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Abstract

A presente pesquisa mapeia 0s avangos no campo teérico da Design Science a partir de um conjunto de trabalhos brasileiros. O obje-
tivo é demonstrar a partir deste estudo uma forma de organizar o campo teérico no contexto da Ciéncia da Informag&o, usando a
representacdo em um mapa bibliométrico sobre o assunto. Desenvolve-se um estudo qualitativo por meio de uma pesquisa descritiva
que parte de uma premissa geral sobre Design Science e agrega premissas intermediarias ou particulares ao termo. Os dados utiliza-
dos para construgdo da pesquisa sdo compostos pelo universo de teses brasileiras que abordaram o assunto ou tiveram o termo Design
Science presente no titulo de seus trabalhos, e, adicionalmente um conjunto de trabalhos brasileiros relevantes sobre o tema que
estavam disponiveis no banco de dados da CAPES na data de levantamento dos dados para a pesquisa. Os dados coletados, compo-
nentes da revisdo de literatura, serviram de referencial e base para construcdo e anélise de um mapa bibliométrico, especialmente
criado com a funcdo de representar o conhecimento sobre a tematica Design Science, disponivel nas teses brasileiras, facilitar os
estudos consultivos e as futuras pesquisas sobre o tema Design Science. De forma especifica, espera-se que os resultados com a
pesquisa ofere¢cam: a) descricdo do comportamento do termo de Design Science, a partir dos trabalhos consultados, face a sua repre-
sentatividade em diversas areas do conhecimento; b) apresentacdo do termo Design Science em uma perspectiva transdisciplinar; c)
representacdo do conhecimento sobre a temética como forma de organizagdo do campo.

Keywords: Design Science; Design Science Research; Ciéncia do Artificial.
Abstract2

The present Research maps the advances in the theoretical field of Design Science from a set of Brazilian works. The objective is to
demonstrate from the study of one of the works a way of organizing the theoretical field in the context of Information Science, using
the representation in a bibliometric map on the subject. A qualitative study is developed through a descriptive Research that starts
from a general premise about Design Science and adds intermediate or particular premises to the term. The data used to construct the
Research are composed by the universe of Brazilian theses that approached the subject or had the term Design Science present in the
title of their works, and in addition a set of relevant Brazilian works on the theme that were available in the database of CAPES on
the date of the consultation. The data collected from the literature review served as a reference for the analysis of a bibliometric map
of a thesis on the subject, specially created with the function of representing the knowledge about the theme available in Brazilian
theses, facilitating the consultative studies and the future Research in the field of Design Science.

Keywords2: Design Science; Design Science Research; Artificial Science.

O cenério da Design Science exibe como marco crono-
I6gico os anos 90, quando pesquisadores, principal-

1 Introducao mente da area de sistemas de informacéo, comegaram a
desenvolver interesse pela pesquisa que enfatizam a
criacdo de artefatos que servem a prop6sitos humanos.
Essa constatacdo ocorreu vpela comparagdo dos pes-
quisadores que perceberam que ciéncias e ciéncias
sociais buscam entender a realidade, seja pela constru-

sadores na busca solucBes seja no &mbito da inovagédo 95}0 @ teste de_ teorifa e pesquisa interpretagi\_/a, em de-
total, incremental e na melhoria continua, desde que os trimento de criar coisas que servem a propesitos huma-
resultados sejam necessariamente Uteis e melhores que nos. Apesar de esforcos bem-sucedidos para definir a
os anteriores. A Design Science tem seu paradigma Design Science como um paradigma de pesquisa, a
ancorado na engenharia e nas ciéncias do artificial pesquisa de campo tem tido uma lenta difusdo na cor-
(Simon, 1996). bem como é fundamentalmente uma rente principal da pesquisa em nos Gltimos quinze anos
abordagem de problema-resolucdo (Baloh; Desousa; (Peffers etal., 2007).

Hackney, 2012).

Pensada na perspectiva de desenvolvimento de solu-
¢Bes configuradas no processo de criagdo de artefatos
Uteis e geracdo de base de conhecimento (Simon,
1996), a Ciéncia do Projeto ou Design Science se deli-
mita como um campo tedrico que auxiliard os pesqui-
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Nesse contexto, a presente pesquisa se vale da aborda-
gem Design Science aplicada a pesquisa cientifica
(Dresch, 2013), indicando-a como possibilidade de
conducdo de investigacdes também na area da Ciéncia
da Informacdo. Tem por finalidade compilar estudos
sobre a tematica Design Science, em diversas areas do
conhecimento, a fim de construir um compilado para
futuros estudos consultivos que desejardo usar o tema.

Adicionalmente, a pesquisa apoia o esforco dos pesqui-
sadores na difusdo da Design Science como novo cam-
po e paradigma para ancoragem de pesquisas praticas,
rigorosas e (teis aos propositos humanos. A investiga-
cdo abrange teses brasileiras (universo), independente
das areas do conhecimento as quais estdo vinculadas,
que abordam a tematica Design Science e, tenham a
expressdo “Design Science” no titulo, disponiveis no
portal CAPES, na data da consulta feita pela pesquisa-
dora.

A questdo central que orienta a pesquisa é: Quais 0s
termos relacionados & Design Science, contidos nas
teses brasileiras e nos outros trabalhos brasileiros in-
vestigados, compfem o campo tedrico da temética?

O objetivo geral € propor, a partir da construcao e visu-
alizacdo de um mapa bibliométrico, a representagdo
dos termos relacionados ao campo teérico da Design
Science e suas relagdes.

