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This paper presents as background the paradigm shift from modernity to post-
modernity with special emphasis in the education process. The impacts of multimedia,
non-linear narrative and internet in learning are also presented, modifying in the way
learning and understanding happens. Considerations regarding the introduction of
Information and Communication Technology (ICT) in teaching and learning
environments are crucial to develop new ways of knowledge production as well as to
promote the experience of web authoring, as individuals and groups was conceived
and developed NEXUS — From Information to Knowledge http://nexus.futuro.usp.br, a
portal that constitutes a research project on virtual learning environments. The portal
is dedicated to Library and Information Science undergraduate students at the School
of Arts and Communications of the University of Sdo Paulo - Brazil. Recently, in 2007,
the project of Marketing Information was integrated the NEXUS in their environment.
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O PORTAL NEXUS - DA INFORMAGAO AO CONHECIMENTO -
E O MARKETING DA INFORMACAO

Os valores da modernidade e da poés-modernidade, com foco na educacgao,
apresentam-se como cenarios atuais, assim como a multimidia, a narrativa ndo-linear
e a internet, que se constituem em formas alternativas de aprender e apreender o
mundo. Considerando que as Tecnologias da Informagdo e Comunicagao (TICs)
devem ser incorporadas no ensino-aprendizagem para propiciar novas formas de
producdo do conhecimento, e experiéncia aos alunos da autoria na Web, tanto
individual como coletiva, foi definido e implantado o portal NEXUS - Da Informagéo
ao Conhecimento - http://nexus.futuro.usp.br. O NEXUS é um projeto de pesquisa
com ambiente virtual de aprendizagem e de pratica, nas disciplinas Recursos
Informacionais | e |IlI, Orientagdo Bibliografica e Estudos de Usuarios, do
Departamento de Biblioteconomia e Documentagdo da Escola de Comunicacgdes e
Artes da Universidade de Sao Paulo. Recentemente, em 2007, o projeto de Marketing
da Informagéao passou a integrar o NEXUS, em seu ambiente.

Palavras-Chave: Ambientes virtuais de aprendizagem e de pratica, Arquitetura da
Informagdo em Portais Educacionais Web, Educagdo a Distancia, NEXUS — Da
Informagao ao Conhecimento, Marketing da Informacéo.
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1 Contemporaneo Digital

Nos dias de hoje valores da pdés-modernidade e da modernidade convivem em
permanente embate. A pods-modernidade - também por muitos denominada
“‘contemporaneidade” - deflagrada pela segunda guerra mundial, inicia uma
ruptura que seria aprofundada, ao longo do século passado, pelos impactos da
introducao das Tecnologias de Informagdo e Comunicacéao (TIC), no mundo.

A introducdo da multimidia e do hipertexto, em meados da década de 80,
impregnou todos os setores da vida até entdo “moderna” com as possibilidades
da narrativa ndo-linear. Ao combinar textos, diagramas, sons, figuras, animacoes
e imagens em movimentos gerenciados por um sistema de hipertexto, a
multimidia permite ao usuario “folhear” os diversos documentos e “navegar” entre
os elementos da rede informacional construida. Esta navegacdo, ao acaso,
desconstroi a linearidade que o livro - com a leitura da esquerda para a direita de
forma sequencial - imprimiu a cultura humana ao longo dos ultimos quinhentos
anos. A multimidia permite, também, a interligacdo de conteudos por meio de
associagdes de contexto, de relacdes légicas e semanticas (para citar algumas
dentre as varias possibilidades), instigando a aprendizagem por descoberta e a
construgéo do conhecimento (PASSARELLI, 1993).

Em meados da década de 90 a rede das redes - a Internet- invadiu todas as
instancias da vida publica e privada inaugurando a “virtualidade” da vida digital
como outra instancia do “real”. Estdo langadas as bases da cibercultura — espaco
virtual multimidico de comunicagao, onde os cidadaos conectam-se para interagir
um a um, um a muitos e muitos a muitos, de forma sincrona e assincrona. No
mundo digital globalizado trocar e-mails constitui a mais popular das interagdes
realizadas, culminando na construcdo de comunidades virtuais de diferentes
interesses e matizes conforme preconizado por Rheinghold (1995) responsavel
por cunhar o termo comunidades virtual.

