes de problemas, ndo esquecendo que o mundo

computacional é abstrato e modela o mundo real, em termos de:

Conhecimento e Educacdo em Computagéo Pag. 124




1) Modelagem e especificacdo dos problemas do mundo real.

2) Implementacéao de sistemas de computacao.

3) Definicdo clara do espaco profissional: projetista de software;
projetista de hardware; consultor de tecnologia; gerente
tecnoloégico.

4) As matérias (ou disciplinas) tem suas finalidades e quanto
maior a intensidade dos “fundamentos” mais op¢des aparecem

na parte profissional (isto é a base da empregabilidade).

5.2.7 - Exemplo do exame critico da Grade Curricular.

Em pesquisa realizada com uso da internet, de cartas e de pesquisas
ao local, foram examinadas as grades curriculares de 54 instituicdes de
ensino superior e chegou-se a conclusdao de que a matematica e o0s
fundamentos tedricos da computacdo ndo podem ser esquecidos, por isso,
uma sugestdo de grade curricular a um curso de Ciéncia da Computagdo, com
base na teoria descrita neste trabalho, pode ser sugerido como segue:

a) MATEMATICA:

Algebra 60 h Monodide, Grupdide, Quase
Grupo, Grupo e Anel.

Logica Matematica 60 h Teoremas

Teoria dos Grafos 60 h Algoritmos

Estatistica e Probabilidade 60 h
Célculo 60 h Relagédo, Funcao, Funcéo

Continua, Limite e Derivada.

Algebra Linear 60 h Sistemas Lineares e Coordenadas
Geometria Analitica 60 h Plano e Espaco

Teoria das Filas 60 h Fluxos

OULtras: ...ooviiii 60 h

Pesquisa Operacional X h

Teoria das Categorias x h

Anélise Combinatdria X h
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b) FUNDAMENTOS TEORICOS DA COMPUTACAO:

Linguagens Formais e Automatos
Matematica Discreta

Sistemas Digitais

Teoria da Complexidade
Teoria dos Autdbmatos
Teoria dos Intervalos
Teoria da Computabilidade
Teoria do Dominio

Teoria dos Tipos

Teoria do Paralelismo
Teoria da Informacao

Teoria da Aritmética Computacional

c) CIENCIAS DA NATUREZA:
Fisica

Eletronica

30 h
30 h

d) TECNICAS BASICAS DA COMPUTACAO

Estruturas de Dados

Técnicas de Programacao

Projeto e Anélise de Algoritmos
OULIas: .o
Pesquisa e Ordenacao

Programacdo Paralela e Distribuida
Modelagem e Simulacéo

Analise de Desempenho

Sistemas Tolerantes a Falhas

Métodos Formais
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90 h
90 H
90 h
90 h
x h
X h
x h
x h
x h
x h

60 h
60 h
60 h
60 h
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e) TECNOLOGIA DA COMPUTACAO

Sistemas Operacionais
Arquitetura de Computadores
Redes de Computadores
Bancos de Dados

Linguagem de Programacgao
Compiladores

Inteligéncia Artificial

Engenharia de Software

(©]15 11 = E O

Computacéao Grafica
Interface Homem-Maquina
Projetos de VLSI

Projeto de CI

f) APLICACOES MULTIDISCIPLINARES

Sistemas de Informacao
Automacao Comercial
Sistemas Multimidias

Informatica na Educacao

Processamento de Imagens
Processamento de Som
Matematica Computacional
Realidade Virtual

Sistemas Cooperativos
Automacao Industrial
Controle de Processos

Redes Neurais

60 h
45 h
60 h
90 h
240 h
60 h
60 h
90 h
60 h
x h
x h
X h
x h

60 h
60 h
60 h
60 h
60 h

x h
X h
x h
X h
x h
x h
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g) DOMINIO CONEXO

Administracao 60 h
Economia 60 h
Contabilidade e Financas 60 h
Direito e Legislacéo 60 h
Organizacédo de Empresas 60 h
OULIAS: . et 30 h
Inglés x h

Organizacao e Métodos x h

h) CONTEXTO SOCIAL E PROFISSIONAL
Computadores e Sociedade 60 h

Empreendedores em Computacao 60 h

OULIaS: . i 30 h
Psicologia X h
Etica x h
Sociologia x h

E necessario ter em mente qual a énfase das disciplinas a ser aplicada
no curso, de modo a caracteriza-lo no panorama social, cultural e econémico
da regiao.