Como resultado, desenvolve-se um mapa bibliométri-
co. Com esse mapa, consegue-se visualizar os princi-
pais termos relativos alinhados ao campo da Design
Science. Paralelamente, contribui-se para organizar o
campo tedrico da Design Science. De forma especifica,
0s resultados esperados com a pesquisa sdo: a) Apre-
sentar estudo descritivo sobre Design Science a partir
de um conjunto de trabalhos brasileiros; b) apresenta-
cdo do termo Design Science em uma perspectiva
transdisciplinar; c) integracdo dos termos e suas rela-
¢Oes em um mapa bibliométrico.

O restante do presente trabalho esta organizado apre-
sentando-se a revisao de literatura, na sequéncia a me-
todologia e as respectivas as fontes de dados, e, por
fim, o mapa bibliométrico com os termos relacionados
ao campo da Design Science.

2 Pesquisas brasileiras: abordagens de estudo
em Design Science

Essa secdo foi desenvolvida com o objetivo de avaliar
como os trabalhos brasileiros, compostos por teses e
algumas dissertagdes em potencial, objetos desta pes-
quisa, usam a abordagem Design Science de acordo
com o conceito seminal de Simon (1981).

A pesquisadora Dresch (2013) deixa em sua pesquisa
uma importante contribuicdo sobre a tematica Design
Science quando desenvolve um estudo sobre o tema na
area da Engenharia de Producdo. Esse estudo é um
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veiculo de disseminacdo importante da tematica, haja
vista que ndo foram encontrados estudos sintetizados
sobre o tema aplicados na engenharia de producéo.

Avaliando o trabalho da autora, o primeiro ponto a ser
destacado é o posicionamento da engenharia enquanto
ciéncia. Ela coloca que a engenharia, em geral, busca
solucionar problemas [...]. Logo, um estudo que des-
creva ou explique uma determinada situacdo nem sem-
pre é suficiente para o avango do conhecimento nesta
area (Dresch, 2013, p. 39), e, um dos motivos limitan-
tes é o fato das pesquisas se utilizarem de campos tra-
dicionais e base cientifico-epistemoldgica tradicional.
As ciéncias tradicionais produzem conhecimento for-
temente exploratério e analitico, ndo contribuindo
significativamente para a utilizacdo deste conhecimen-
to em situacdes reais, e, consequentemente, ndo colabo-
ram para a diminuicdo da lacuna que existe entre a
teoria e a pratica (Dresch, 2013, p. 76; Romme, 2003).

A base epistemoldgica da Design Science tem seu
alicerce inicial na diferenciacdo entre ciéncias naturais
e ciéncias artificiais. Isso porque “o conhecimento
produzido sob a 6tica da Design Science costuma estar
na forma de uma prescricdo ou de um projeto. Uma
prescricdo para solucionar um determinado problema
real ou um projeto para construir um novo artefato”
(Dresch, 2013, p. 92; Rodrigues, 2014; Pessanha,
2014). Antes, porém, faz-se necessario destacar a dife-
renciacdo entre ciéncias fatuais e formais. As ciéncias
formais englobam &reas como a légica e a matematica,
as ciéncias fatuais, por sua vez, sdo divididas tradicio-
nalmente como ciéncias naturais e sociais (Dresch,
2013, p. 38).

“Uma ciéncia natural é um corpo de conhecimentos
acerca de uma classe de seres — objetos ou fenémenos —
do mundo. Ela se ocupa das caracteristicas e proprie-
dades do seres e de como eles se comportam e intera-
gem” (Simon, 1996, p. 1). Essa caracteristica nos faz
refletir que uma ciéncia que somente se ocupe em ex-
plicar os fendmenos naturais seja insuficiente para o
progresso da ciéncia e do conhecimento de uma manei-
ra geral (Dresch, 2013; Avenier, 2010; Le Moigne,
1994a), haja vista a amplitude de necessidades e possi-
bilidades. Por sua vez as ciéncias sociais buscam des-
crever, entender e refletir sobre o ser humano e suas
acbes (Dresch, 2013; Romme, 2003; Jarvinen, 2007).
Essa caracteristica das areas reflete pesquisas em cién-
cias sociais e em ciéncias sociais aplicadas nas organi-
zacBes que, majoritariamente, discutem questfes epis-
temoldgicas em detrimento do entendimento dos pro-
blemas da organizacdo e das possibilidades de solucdes
para resolvé-los (Dresch, 2013; Romme, 2003).

Toda essa base cientifica tradicional de producdo de
conhecimento exploratério e analitico ndo se encaixa
em todo escopo de pesquisa e por isso demanda uma
abordagem que permita avangos para pesquisas focadas
nas resolucBes de problemas. Este novo paradigmaci-
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entifico-epistemoldgico para conducdo de pesquisas-
com foco na resolucdo de problemas- aponta a necessi-
dade de rompimento de barreiras para que se possa
construir 0 conhecimento a partir da interacdo entre o
observador e o objeto de estudo, com rigor, senso de
utilidade, validade cientifica, com foco na concepcao
do objeto de pesquisa e ndo apenas na sua analise,
“considerando o conhecimento mais um projeto cons-
truido do que um objeto dado” (Dresch, 2013, p. 75;
Avenier, 2010; Jarvinen, 2007; Le Moigne, 1994a).