O Brasil, surpreendentemente, constitui 73% dos integrantes do site de
relacionamentos Orkut, ao passo que os americanos apenas 11% (MARTHE,
2006). Na cultura do “ciber* quem nao possui uma conta de e-mail € um excluido
digital (como extensdo de outras formas histéricas de exclusao social). Desta
forma a inclusdo digital pressupde, além da conta de e-mail, a alfabetizagéo
digital.

No seio da sociedade digital globalizada, novos conceitos foram cunhados para
melhor definir caracteristicas como: interatividade, imediatismo, transitoriedade,
mobilidade, convertibilidade, interconectividade. Segundo Tapscott (1998) a
sociedade digital promove a queda nos ciclos de vida dos produtos, inclusive na
validade dos conhecimentos. Assim, o conhecimento passa a ser um produto que
deve ser renovado e atualizado, a fim de garantir sua sustentabilidade. A
molecularizacdo passa a ser a caracteristica de uma economia que esta baseada
no individuo. Mais do que nunca, estamos em posicdo de criar riqueza
acrescentando conhecimento a todo produto em cada etapa. E a conexao entre
as moléculas se faz por meio de redes especificas para cada area. O consumidor
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torna-se um produtor, o consumidor passa a ser cada vez mais ativo e, em muitos
casos, chega a ser o proprio produtor. As coisas fisicas podem tornar-se virtuais,
alterando o metabolismo da sociedade. Estamos diante de situacbes em que
existem estrangeiros virtuais, amigos virtuais, quadro de avisos virtuais,
corporagdes virtuais, 6rgao governamental virtual, emprego virtual, congresso
virtual, educacao virtual.

O novo cenario digital promove mudangas na maneira como pensamos,
conhecemos e aprendemos. Isso pressupde novos papeéis para estudantes e
professores: estes podem ser considerados ndao apenas como facilitadores do
processo de construgcao do conhecimento, mas também como administradores de
curiosidades. Neste contexto os alunos devem ser vistos como arquitetos do
conhecimento. Em grande medida, porém, a escola ainda mantém sua visédo
paroquial, localizada, ignorando as profundas alteracbes que as TIC introduzem
na sociedade contemporanea, ndo percebendo que elas criam novas maneiras de
"apreender" e "aprender" o mundo.

2 Docéncia e Pesquisa Integradas

A necessidade de planejar e construir conteudos curriculares para novas
disciplinas, a cada semestre, aliada a possibilidade de integrar estas disciplinas
as atividades de pesquisa no Nucleo de Estudos sobre as Novas Tecnologias de
Comunicagédo Aplicadas a Educagédo (NAP) - Escola do Futuro/USP, levaram a
concepcao de um portal WEB para ancorar os conteudos programaticos, bem
como estimular os alunos a construir conhecimentos por meio da publicagdo de
todas as atividades, individuais e coletivas, por eles desenvolvidas para
disciplinas, neste portal.

Os projetos de ambientes virtuais de aprendizagem e de pratica apresentam
proposta pedagodgica permeada pela énfase na construgdo do conhecimento, pelo
estimulo a autonomia e a criatividade. Também integram esta proposta
pedagdgica, agregando novos conceitos de ensino-aprendizagem e de
inteligéncia conectiva e inteligéncia distribuida, analises desenvolvidas por
cognitivistas e cientistas da comunicagcdo, como Gardner (1993), Hewitt e
Scardamaglia (1996), e De Kerckhove (1997a; 1997b), entre outros. A
midiatizacdo dos saberes também constitui escopo de pesquisa por meio do
desenvolvimento das estratégias de mediagdo, presencial e a distancia, a serem
realizadas nos ambientes virtuais, visando integrar os conteudos digitais
interativos com a recepc¢ao e posterior construcdo de novos conhecimentos pelos
alunos. Finaliza o ciclo de pesquisa a avaliagao processual dos ambientes e de
seus impactos junto as populagbes de usuarios aos quais se destinam os
mesmos.