Como um resumo da aplicacdo das matérias descritas, temos:

MATEMATICA ..ot 540 h
FUNDAMENTOS TEORICOS DA COMPUTAGCAO.... 240 h
CIENCIAS DA NATUREZA......ccovviiiieiiieeeieeeeee 60 h
TECNICAS BASICAS DA COMPUTACAO............... 360 h
TECNOLOGIA DA COMPUTACAO.......ccccceeveeannen, 765 h
APLICACOES MULTIDISCIPLINARES.................... 300 h
DOMINIO CONEXO......ccoiuiiiieeeieecieeeiee e, 330 h
CONTEXTO SOCIAL E PROFISSIONAL................. 150 h
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ESTAGIO. ..o e 220 h

PROJETO FINAL ...oov et 120 h
LABORATORIOS € PRATICAS...covo e, 360 h
0] 2= 1 DR 3445 h

5.2.8 - O Perfil do Egresso.

Com o perfil contextualizado em cada regido, o0 curso deve promover

uma formacéo que capacite o profissional para a solugdo de problemas do

mundo real, por meio da construcdo de modelos computacionais e de sua

implementacéo.

As caracteristicas essenciais destes profissionais sao:

a)

b)

conhecimento do dominio do processo de projeto para construir a
solucda de problemas com base cientifica;

capacidade para aplicar sus conhecimento de forma independente e
inovadora, acompanhando a evolucdo do setor e contribuindo na
busca de solu¢cbes nas diferentes areas aplicadas;

formacdo humanistica permitindo a compreensdo do mundo e da
sociedade, uma formacdo de negocios, permitindo uma visdo da
dindmica organizacional e estimulando o trabalho em grupo,

desenvolvendo suas habilidades de comunicacao e expressao.

O egresso do curso de computacao deve ser um profissional apto a

resolver as seguintes classes de problemas, que podem variar de acordo com

as especificidades de cada implementacao:

a)

b)

c)

modelagem e especificacdo dos problemas do mundo real, com uso
das técnicas apresentadas no curso;

implementacéo de sistemas de computacéo de qualquer porte;
validacdo e transmissdo da solucdo de um problema de forma

efetiva e contextualizada ao problema original.

Coerentemente com a base conceitual, o egresso deve ter condi¢cfes de

assumir um papel de agente transformador do mercado, sendo capaz de
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provocar mudancas através da agregacao de novas tecnologias na solucéo
dos problemas e propiciando novos tipos de atividades, agregando;
a) dominio de novas ferramentas e implementacdo de sistemas
visando melhores condicOes de trabalho e de vida;
b) conhecimento e emprego de modelos associados ao uso de
ferramentas do estado-da-arte;
c) construcao de novos produtos e conhecimentos;
d) uma visdo humanistica consciente e critica do impacto de sua

atuacao profissional na sociedade.

5.3 - Contextualizacdo do Cenario Computacional com o fator aluno.

As organizagfes pertencentes a nossa sociedade economicamente ativa
estdo procurando obter informagOes atualizadas exatamente nos momentos mais
importantes de sua existéncia. A obtencdo dos dados, seu correto
armazenamento, a conversao necessaria em um conjunto de parametros de forma
a obter-se a informacado e sua correta apresentacao por intermédio de um front-
end adequado, amigavel e sem erros é leva estas organizacbes a adotarem
sistemas informatizados e computacionais para apoiar suas tomadas de decisoes,
quer seja para obter um diferencial de seus produtos ou para conseguir uma
vantagem competitiva sobre seus concorrentes.

Da mesma forma, os alunos egressos do ensino médio bem como seus
pais procuram uma instituicdo de ensino superior que ofereca o melhor conjunto
de disciplinas que melhor adapte o ser humano ao aprendizado do mundo
computacional para se tornar um membro ativo da sociedade.

Neste projeto, foi apresentado um rumo que a sociedade esta suscetivel de
adotar como gestdo de suas informagdo, mostrando especificamente a
congruéncia das principais caracteristicas em termos do que ha de melhor no
trabalho oferecido pelos principais institutos de ensino superior ao disponibilizar
um curso de ciéncia da computacdo ao universo de alunos desejosos de cursa-
los, confrontando os dados que cada uma destas cingqlienta e quatro

universidades pesquisadas oferecem aos seus futuros “clientes”, em termos de
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definicdo de que se propbe o objetivo do curso, a definicdo clara do perfil do
egresso e, principalmente, da relacdo dos conteudos trabalhados em cada um,
materializados pelas disciplinas curriculares disponibilizadas.