Entendida como a Ciéncia do Artificial, a Design Sci-
ence atua naquilo que foi produzido ou inventado pelo
homem (Simon, 1996; Dresch, 2013; Rodrigues, 2014).
Caracteriza-se como objetos do artificial:

[Jndo sdo dados pela natureza (como os objetos estu-
dados nas ciéncias naturais, como a Biologia, Astro-
nomia, etc.);

[1ndo sdo abstratos (como os objetos estudados pelas
ciéncias formais, como a Matemaética);

[1ndo resultam de uma construcdo histérica (como os
estudos das ciéncias sociais);

[lndo sdo fundamentalmente simbolicos (como o0s
estudados pela Estética, em geral, ou seja, um objeto
literario ou artistico) (Yassuda, 2013; Simon, 1981).

A “Design Science é a ciéncia que procura desenvolver
e projetar solucGes para “melhorar sistemas existentes,
resolver problemas, criar novos artefatos que contribu-
am para melhor atuacdo humana, seja na sociedade,
seja nas organizagdes” (Dresch, 2013, p. 85; Nunes,
2015), e, adicionalmente, tem o objetivo de desenvol-
ver conhecimento cientifico para apoiar a criacdo de
intervengdes ou artefatos (Biotto, 2013; Pandza; Thor-
pe, 2010; Van Aken, 2004). Trata-se de uma ciéncia
que busca mais do que descrever ou explicar, procura
prescrever solucBes para problemas reais (Dresch,
2013, p. 39; Denyer; Tranfield; Van Aken, 2008;
Pandza; Thorpe, 2010; Simon, 1996; Hegenberg,
1969). tendo papel preponderante como arcabouco para
apoiar a construcao e avaliacdo de novos artefatos Uteis
(Biotto, 2012; Arnott; Pervan; 2012; Dresch, 2013, p.
76; March; Smith, 1995).

A Design Science reorienta a perspectiva de ciéncia se
entendendo enquanto “uma ciéncia que tem como obje-
tivo a prescricdo de uma solucdo e que pode auxiliar na
reducdo da lacuna existente entre a teoria e a pratica”
(Dresch, 2013, p. 74; Van Aken, 2014). Utiliza-se de
campos cientificos variados para validar seu percurso
de criacdo, e, tem como possibilidade de uso o campo
abdutivo, que “consiste em estudar fatos e propor uma
teoria para explica-los, [...] criar hipGteses para deter-
minado fenémeno/situacdo” (Dresch, 2013, p. 90), que
posteriormente podem ser testadas por multicampos. A
aplicacdo da abordagem da Design Science culmina na
criacdo de artefatos e na producdo de conhecimento.
Essa operacionalizacdo para criagdo dos artefatos é
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descrita como Design Science Research e se constitui
em um processo rigoroso de projetar artefatos para
resolver problemas, avaliar o que foi projetado ou o
que estd funcionando, e comunicar os resultados obti-
dos (Bordin, 2015).

Inclui-se neste processo o requisito da produgdo de
conhecimento que perpassa a construcdo de saberes
reconhecidos e aceitos, assim como o processo de
aprendizagem do sujeito que requer a informagéo cor-
reta, no tempo certo, na medida e no formato adequa-
dos. A questdo da validade pragmatica é relevante haja
vista que é através dela que requisitos essenciais como
a utilidade da solucdo serdo incorporados a andlise
assim como: - i) o custo-beneficio da solucdo; ii) se a
solucdo atende as particularidades do ambien-
te/contexto em que serd aplicada; e, iii) e se as necessi-
dades dos interessados na solugdo proposta estdo sendo
atendidas no projeto - (Dresch, 2013, Van Aken, 2011;
Jarvinen, 2007; Simon, 1996). Outro aporte que 0 uso
da abordagem Design Science promove refere-se a
prépria construcdo desenvolvida com base na sua utili-
dade para a organizacéo, sendo ela uma contribuicéo ao
conhecimento existente, e, simultaneamente a aplica-
cdo e desenvolvimento do conhecimento tedrico no
decorrer da pesquisa (Monteiro, 2015; Biotto, 2012;
Jarvinen, 2007; Lukka, 2003).

A busca pela reducéo da lacuna entre teoria e prética, a
criacdo de conhecimento e o uso de multicampos para
propor e validar artefatos construidos para solucionar
problemas ou necessidades humanas é o que une a
abordagem pragmética e epistemoldgica da Design
Science com o arcabouco metodoldgico da Design
Science Research. Por isso a metodologia de pesquisa
Design Science Research busca preencher a falta de
uma metodologia para servir como modelo aceito e
valido para o desenvolvimento de artefatos para a cién-
cia da informagcdo (Jappur, 2014) e para outras ciéncias.

O entendimento do conceito de design é preponderante
para compreensdo desse paradigma, ele significa pro-
mocdo de mudancas, aplicando conhecimento para
criar artefatos que ainda ndo existem e, consequente-
mente promover mudangas (Dresch, 2013; Simon,
1996). O inicio de um esfor¢o de pesquisa em ciéncia
do design requer uma analise de meios-fins de modo a
representar o estado atual, o estado desejado e a dife-
renga entre esses dois estados no ambiente. A ciéncia
do design tem como foco de pesquisa fornecer os deta-
Ihes de como essa mudancga pode acontecer (Tillmann,
2012). O conceito de design também é descrito como o
produto da pesquisa construtiva, uma representacdo de
um sistema ou processo a ser realizado, tendo em seu
escopo trés grandes agrupamentos: i) o design do obje-
to, que se refere ao design no sentido de uma interven-
¢do ou de um artefato; ii) o design da implementacédo
que abarca o plano de implementacdo da intervencédo
ou da construcéo do artefato; e, por fim, iii) o design do
processo: 0 campo para projetar a solugdo de um pro-
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blema. Nesse sentido, o plano de acdo de pesquisas em
design necessariamente perpassa as etapas de (a) defi-
nir o problema; (b) planejar a intervencdo; (c) aplicar a
intervencdo; e, (d) avalid-la, ou mais sinteticamente,
construir e avaliar. Ja os resultados do projeto de de-
sign devem contemplar contribuigBes praticas e teori-
cas (Monteiro, 2015; Biotto, 2012; Pandza; Thorpe,
2010; Van Aken, 2004; Lukka, 2003; March; Smith,
1995).