3 NEXUS - Da Informagao ao Conhecimento: Caracteristicas Basicas do
Portal

Durante muito tempo acreditou-se que o ensino superior ndo carecia de maiores

preocupagdes no que concerne aos metodos e técnicas de ensino-aprendizagem.
Entretanto, como observa Gil (1994), a mudanga de cenario proporcionada pela
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democratizagdo do acesso ao ensino superior, cria as condi¢gdes para que novos
métodos de ensino-aprendizagem sejam também pensados para o terceiro grau.
Na maioria das vezes, o debate acerca de mudancas no papel desempenhado
por alunos e professores se refere aos ensinos basicos e médios. E de se
destacar, entretanto, que também o ensino de terceiro grau ainda acontece nos
limites de um paradigma tradicional, com aulas “magistrocéntricas” e em salas
com excessivo numero de alunos.

A fim de contribuir para a superacgao de fragilidades presentes no ensino superior,
no qual ainda prevalece um paradigma de ensino tradicional, onde o professor
assume o papel de entregador de informagao, restando ao aluno a posigéo de
mero receptor passivo no processo de ensino-aprendizagem, foi concebido e
implementado em 2000 (versdo embrionaria), com implantagédo em 2001, o portal
Nexus — Da Informagao ao Conhecimento - http.//www.nexus.futuro.usp.br. A
utilizacdo desse portal associado a aula presencial, no terceiro grau, tem por
objetivo incrementar a motivagado do aluno, propiciando instancias de interag&o
que levam a construgao autbnoma do conhecimento e do conceito de autoria na
web (através da publicacdo instantanea dos trabalhos produzidos pelos alunos).
O ambiente também promove a interagao dos alunos entre si e com o professor.

o Local de Implementagao

O portal esta ancorado em servidor Linux da Escola do Futuro/USP, a interface
utiliza linguagem de programacao JAVA aliada a um banco de dados relacional.
As aulas presenciais acontecem no Latinf - Laboratérios de Informatica do CBD
com 20 microcomputadores multimidia conectados a Internet banda larga.

o Modalidade de Comunicagao

O portal complementa as aulas do curso presencial tradicional ndo havendo
alteragao do numero de aulas presenciais previstas (16 aulas/semestre).

Interface Digital <http://nexus.futuro.usp.br>

Figura 1 - Portal NEXUS: Pagina de Entrada
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Esta concepgao e implantagdo do portal Nexus ancorou atividades de produgao
do conhecimento prevendo a publicagdo de trabalhos dos alunos, tanto
individualmente como em grupo. Desta forma todos os trabalhos por eles
realizados como resenhas, relatérios e projeto de pesquisa monografica ficam
publicados e podem ser acessados a qualquer hora por qualquer pessoa.
Também sao estimuladas as atividades de interacao através de foruns tematicos
por disciplina.

Na secao Disciplinas, além de encontrar informagbes como o objetivo de cada
uma delas, o aluno também tem acesso ao Cronograma onde sao indicadas todas
as aulas, seus respectivos conteudos em formato de hipertexto com links para
artigos e informagbes correlatas bem como as atividades propostas, com as
respectivas datas e locais onde devem ocorrer.

A secao Pesquisa agrega tépicos e procedimentos referentes ao universo da
produgdo do conhecimento, da redagcdo e da pesquisa cientifica como
Metodologia, Comunica¢do e Expressdo, Bibliografia e Sites. Para citar um
exemplo de organizacdo dos conteudos na se¢ao Metodologia o aluno encontra
conceitos introdutérios sobre metodologia do trabalho cientifico e também
orientagcdes sobre como fazer resumos, resenhas além de um roteiro para
elaborar um projeto de pesquisa cientifica. Em Comunicagdo e Expresséo, a
aluno encontra orientagdes voltadas para a redagao do texto escrito. Encontram-
se, neste espago, orientacbes sobre niveis de linguagem, unidade tematica,
paragrafo, processos argumentativos e coesao textual. Em Sites e Bibliografia, ha
indicacbes de sites e livros de interesse para as respectivas disciplinas. Sao
espacgos que podem ser enriquecidos com indicagcdes dos préprios alunos.