Desta forma, apds analise dos dados e da apresentacdo das grade
curriculares disponibilizadas a esta pesquisa e, de acordo com o perfil e com o
objetivo da congruéncia das diversas instituicdes, podemos definir uma proposta
para uma grade que unifique o potencial de conhecimento desejado nas diversas
regides de nosso pais, muito suscetivel de mudancas politicas e fortemente
influenciado no setor econémico e no consumo do conhecimento que, a cada par
de anos, se vem tornando cada vez mais voluvel devido ao avanco do préprio
conhecimento, fruto do desenvolvimento de pesquisas e da busca iminente do
novo, bem como o surgimento das novas tecnologias. Esta proposta de uma grade
curricular de um curso de ciéncia da computacao, que englobe o que ha de melhor
entre as mais conceituadas instituicbes de ensino superior que a possuem em
suas fileiras de oferta, € um esforco de oferecer um padrdo, uma formatagéo ou
mesmo um rumo a ser seguido por muitas instituicbes de ensino superior que
desejem implantar um curso desta natureza em suas fileiras de cursos ofertadas
ao mercado regional ou nacional.

Apresentado de forma a ser aplicado em regime semestral, julgando ser
esta a melhor forma de ensino e aprendizado para um curso onde a natureza é a
alta transformacdo do conhecimento e, principalmente, a evolu¢cdo de seus
contetdos programaticos no tempo de dezoito meses, avaliados segundo
pesquisa realizada pela SBC (Sociedade Brasileira de Computacdo) em 2001,
esta proposta deve levar em conta 0s ajustes necessarios ao mercado regional
gue absorva os egressos do curso, tendo como obrigacdo a necesséria definicdo
clara do perfil dos seus futuros profissionais.

Assim, a clara definicdo dos objetivos estratégicos do curso devem ser
somados aos valores que o0 mesmo deve ter, como uma lideranca forte que
tenha dominio sobre todas as variaveis necessarias ao desenvolvimento do
potencial humano, o curso também deve centrar seu foco no cliente, usar da

mais alta tecnologia existente no mercado nacional e internacional e, acima
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de tudo, possuir elevados padrbes éticos, que ndo desmereca nenhum dos
seus potenciais concorrentes.

Desta forma, a concluséo final a que se chega neste trabalho é que foi
fruto do simples estudo das principais instituicdes de ensino superior do Brasil
gue possuem o curso de ciéncia da computacéo, e de apresentar o que estas
se propdem a oferecer aos seus alunos em termos de definicdo do objetivo do
curso, da clara identificacdo do perfil dos seus egressos e, principalmente, do
rol de disciplinas que formam sua grade curricular, de modo a ter seu produto
final, o aluno, como um agente modelo para o futuro da profisséo

Neste contexto, se toma o aluno que seja atuante no mercado de
trabalho.

Com este material em méaos foi possivel propor uma grade curricular a
outras instituicdes de ensino superior que desejarem trabalhar com um curso
gue envolva alta tecnologia e evolucdo de caracteristicas comportamentais e
computacionais de modo a ter como produto final um profissional competente,
possuidor do conhecimento de computacédo e informatica, e que seja membro
atuante na sociedade regida pelo conhecimento, que envolve ndo somente o
dominio da tecnologia, mas também das técnicas de comunicacdo
interpessoal, da adaptacdo & estruturas fisicas, que tenha o conhecimento, a
inovacdo e o empreendedorismo como estratégias de filosofia empresarial,
com uso de motivacao, visdo estratégica e sinergia organizacional dos seus

membros integrantes.

5.4 - Recomendacdes para futuros trabalhos.

No passado, o ambiente de negoécios era menos competitivo. Os
concorrentes agora estao mais alerta para quaisquer sinais de fraqueza. Isso leva
a concluir que planos novos ou revisados somente devem ser implementados
guando ndo agravarem as areas onde a organizacao é vulneravel aresposta dos
concorrentes, deixando claro o seu perfil.

Como j4 citado anteriormente, uma instituicAo de ensino superior, ao

possuir o interesse de disponibilizar um curso de ciéncia da computacdo a
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sociedade, deve ter em mente um objetivo claro, possuir um plano de implantacéo
bem como tracar uma estratégia empresarial que seja coerente com o0 ambiente
em que esteja inserida, contextualizando o conjunto de acdes a tomar para atingir
0 objetivo tragado, de modo a garantir um posicionamento no mercado, fazendo
seus integrantes compartilharem a mesma visdao através de uma estratégica
definida e bem focada, e de um planejamento que motive a sinergia da propria
organizagao.