Todas essas mudangas pertinentes ao escopo do design
se estruturam na adaptacdo ou na criagdo de novos
artefatos, e seu desempenho depende diretamente do
ambiente no qual opera (Bitto, 2012; March; Smith,
1995; Dresch, 2013), mas ndo visam um resultado
6timo, e sim um resultado satisfatorio para o problema
apresentado. Entende-se por satisfatorio as defini¢Ges
obtidas pelo consenso entre as partes envolvidas no
problema ou pelo avanco da solugdo atual, comparati-
vamente, as solugdes geradas pelos artefatos anteriores
(Zaidan, 2015; Dresch, 2013; Simon, 1996). Essa defi-
ni¢do perpassa a analise no sentido de que,

[...] uma decisdo 6tima em um modelo simplificado so
raramente serd 6tima no mundo real. O tomador de
decisdo pode escolher entre decisdes 6timas em um
mundo simplificado ou decisGes (suficientemente bo-
as), que o satisfazem, num mundo mais préximo da
realidade (Simon, 1996, p. 65).

Acrescenta-se a essa analise o fato de que embora o
resultado ideal de uma pesquisa construtiva ser a reso-
lucdo de um problema do mundo real e de relevancia
prética por meio de uma nova construgdo implementa-
da, os projetos que, por uma ou outra razdo, falham sob
0 ponto de vista pratico podem ainda ter relevancia
tedrica importante do ponto de vista académico (Mon-
teiro, 2015; Schramm, 2009; Simon, 1981).

2.1 Da Design Science a Design Science Research

A operacionalizacdo do conjunto de mudancas para
satisfazer o bindmio problema-resolucdo se da pela
Design Science Research, uma vez que ela incorpora
principios, préaticas, e procedimentos necessarios para
realizar pesquisas cujo enfoque seja prescrever solu-
¢Oes para problemas reais (Peffers et al., 2007; Jappur,
2014). A Design Science Research se apresenta como
metodologia que operacionaliza a base epistemolégica
da Design Science de uma maneira particular no senti-
do de permitir um método que auxilie a cria¢do, a acdo,
em detrimento exclusivamente da observacdo do inves-
tigador sobre determinado fendmeno (Bunge, 1980;
Arnott; Pervan; 2012; Dresch, 2013; Nunes, 2015;
Bordin, 2015, Melo, 2015; Brito, 2015). Ela pode ser
conceituada como um processo rigoroso de projetar,
construir e aferir artefatos Uteis e aplicaveis ou promo-
ver melhorias ou estado desejavel das coisas, a partir
de uma avaliacdo criteriosa do escopo de problema e
daquilo que ja existe, em uma base de conhecimento
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para soluciona-lo (Biotto, 2012; Dresch, 2013). Tam-
bém pode ser abordada na perspectiva de um paradig-
ma de investigacdo, no qual sdo levantadas questdes
importantes na busca do detalhamento do problema, da
necessidade e da sua solucdo. A solucdo se apresenta
no formato de um projeto de criagdo de artefatos Uteis e
inovadores, e, do proprio artefato em si, constituindo-
se, em suas Vvarias etapas, conhecimento para o corpo
de evidéncia (Nunes, 2015; Hevner; Chatterjee, 2010).
Acrescenta-se também a esse escopo a caracteristica da
Design Science Research enguanto um campo rigoroso
de projetar artefatos para resolver problemas, que se
propde a avaliar o que foi projetado e comunicar 0s
resultados encontrados (Rodrigues, 2014; Cagdas;
Stubkjeer; 2011).

No paralelo entre Design Science e Design Science
Research, observa-se que enquanto a Design Science é
vista como um campo promissor para conducdo de
pesquisas em informacdo, tecnologia, engenharia e
gestdo, com relevancia e rigor cientifico (Hevner et al.,
2004; Van Aken, 2005; Zaidan, 2015; Nabut Neto,
2015; Viana, 2015), a metodologia Design Science
Research pode ser entendida como aquela que propicia
a criagdo de novos conhecimentos através do design de
artefatos (coisas ou processos) bem como da analise do
seu uso e desempenho (Pessanha, 2014). O conheci-
mento inerente aos problemas e solugdes pode ser
adquirido com a construgdo do artefato, com o desen-
volvimento de novas metodologias, com as teorias e 0s
conceitos para novas tecnologias e com o critério de
rigor que imbrica todas as iniciativas, sendo estes ele-
mentos geradores de possibilidades de ampliacdo da
base de conhecimento existente com as pesquisas no
campo da Design Science (Hevner et al., 2004; Zaidan,
2015).

O alinhamento entre 0 campo epistemolégico da De-
sign Science e a base metodoldgica que delimita a
operacionalizagcdo precisam andar juntas para que
avangos sejam possiveis. Acredita-se que a falta de
uma metodologia para servir como uma estrutura co-
mumente aceita para a pesquisa na abordagem Design
Science e, paralelamente de um modelo para sua apre-
sentacdo pode ter contribuido para sua lenta adocdo nas
pesquisas no mundo (Peffers et al., 2007).