A secao Inter-A¢ao concentra a publicagdo das atividades individuais e coletivas
constituindo o nucleo para experiéncia de autoria na web do ambiente virtual. Em
Atividade Individual, o aluno publica trabalhos como resumos e resenhas de livros
ou um relatério sobre uma visita feita a biblioteca, por exemplo. Ja em Aftividade
Coletiva os alunos publicam os seminarios tematicos desenvolvidos ao longo do
semestre, bem como o trabalho final da disciplina, que constitui um Manual de
Obras de Referéncia, em qualquer area do conhecimento por eles eleita. Também
integrando a secdo Inter-Agdo, encontram-se o forum e recentemente foi
incorporado um blog, destinados a sugestdes, troca de idéias entre os alunos
antes e apds a publicacdo de atividades individuais e coletivas, comentarios
gerais sobre 0 curso, sobre as aulas ou sites interessantes por eles descobertos.

Na secao Suporte, 0 aluno pode se cadastrar - espago Cadastro - para participar
das atividades do Nexus. A secao Ta Perdido? busca orientar sobre as sec¢des,
espacos e atividades do portal. Em Fale Conosco os alunos podem entrar em
contato com a professora e/ou equipe de suporte para dirimir ddvidas
pedagogicas ou problemas técnicos relativos a utilizagcdo do NEXUS.
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4 NEXUS - Resultados Preliminares de Marketing da Informacao

Foram publicados no portal, de 2002 a 2007 (semestre em curso, com totais nao
finalizados) mais de 600 trabalhos de alunos, considerando-se atividades
individuais e coletivas. A distribuicdo por semestre, com cerca de 20 alunos por
turma (manha e noite) e 40 alunos por semestre, mostra um incremento da
atividade de publicacado pelos alunos ano a ano. As figuras abaixo expressam
graficos das seguintes atividades: Figura 2 — Atividades Individuais Publicadas;
Figura 3 — Atividades Coletivas Publicadas e Figura 4 — Blogs Individuais
Publicados.

Atividades Individuais Publicadas
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Figura 2 — Atividades Individuais Publicadas pelos Alunos

E importante ressaltar que a versdo alfa do NEXUS, em 2001, ndo possuia
modulo para publicacdo de atividades, as quais eram por sua vez publicadas
diretamente no forum. A partir de 2002, estas facilidades de publicagdo foram
incorporadas. Desta forma, a Fig. 2 — Atividades Individuais Publicadas pelos
Alunos se referem a duas turmas por semestre (manhé e noite) com uma media
de 40 alunos por semestre. Pode-se notar o incremento do volume de publicagdes
a partir de 2003, o que levou, em 2006, a oferecer também a possibilidade de um
blog individual para postagem de comentarios sobre os seminarios tematicos dos
colegas bem como sobre os seminarios dos trabalhos finais.
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Figura 3 — Atividades Coletivas
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Aqui estdo contempladas tanto as atividades relativas a seminarios tematicos
realizados em grupo bem como a monografia tematica, também em grupo, que
constitui o trabalho final da disciplina. Desde 2005 o portal acomoda arquivos.pdf (
em substituicdo aos .doc por questdes de segurancga interna dos arquivos) e .ppt,
principalmente.

Blogs Publicados
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Figura 4 — Blogs Individuais

A possibilidade de criagdo de blogs individuais pelos alunos, conforme ilustra a
Fig. 4 foi implantada em 2006, para dar conta da estratégia pedagogica de colher
opinides, comentarios e pesquisas complementares acerca dos seminarios
tematicos e dos trabalhos finais, ambos desenvolvidos em grupo. Considerando
que os dados de 2007 mostrados nesta figura sdo de 2007, pode-se afirmar que
houve aumento significativo em relagdo ao ano anterior.

5 Consideragdoes Iniciais Resultantes da Pesquisa de Marketing da

Informacgao

Considerando que o portal Nexus — Da Informagao ao Conhecimento foi
projetado para atuar como extensdo virtual de um curso presencial, sua
arquitetura tem por objetivo aumentar instancias de interagao entre alunos; entre
alunos e professor; entre alunos e recursos informacionais como sites correlatos,
bases de dados disponiveis via WEB, bem como tornar acessiveis trabalhos
publicados por alunos de turmas anteriores. Tendo em vista esse objetivo, foram
criados espagos virtuais especialmente dedicados a conteudos digitais
hipertextuais, espacos de publicacdo e producdo do conhecimento como
Atividade Individual e Atividade Coletiva, além de espacos interacionais para troca
de opinides e informacdes a exemplo do férum e do blog. Se for considerado que
interacdo ndo é um conceito absoluto, acontecendo, na verdade, em varias
instancias ou niveis, pode-se dizer que todos os espagos do NEXUS sao
interativos em maior ou menor grau.