Em determinados setores do mercado que estejam passando por rapida
mudanca tecnoldgica - que é o caso do mercado do conhecimento - o
sucesso de uma organizacdo estara em sua habilidade em fornecer
continuamente os bens e servigcos que sejam sensivelmente superiores em

desempenho agueles oferecidos pelos concorrentes.

5.4.1 - Conclusao

Frente aos conceitos até aqui apresentados, foi realizado um estudo
apontando especificamente sobre o que seria a qualidade para um curso de
Ciéncia da Computacdo. Um estudo particular para o caso do Centro
Universitario Campos de Andrade — UNIANDRADE, onde o objetivo foi o de
mostrar as aplicacdes préaticas e efetivas do conceito de qualidade e
concepc¢ao da qualidade em uma Instituicdo de Ensino Superior, bem como
apontar os principais elementos a serem considerados no processo de gestao
da qualidade.

Entendendo-se gestdo como sendo a conseqiéncia de decisbes e
comportamentos das pessoas e de como elas utilizam os recursos, o primeiro
elemento a ser considerado é definir o contexto em que a organizacdo esta
inserida, procurando identificar o que ira satisfazer os seus clientes, criando
um modelo de gestdo proprio de forma a ter-se uma maneira unica de fazer
ao meu aluno o que ninguém mais faz (através de processos distintos) e o
segundo elemento € identificar os problemas de modo a formular solucdes

proprias aos atuais problemas, caracterizando-se num processo enddgeno.
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Aliado a isto, a definicdo de principios sistémicos deve ser enfatizada
na organizagao, ou seja, fazer que cada processo esteja integrado a outros,
procurando nao desvincula-los. Dentro do contexto, deve-se ter uma nocao
clara da estratégia a ser adotada, tomando a qualidade em funcdo do
mercado alvo que a universidade estd mirando, contextualizando a
contingéncia social, cultural, tecnoldgica e econémica da mesma. A qualidade
citada deve ser trabalhada em um plano de qualidade em funcdo do sistema
de gestdo adotado, definindo claramente as metas a serem praticadas para
atingir objetivos estabelecidos no plano.

A gestdo da qualidade deve dar respostas claras aos “por qués” (do
preco, do atendimento, da maneira que séo feitos, da variedade, da forma que
€ exposto, etc.) como forma de solucionar problemas que/quando
aparecerem. Deve haver um planejamento e um controle sobre a fungcao do
sistema de gestdo de modo a incrementar a eficiéncia das praticas do dia-a-
dia assim como um processo de avaliacdo de melhora do desempenho do
sistema de gestdo, que proporcionara a efetividade (eficiéncia somada a
eficacia) do modelo de gestéo.

Deste modo, a universidade devera apresentar melhorias continuas em
seus processos, garantido a capacidade de criar coisas novas (inovatividade)
com uma producgao enxuta.

Os processos identificados, para este estudo em particular, podem ser
listados como sendo os fundamentais para o perfeito funcionamento de um
Centro Universitario. Foram identificados processos criticos do contexto e
apresentado, para cada um, um roteiro para um estudo mais aprofundado
para o processo de melhoria continua:

O primeiro processo a ser considerado é a SELECAO, possuindo como
ENTRADAS o cliente, a funcdo de ser da instituicdo de ensino; o marketing
(propaganda com folders, promoc¢fes, campanhas, outdors, etc. de modo a
difundir a imagem da escola; englobando também os convénios); os materiais
(englobando os funcionarios responsaveis pela inscricéo, ficha de inscri¢do, prova,

fiscais, instalagbes). Como FORNECEDORES, cita-se as gréficas; agéncias de
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publicidade; meios de comunicacdo (como jornal, radio, TV, internet, etc.); as
agéncias de emprego e convénios (por exemplo, prefeitura) dentro do processo
administrativo. Como ESPECIFICACOES, citam-se as do cliente, caracterizado
pela propaganda conclusdo do ensino meédio e pela obtencdo da média minima
nas provas. Dos fornecedores, citam-se o prazo, a qualidade e a seguranca. As
SAIDAS s&o identificadas como sendo os futuros alunos selecionados. A
TRANSFORMACAO ocorrida é a mudanca de status de candidato para
universitario