Em linhas gerais observa-se que 0s passos para condu-
cdo das pesquisas em Design Science Research podem
ser condensados nas abordagens chave de a) conscien-
tizacdo; b) sugestdo; c) desenvolvimento; d) avaliacéo;
e) conclusdo (Rodrigues, 2014; Manson, 2006). As
etapas da Design Science Research sdo descritas, de
forma mais sucinta, a partir dos seguintes elementos
(Monteiro, 2015; Biotto, 2012; Lukka, 2003):

focar em problemas relevantes do mundo real para
serem resolvidos na prética;

produzir uma construcdo inovadora para resolver um
problema inicial do mundo real;
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[Jimplementar a construcdo desenvolvida, e entéo,
testar sua aplicabilidade pratica;

[Jenvolver o pesquisador e participantes na forma de
uma equipe, na qual é esperado um aprendizado basea-
do na experimentacéo;

[Jconectar-se explicitamente a um conhecimento teéri-
CO prévio;

[atentar-se as reflexdes das descobertas empiricas
baseadas na teoria.

Muitos sdo 0s autores que descrevem 0s processos de
progresso metodolégico de aplicagdo da metodologia
Design Science Research. Destaca-se que no caso das
pesquisas empiricas elas relacionam quatro métodos
especificos utilizando a Design Science Research. Séo
eles: estudos de caso observacional; estudo de caso
Unico; pesquisa-a¢do; experimentos estatisticos. Todos
esses métodos e varios outros utilizados nas diversas
pesquisas consultadas sdo amplamente discutidos nos
métodos de pesquisa das diversas &reas do conheci-
mento, e, ndo € enfoque desta pesquisa pormenoriza-
los.

As pesquisas no campo da Design Science destacam a
importancia da etapa de avaliacdo e validacéo do arte-
fato para gue ele seja cumpra o requisito de utilidade e
de rigor metodoldgico, pré-requisitos da abordagem.
Um dos fatores chave no uso e construcéo de artefatos
utilizando-se da metodologia Design Science Research
¢ a etapa de avaliacdo dos artefatos construidos que
garante o rigor necessario para que o arcabougo epis-
temoldgico da Design Science se sustente. As técnicas
utilizadas podem ser classificadas em: Observacional;
Analitico; Experimental; Teste; Descritivo (Rodrigues,
2014; Hevner et al., 2004).

Os artefatos podem ser descritos como “objetos artifi-
ciais que podem ser caracterizados em termos de obje-
tivos, fungBes e adaptacdes. [...] s&o normalmente dis-
cutidos, particularmente durante a concepgéo, tanto em
termos imperativos como descritivos” (Simon, 1996, p.
5; Dresch, 2013; Nunes, 2015). Eles sdo objetos artifi-
ciais que, quando organizados, cumprem a um proposi-
to e sdo tidos como a interface entre o ambiente externo
e a situacdo em que devem funcionar (Cuperschmid,
2014). No caso dos sistemas, por exemplo, a Design
Science também busca a criacdo de artefatos denomi-
nados sistemas,ainda ndo existentes, alterando os sis-
temas organizacionais e situagdes ja existentes para a
obtencdo de resultados melhores (Nunes, 2015; Rom-
me, 2003). O artefato sequer existe fora do natural,
uma vez que ele é a interface entre 0 mundo natural e
artificial (Dresch, 2013; Simon, 1981).

O conceito de artefato € ampliado quando se traz a
discussdao o elemento agregador no que concerne a
natureza prescritiva, na qual sdo concebidos artefatos
para gerar mudanca em um sistema, resolvendo pro-
blemas e possibilitando um melhor desempenho desse
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sistema (Dresch, 2013; Van Aken et al., 2012). E tam-
bém quando sdo delimitados requisitos para configura-
cdo desse artefato, tais como: i) viabilidade do artefato;
ii) utilidade do artefato; iii) representacdo do artefato;
e, iv) construcdo do artefato (Rodrigues, 2014; Dresch,
2013; Gill; Hevner, 2011; Jarvinen, 2007). Outra am-
pliacdo importante é o foco na criacdo de artefatos
como instrumentos para solucionar problemas e tam-
bém desses artefatos serem objetos de produgdo de
conhecimento como resultados caracteristicos ao uso
da abordagem Design Science. Essa ampliacdo de-
monstra a necessidade de se enfocar no projeto de
conhecimento, uma vez que ele traz consigo mais in-
formacdo e conhecimento do que o proprio objeto de
conhecimento em si (Simon, 1996; Dresch; 2013).

Os artefatos podem ser apresentados no formato de
modelos, diagramas, planos, estruturas organizacionais,
produtos comerciais, projetos de sistemas de informa-
¢do, construtos, campos, instanciacbes, teorias ou
aprimoramento de teorias, teorias fundamentadas na
Design Science também denominadas de Design Pro-
positions etc. As teorias denomiadas Design Proposi-
tions devem, necessariamente, ser passiveis de genera-
lizagdo, normalmente via raciocinio indutivo, para uma
classe de problemas (Nunes, 2015; Monteiro, 2015;
Caixeta, 2015; Rodrigues, 2014; Dresch, 2013; Biotto,
2012; Rocha, 2011; Germonprez, 2011; Jarvinen, 2007;
Hevner et al., 2004; Manson, 2006; Lukka, 2003;
March, Smith, 1995). Essa generalizacdo alimenta a
base de conhecimento, que é constituida de fundamen-
tos e campos reconhecidos pela academia, e, que é
consultada para se compreender o escopo de problema
e como enquadra-lo. Essa base de conhecimento tam-
bém apoia o processo de validade e capacidade de
generalizacdo do conhecimento intrinseco ao projeto
para posteriormente promover a comunicacdo dos
resultados obtidos e gerar conhecimento passivel de
generalizacdo (Dresch, 2013; Germonprez, 2011;
Hevner et al., 2004; March, Smith, 1995).