Em decorréncia do aumento de instancias de interagdo outro objetivo desta

proposta péde ser atingido: o aprimoramento do sentido de autonomia do aluno
no que diz respeito a questdo da construcdo do conhecimento. Como
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potencialmente muitas instancias interativas sao proporcionadas, € também
possivel um aumento da exposicdo do aluno ao conteudo e as atividades do
curso. E maior exposicdo implica uma compreensdo mais refinada, mais
detalhada de um dado conteudo.

O objetivo que se refere a qualidade da produgao dos trabalhos realizados pelos
alunos, como relatérios, resenhas, resumos e projetos de conclusdo de curso
também foi realizado. A fim de aprimorar a qualidade do texto escrito e também
proporcionar uma compreensdo mais clara do que vem a ser pesquisa, foi
projetada a seg¢do Pesquisa, da qual constam espagos como Metodologia,
Comunicacgéao, Bibliografia e Sites. O objetivo aqui € contribuir para que se
abandone a mentalidade segundo a qual pesquisa se restringe a mera copia de
outros textos. Procura-se, assim, levar o aluno a perceber que ele pode e deve
interagir com todas as fontes possiveis de informagao, ndo para simplesmente
reproduzi-las, mas para “tecer’” diferentes vozes com a sua propria voz,
produzindo, dessa forma, um texto com identidade propria, do qual ele pode se
dizer “autor”.

Também é muito relevante no NEXUS a preocupacdo com a motivagao do aluno.
Nesse sentido, a prépria utilizacdo de um ambiente virtual produz efeito positivo
em um publico jovem que convive no seu dia-a-dia, com internet e videogames,
ou seja, com linguagens midiaticas e, consequentemente, com outros tipos de
leitura, que ndo seriam contempladas em uma aula tradicional. A utilizacdo de um
ambiente virtual de aprendizagem e de pratica contribui, também, para que os
alunos se tornem cada vez mais proficientes na utilizacdo da tecnologia digital,
competéncia util ndo apenas na vida académica, como também na sociedade do
conhecimento que constitui 0 mercado de trabalho imediato dos mesmos.

Os resultados positivos anteriormente citados foram obtidos quando das avaliacbes
qualitativas e quantitativas realizadas ao longo do tempo, e sintetizadas como etapas
iniciais do primeiro estudo de marketing da informacéo, sintetizados no trabalho de
Passarelli (2003), acerca do impacto do NEXUS junto a comunidade de alunos das
disciplinas nele ancoradas. As avaliagbes quantitativas indicam, ainda, que a cada
ano os alunos se “apropriam” do ambiente com maior proficiéncia, o que é
confirmado pelo incremento da quantidade de trabalhos publicados. Os dados de
acesso demonstram, também, que o portal é utilizado, inclusive, por navegantes nao-
alunos, no pais e em paises de lingua portuguesa. Estes resultados iniciais sinalizam
a importancia de pesquisas mais extensivas e detalhadas de marketing da
informacao, a seguir apresentadas.

5 Marketing da Informagao — Plano de Marketing da Informagdao como
Pesquisa Atual

Este fato do portal Nexus — Da Informagao ao Conhecimento estar servindo de
anteparo para navegantes néo-alunos, no pais e em paises de lingua portuguesa,
despertou ainda mais o interesse para o Marketing da Informacéo, no sentido de
aperfeicoar o ambito de sua abrangéncia, sendo necessaria a identificagdo e
ampliagdo da satisfagdo das demandas informacionais, em seus ambientes mais
especificos. Como a fungdo de marketing da informagéo volta-se para o estimulo

4566



das relagbes de troca de valores da informagdo e do conhecimento entre o
NEXUS e seus publicos.