O segundo grande processo a ser levado em conta é a AVALIACAO, em
primeira instancia do discente, considerando as entradas como sendo os alunos;
os professores e/ou monitores; as provas e testes; os trabalhos e a participacéo
durante o processo de ensino. Como FORNECEDORES, cita-se novamente a
gréfica; o processo administrativo; o processo de selecdo. Dentre as
ESPECIFICACOES, verificar o contetido (as questbes em si); a coeréncia (cobrar
o que foi ensinado) e a duracdo adequada. Como SAIDAS, apresentam-se as
notas e o histoérico escolar. No processo de TRANSFORMAGCAO, estudar a fixacéo
do conhecimento. Em segunda instancia, estudar a avaliacdo do docente,
considerando como ENTRADAS o professor. Como FORNECEDORES, o
processo administrativo. Das ESPECIFICACOES, a sua formacéo académica.
Como SAIDAS, seus conceitos. A TRANSFORMACAO ocorrida a ser considerada
€ a obtencao do estimulo para busca habilidades técnicas e do aperfeicoamento
metodoldégico. Em uma terceira instancia, a avaliacdo da propria instituicdo de
ensino, tendo como ENTRADAS as instalacdes fisicas (laboratério, biblioteca,
sala de aula, banheiros, etc); os Recursos Humanos (professores, funcionarios);
0S servicos terceirizados (por exemplo: xerox, cantina, etc.) e o proprio aluno.
Como FORNECEDORES, avaliar o processo administrativo e 0s terceiros
envolvidos neste processo. As ESPECIFICACOES deste contexto resultam do
relatério de avaliacdo do MEC. Como SAIDAS, apresenta-se o préprio conceito do
MEC e a satisfagéo do corpo discente. As TRANSFORMACAO identificadas s&o a

gualidade das instalacdes e ensino e a melhoria da imagem da instituicao.
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O terceiro grande processo a ser levado em conta € o ENSINO, cujas
ENTRADAS identificadas sao os alunos; os professores; as instalagdes fisicas; os
meios auxiliares de instrucdo (data show, retro-projetor, etc) e a equipe
pedagdgica administrativa (coordenacgdo, supervisdo, orientacdo e direcdo
pedagodgica). Como FORNECEDORES, situam-se 0s processos administrativos; o
processo de selecdo e o0s servicos terceirizados (copias reprogréficas,
consultorias, etc). As ESPECIFICACOES ficam restringidas ao processo de
avaliacdo. As SAIDAS sdo identificadas por haver um profissional habilitado com
forte desenvolvimento da cidadania. A TRANSFORMACAO ocorrida neste grande
processo € a clara aquisicdo de conhecimento.

O quarto grande processo a ser levado em conta é o0 contexto
ADMINISTRATIVO, com a identificacdo dos principais sub-processos, havendo
um mix entre os departamentos de RH, Contas a Pagar, Contas a Receber,
Secretaria, etc. As ENTRADAS sao 0s proprios processos administrativos
identificados por cada um dos departamentos envolvidos na administracdo da
instituicdo de ensino. Da mesma forma, cada departamento especificara seus
FORNECEDORES e suas ESPECIFICACOES. As SAIDAS podem ser
identificadas por cada um dos departamentos, por exemplo, do financeiro, 0s
holerites e carnés de pagamentos de mensalidades. A TRANSFORMACAO
dependera da maneira com que cada departamento avalie seus sub-processos.

Desta forma, a caracteristica mais relevante do conceito de qualidade
para um curso de Ciéncia da Computacdo, de uma forma regional e bem
situada no mercado, € o estabelecimento de uma politica de qualidade através
de um plano de qualidade que estabeleca as politicas, o roteiro de acéo e as
formas de avaliacdo (sistematicas, peridédicas e abrangentes). Além disso,
definir uma pessoa para assumir a responsabilidade de planeja-lo de acordo
com o0 contexto (mercado, relagbes externas/internas, competidores,
fornecedores, etc.) porque o ambiente deste mercado muda muito e este
dinamismo continuo necessita de uma pessoa interativa, de acdo e que
conheca (domine) as linhas do programa planejado de modo a direcionar a

organizagdo ao rumo certo.
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7. — Anexos.

a) Pesquisa realizada em 54 universidades do Brasil, contendo nome da
instituicdo de ensino superior bem como seu endereco eletrénico, o objetivo
do curso, o perfil dos egressos e a indicacdo da disponibilidade da grade

curricular.

b) Planilha demonstrativa do percentual das disciplinas aplicadas por periodo

nas grades das instituicdes de ensino superior pesquisadas.
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