2.2 Dos problemas a solucdo: requisitos no campo da
Design Science

No que concerne a classe de problemas observa-se que
0s requisitos para o bom funcionamento do artefato
estardo localizados em um local denominado espago do
design, onde se investiga as relages do artefato com o
que existe e com o que ainda ndo existe acerca do pro-
blema que esta sendo estudado. Este conceito de espa-
co de design esta atrelado a outro, de muita importan-
cia, que é “classe de problemas” (Hevner et al., 2004;
Zaidan, 2015, p. 72).

As classes de problemas tém em seu escopo uma divi-
sdo de problemas de ordem pratica e também proble-
mas de conhecimento. Na prdpria conceituagdo do
termo, observa-se a divisdo das classes em problemas
préticos e questdes de conhecimento. Assim, classes de

Carneiro, Luciana Emirena dos Santos; Almeida, Mauricio Barcelos. Design Science: Estudo de um Campo Tedrico. // Brazilian Journal of
Information Studies: Research Trends. 13:3 (2019) p68-80. ISSN 1981-1640. http://doi.org/10.36311/1981-1640.2019.v13n3.07.p68



problemas sdo entendidas no ambito da organizacdo de
um conjunto de problemas praticos e tedricos que con-
tenha artefatos Uteis para a acdo nas organizacdes e
também sdo uma organizagdo que orienta a trajetoria
do desenvolvimento do conhecimento no ambito da
Design Science (Zaidan, 2015; Dresch; Lacerda; Antu-
nes, Junior, 2015).

Como forma de contribuir com o bindmio problema-
resolucdo, apresenta-se a Design Propositions (Van
Aken, 2011), anteriormente chamada de regra tecnolé-
gica, “¢ um template genérico que pode ser utilizado
para o0 desenvolvimento de solucdes para uma determi-
nada Classe de Problemas” (Dresch, 2013, p. 82; Van
Aken, 2011; Rocha, 2011; Burgoyne; James, 2006). O
conceito de classe de problema é uma questdo central
reiterando-se “como a organizagdo de um conjunto de
problemas, praticos ou tedricos, que contenha artefatos
Uteis para a a¢do nas organizagdes” (Dresch, 2013, p.
142). A generalizacdo das prescricGes precisa partir de
uma classe de problemas para 0s quais as solucdes
sejam generalizaveis.

Oportunamente é importante esclarecer que a regra
tecnoldgica é uma teoria de médio alcance, cuja vali-
dade é limitada a uma aplicacéo, ou seja, se uma regra
é testada, esse teste é realizado no campo de aplicagdo
pretendido (Nunes, 2015; Viana, 2015; Rocha, 2011;
Burgoyne; James, 2006; Van Aken, 2005). Seu funcio-
namento segue a estruturacdo ldgica, e, essas informa-
¢Bes sdo importantes para a questdo de conhecimento
da Design Science, seja na perspectiva de problemas
e/ou artefatos, haja vista que a inteligéncia da ldgica
estd disponivel em etapas que podem ser testadas e
consultadas pelos pesquisadores.

Uma regra tecnoldgica segue a ldgica do “se vocé dese-
ja obter “Y” numa situagdo “Z”, execute a a¢do “X”. O
nucleo da regra é esse “X”, um conceito generalizado
para a solucdo de um tipo de problema de campo. O
restante da regra é um tipo de instrucéo para o usuario
conectar-se ao conceito da solugdo com o problema de
campo, incluindo as indicacdes e as contraindicaces,
ou seja, conhecimento sobre quando usar e quando ndo
usar o conceito da solucdo. A solucdo pode ser um ato,
uma sequéncia de atos, mas também algum processo ou
sistema (Nunes, 2015; Van Aken, 2005).

Incorpora-se a reflexdo a diferenciacdo da pesquisa-
design do desenho de solugdes. A diferenca se apresen-
ta na natureza dos problemas e solugdes. No caso o
desenho de solugdes consiste na aplicagdo do conheci-
mento existente para resolver problemas organizacio-
nais, tais como a construgdo de um sistema de informa-
cdo financeira ou de marketing utilizando as melhores
préticas existentes na base de conhecimento para cons-
truir os artefatos necessarios (construgdes, modelos,
métodos e instanciacdes). J& a pesquisa-design aborda
a pesquisa de solucdo, de forma Unica ou inovadora,
para problemas importantes ainda néo resolvidos, ou
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mesmo, para problemas que ja foram resolvidos, mas
ndo da forma mais eficaz ou eficiente. Assim, conclui-
se que o principal diferenciador entre o desenho de
solucBes de rotina e a pesquisa-design ¢ a identificacdo
clara de uma contribuicdo relevante para a base de
conhecimento de fundamentacdes e metodologias sobre
0 problema abordado (Santana, 2015). Acrescenta-se
ainda que na pesquisa-design os problemas de natureza
pratica devem estar relacionados a problemas de co-
nhecimento, ou seja, baseia-se na resolucdo de ciclos
mutuamente aninhados de problemas praticos e de
conhecimento (Santana, 2015; Wieringa, 2009).