Marketing da Informacédo pode ser entendido, neste contexto atual do NEXUS,
como uma filosofia, atitude ou forma de consciéncia administrativa, onde a
organizagdo volta-se para a identificacdo e satisfagdo das demandas
informacionais, em seu ambiente especifico. A funcao de marketing, neste
ambiente, é a de estimular as relacdes de troca de valores entre a organizagao e
seus usuarios/clientes. A administracado de marketing, por sua vez, é o resultado
da materializagdo da adocao da filosofia e do estabelecimento da funcdo de
marketing, realizando-se em um processo integrado, continuo e sistematico de
planejamento, consubstanciado em um plano de marketing, que assegura a
obtengdo dos objetivos estabelecidos e a sobrevivéncia e desenvolvimento da
organizagao a curto, médio e longo prazo.

Nesta perspectiva, os produtos (na verdade, a prestacdo de servigos de
informagao) incluem “design”, qualidade, e servigos expandidos, sendo que a
politica de precos é determinada pelo valor percebido pelo usuario em relagao
aos uso/utilizagdo do NEXUS, e a comunicagao engloba a promogéao e o ponto de
distribuicdo, sendo coordenada e dirigida aos grupos ou segmentos especificos
de consumidores. As tendéncias do Marketing da Informagao neste ambiente séo
claras: evoluem para um marketing de relacionamento, um a um com os clientes,
utilizando meios interativos de comunicagdo. Esta tendéncia de emprego de
meios interativos agrega uma nova realidade a tomada de decisdo, uma vez que
a integragdo com os consumidores, por meio de um dialogo ativo e permanente,
assegura respostas que servem de suporte para a investigagdo e segmentacéo
de mercado e para a definicdo, tanto das prioridades e posicionamento
estratégicos em relagdo aos consumidores/mercado, como do composto de
marketing: produto, preco, promogao e ponto de distribuicio.

Além do emprego de meios interativos, a capacidade cada vez maior dos
computadores e das bases de dados sido também tendéncias a serem
assinaladas, assim como a utilizagdo das ciéncias estatisticas que contribuem
para contabilizar e avaliar a eficacia da administracédo de marketing.

Cabe ressaltar que a aplicagao de marketing em contextos mais especificos da
area de informacao nao é recente. Muitos estudos datam das décadas de 70 e 80.
Alguns destes trabalhos, considerados classicos, podem ser destacados, como 0s
de Freeman e Katz (1978); Cronin (1982); Weingand (1987); e Tucci (1988). No
Brasil, alguns dos estudos de Silveira (1985, 1986a, 1986b, 1992), constam entre
0s pioneiros no tema. A obra compilada por Silveira e Amaral (1993) constitui-se
em orientagdo nesta area, no pais. Os trabalhos mais voltados para a area de
servicos de informacéo, com aplicacdo mais especifica na informacéao eletrénica e
em servicos em linha devem ser citados, sendo estes, entre outros os de Bahr
(1980); Arnold (1990); Araujo (1999/2000); Reis (2000); Reedy, Schullo e
Zimerman (2001); e Amaral (2004).

No contexto mais especifico do NEXUS, ao que tudo indica, a aplicacdo de
Marketing da Informacdo pode ser considerada, atualmente, como alternativa
para melhoria da adequagao de sua prépria estrutura organizacional, assim como
ao ambiente institucional. Com esta perspectiva, sdo os seguintes os objetivos
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que passam a nortear o novo projeto que se insere na perspectiva do portal
Nexus — Da Informagao ao Conhecimento.

5.1 Objetivo Geral

Elaborar plano de Marketing da Informacao para o portal Nexus — Da Informagao
ao Conhecimento.

5.2 Objetivos Especificos

a) Avaliar o ambiente interno do NEXUS no que se refere as variaveis como
tamanho, complexidade, formalizagcao, tecnologia e ambiente;

b) Avaliar o ambiente externo do NEXUS quanto aos usuarios potenciais e
clientes reais, concorrentes e fornecedores;

c) Definir os objetivos do Marketing da Informacgéo, para o do NEXUS;

d) Especificar as estratégias de agcao de Marketing da Informagéo para o NEXUS;
e) Determinar os elementos do Sistema de Informacdo de Marketing — SIM, do
NEXUS; f) Estabelecer padrdes de controle e de avaliagdo para o Plano de
Marketing da Informacéao do NEXUS.

Como se pretende compreender, em profundidade o portal Nexus — Da
informagcao ao Conhecimento, este projeto se configura com uma pesquisa
empirica, do tipo exploratério, com método qualitativo.

O periodo de tempo considerado para a pesquisa contemplara o enfoque
transversal, sendo este o ano de 2008. As fontes de pesquisa serdao de ordem
bibliografica, documental e de pesquisa com sujeitos sociais, considerados
respondentes-chave. Ou seja, aqueles respondentes que integram o NEXUS e
participam de seu processo e 0s que se constituem em seus usuarios.

A bibliografica sera composta de documentos primarios e secundarios, que
possam embasar a compreensdao de Marketing da Informagdo, para este
ambiente especifico. A documental sera referente aos documentos de carater
oficial do préprio portal Nexus — Da Informagdao ao Conhecimento e os
existentes no Nucleo de Estudos sobre as Novas Tecnologias de Comunicagéo
Aplicadas a Educagao (NAP) - Escola do Futuro/lUSP, como relatérios, projetos, e
outros, e que possam amparar a elaboragdo de plano de Marketing da
Informacao. A pessoal sera relativa aos sujeitos sociais que integram a pratica do
NEXUS, sendo os dados coletados por meio de entrevista estruturada, gravada
em fita cassete, com a prévia autorizagdo dos entrevistados. A fonte pessoal
incluira também amostra estratificada proporcional dos usuarios, para navegantes
alunos da ECA/USP e para navegantes nao-alunos, no pais e em paises de
lingua portuguesa, ao longo do tempo, de 2001 a 2007, coletados por meio de
questionario, com questbes abertas e fechadas. A coleta dos dados sera
realizada por meio de correio eletrénico.

O roteiro da estrutura da entrevista e o questionario serdo testados em uma
populacao semelhante ao do presente estudo, para melhor adequacéao aos fins a
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que se propde. A analise dos dados coletados seguira o razonamento indutivo (do
particular ao geral), estando apoiada em base tedrico-empirica.

Além destes procedimentos de coleta de dados, baseados em fontes bibliografica,
documental e pessoal sera desenvolvida a observacio simples - nao participante,
no portal Nexus — Da Informagao ao Conhecimento, visando ampliar a
compreensao dos ambientes interno e externo.

Com base na analise destes dados, serdo definidos os objetivos, estratégias de
acao, elementos do Sistema de Informacado de Marketing - SIM e os padrdes de
controle e avaliagao do Plano de Marketing da Informagao do NEXUS.

Os resultados das atividades propostas nesta metodologia serdo apresentados
em relatorios parciais, dentro do periodo de tempo do estudo, de margo a
dezembro de 2008.

As seguintes etapas compdem as atividades de trabalho a serem desenvolvidas:

1 Avaliar ambiente interno e externo:

a) Definir os instrumentos de coleta de dados, como entrevista estruturada e
questionario, para avaliagao do ambiente interno;

b) Testar os instrumentos de coleta de dados, em uma populagdo semelhante
a do estudo, corrigindo-o0s, se necessario;

c) Aplicar os instrumentos de coleta de dados;

d) Realizar a analise dos dados coletados;

e) Proceder a observagao simples-nao participante, para analisar o ambiente
externo;

f) Realizar a analise documental nos documentos oficiais do NEXUS;

g) Analisar os dados coletados no ambiente interno e externo;

h) Realizar reunidao com os elementos sociais envolvidos no processo para
apresentar resultados da analise;

i) Apresentar primeiro relatério parcial,

j) Comparar os dados coletados aos padrdes estabelecidos na literatura de
Biblioteconomia e Ciéncia da Informacéo;

k) Realizar reunido com os elementos sociais envolvidos;

) Apresentar segundo relatorio parcial.

2 Definir os objetos de Marketing da Informagéo, para os préoximos 12 (doze)
meses;

3 Especificar as estratégias de agao de marketing;

4 Determinar os elementos do Sistema de Informagao de Marketing — SIM;

5 Estabelecer padrées de controle e avaliagdo para o Plano de Marketing da
Informacgao do portal Nexus — Da Informagao ao Conhecimento;

6 Apresentar relatério final da pesquisa.

Cabe ressaltar que as atividades serdo desenvolvidas em conjunto com a
administracdo do portal Nexus — Da Informagao ao Conhecimento, e de forma
integrada, buscando aperfeicoar as agbes que vem sendo desenvolvidas desde 2001.
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