Sobre a geracdo de conhecimento cientifico estudos
apontam que eles podem ser gerados também a partir
da decomposicdo de problemas. Os problemas absor-
vem caracteristicas que se colocadas dentro de uma
estrutura I6gica de decomposi¢do para resolucao resul-
tam em dois tipos de classifica¢fes — o problema prati-
co e as questdes de conhecimento. Existe uma distin¢do
preponderante entre dois tipos de problema que se
alicerca no objetivo de cada um, neste sentido, os pro-
blemas praticos alteram o estado do mundo e obtém
conhecimento com a mudanga, e, as questdes de co-
nhecimento que modificam o estado do conhecimento e
o0 aplicam no mundo real para validar a alteracdo (Wie-
ringa, 2009; Zaidan, 2015).

Pode-se compreender que os problemas praticos sédo
aqueles que demandam uma solugdo que gerard uma
mudanc¢a no mundo e alteragdo na base de conhecimen-
to a partir desta solucdo. Eles sdo descritos como as
solucBes finais para problemas do mundo e envolve a
investigacdo dos objetivos, o atendimento das metas
estipuladas e a avaliacdo das solucdes pelos stakehol-
ders (Wieringa, 2009; Zaidan, 2015).

Os problemas de design podem conter problemas de
conhecimento e estes, por sua vez, podem conter pro-
blemas préaticos (Pessanha, 2014). Assim, uma forma
de refinar os problemas seria trabalhando em sua clas-
sificacdo. Um projeto de design serd estruturado, par-
tindo do problema pratico. Decompdem-se, entdo, 0s
problemas préticos em subproblemas de conhecimento
e subproblemas praticos. Sendo que, os problemas
poderiam ser decompostos sempre, embora na pratica a
decomposicdo possa parar quando se atinge um sub-
problema para o qual j& se saiba o que fazer para obter
a sua resposta. A decomposi¢cdo dos problemas e sua
respectiva classificacdo tém como proposta o seguinte
esquema (Pessanha, 2014; Wieringa, 2009):

"IProblemas préaticos

—Problemas de design: Como construir ou aperfeigoar
algo?

—Problemas de implementagdo: Implementar o design
de um aperfeicoamento.

Problemas/questdes de conhecimento
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[JQuestdes Conceituais

—Modelagem conceitual: Quais conceitos Serdo usa-
dos?

—Analise conceitual: quais sdo as relagdes conceituais
entre esses conceitos?

[1Questbes empiricas

—Descri¢ao: Quais sdo os fatos?
—Explicagdo: Quais sdo suas causas?
—Predigdo: Quais sdo seus efeitos?

—Avaliagdo: Como fatos/causas/impactos comparam-se
aos critérios?

Acrescenta-se a estrutura para decomposicdo do pro-
blema, o modelo proposto para resolugdo da questdo
que denomina-se ‘‘estrutura aninhada ao problema
tedrico/pratico” com a decomposi¢do do problema do
tipo K e P. A escolha das letras refere-se a knowledge
(K) e problem (P), ou seja, problema pratico e questdo
de conhecimento. Como dito os problemas absorvem
caracteristicas e quando colocadas dentro de uma estru-
tura l6gica de decomposicdo para resolugdo resultam
em dois tipos de classificacbes que permite distinguir
o0s problemas entre o problema prético e as questdes de
conhecimento.

[Idescricdo (K): tipo susceptivel de ocorrer com 0s
problemas de conhecimento para descobrir algo neces-
sério & investigacdo e quais sdo as suas causas;

[avaliacdo (K): possibilita que os fatos sejam observa-
dos e diagnosticados;

[predicdo (K): estimam-se os efeitos de uma solugdo;

[validagdo (K): as solucdes sdo validadas e compara-
das com critérios;

[lespecificacdo (P): problema de projeto de ordem
pratica com a especificagdo e o desenvolvimento de
uma solugéo ora proposta;

[participacéo (P): também de ordem prética, realizam-
se momentos participativos em que as solucbes séo
apresentadas;

[discussdo (P): de cunho pratico, utiliza-se na apresen-
tacdo dos artefatos, assim como a participagdo e dis-
cussdo dos membros envolvidos;

[reflexbes (P): emprega-se principalmente no final da
estrutura aninhada, quando se agrega diversas questdes
e anseia-se a geracdo de conhecimento (Wieringa,
2009; Zaidan, 2015, p.71).

Ja com relagdo as questBes de conhecimento que emer-
gem de problemas, mas ndo necessariamente resultam
de uma mudan¢a no mundo, todavia na mudanga no
conhecimento sobre o mundo. Podem ser descritas
como proposicBes enunciadas, verificadas e avaliadas

para se garantir o requisito de validade, como verdadei-
ras ou falsas para geracdo de conhecimento (Wieringa,
2009; Zaidan, 2015). Destaca-se que as questdes de
conhecimento podem ser respondidas a partir de uma
“base de conhecimento ja existente, ou realizando
pesquisa original utilizando a andlise conceitual ou
métodos empiricos. Estes métodos empiricos podem
ser experimentos, estudo de casos, modelagens (com
devidas validagdes) ou simulagdes” (Wieringa, 2009;
Zaidan, 2015, p. 74).

A estratégia que se utiliza para estruturar a busca de
resolucdo para um problema é denominada ciclo regu-
lador. O ciclo comeca com uma investigacdo de um
problema pratico que interage com outros problemas
praticos e dessas interaces originam-se a resolucdo de
problemas praticos anteriores e assim sucessivamente.
O Design Cycle (Takeda et al., 1990), Teorias Prescri-
tivas (Walls et al., 1992), Engineering Approach (Nu-
namaker et al., 1991), o Design Reflexivo (Van Aken
et al., 2012) que acrescentam a perspectiva de Simon
(1981) uma visdo mais técnica e operacional do pro-
cesso de construcBes de solugdes com foco em design.
A Design Cycle sistematiza o processo de construcées
de solugdes e com isso, fornece base para o desenvol-
vimento da abordagem metodolégica denominada
Design Science Research (March; Smith, 1995). Para-
lelamente, no caso das teorias prescritivas elas contri-
buem diretamente no desenvolvimento de solugfes no
quesito praticidade e efetividade, e, no dltimo caso —
Engineering Approach — como teorizar e construir
teorias, conceitos, campos, modelos (Takeda et al.,
1990; Nunamaker et. al, 1991) e o Design Reflexivo
para testar a teoria com o objetivo de propor solucdes
genéricas que podem ser aplicadas em contextos diver-
s0s, e, consequentemente promover a generalizacdo
(Van Aken et al., 2012).

O ciclo regulador é composto de cinco etapas nas quais
necessariamente existe um problema pratico ou uma
questdo de conhecimento. A primeira etapa é a investi-
gacdo do problema, a segunda € a do desenvolvimento
dos projetos de solugdes, a terceira € a validacdo do
projeto, a quarta etapa é a implementacéo da solucéo, e,
por fim, a quinta etapa é a avaliacdo da implementagdo
(Wieringa, 2009; Zaidan, 2015). O ciclo regulador
pode ser entendido, detalhadamente, no seguinte esco-
po:

1. Na investigacdo do problema tem-se uma questdo de
conhecimento. Por ser o momento da compreensdo da
situacdo, busca-se, também, descrever e explicar o
problema, para que seja possivel projeta-lo mais adian-
te;

2. No projeto de solucfes surgem os problemas préti-
cos, com a especificagdo do projeto e 0 compromisso
para, de certa maneira, melhorar o mundo;

3. Na validacdo do projeto: volta-se para uma questdo
de conhecimento na qual investiga se o projeto de solu-
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¢Oes esta correto, satisfazendo as metas dos stakehol-
ders;

4. Na implementacdo da solucdo: o termo “implemen-
tacdo” pode ter diferentes interpretagdes, pois depende
da solucgdo projetada. Contudo, ndo se tem ddvida que
se encontram aqui, problemas de ordem pratica que
proporcionardo a mudanga no mundo;

5. Na avaliacdo da implementa¢do: novamente apare-
cem questdes de conhecimento, pois comparam 0s
fatos, causas e impactos da solugdo com critérios esti-
pulados (Wieringa, 2009; Zaidan, 2015).

Enfocando na base de conhecimento, observa-se que o
desenvolvimento dela, como dito, compreende desde o
estudo do problema e concepcdo do projeto até a solu-
¢do em si. Nessas etapas o pesquisador tem condigdes
de definir as Heuristicas de Construcdo desse artefato
que podem ser descritas como a forma de se explicitar
os limites do artefato e também as suas condicBes de
utilizacdo, ou seja, quais 0s requisitos necessarios para
o funcionamento adequado do ambiente interno do
artefato, com vistas ao ambiente externo. O proposito é
que essas Heuristicas de Construcdo ou Contingenciais
gerem conhecimento especifico que podera ser utiliza-
do, inclusive, para o projeto de novos artefatos e tam-
bém que sirvam como referéncia para novas pesquisas.

Ademais, uma vez que existe a generalizagdo das heu-
risticas para uma determinada classe de problemas,
esse conhecimento, consolidado, pode ser utilizado
pelos pesquisadores no momento de projetar e desen-
volver um novo artefato. Essas Classes de Problemas,
por sua vez, organizardo tanto os artefatos desenvolvi-
dos como o conhecimento acerca desses artefatos.
Conhecimento este que abrange, desde a organizacdo
interna do artefato (Heuristicas de Construcao), até
suas caracteristicas de aplicabilidade e limites de sua
utilizacdo no ambiente externo (Heuristicas Contingen-
ciais) (Dresch, 2013, p.153).

No quesito conhecimento, outro elemento agregado ao
conceito seminal de Design Science especificamente na
perspectiva da produgdo de conhecimento refere-se aos
tipos de conhecimento. A producdo do conhecimento
do Tipo 1 é aquele puramente académico, com enfoque
disciplinar que distingue o conhecimento fundamental
do aplicado. Tem como resultado o conhecimento
tradicional e ndo necessariamente produz uma aplicabi-
lidade pratica do conhecimento gerado. O Tipo 2, por
outro lado, é mais reflexivo, transdisciplinar, voltado a
resolucdo de problemas e as vérias facetas inerentes a
esse problema, ocorre normalmente no contexto de
aplicacdo, tem como requisito a utilidade, tem uma
abordagem construtivista e rejeita uma visdo linear de
transferéncia do conhecimento” (Dresch, 2013, p. 70;
Jérvinen, 2007; Burgoyne; James, 2006; Gibbons et al.,
1994).
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Partindo da abordagem da Design Science que é desen-
volver conhecimentos que possam ser utilizados pelos
profissionais na solucdo de seus problemas cotidianos
(Dresch, 2013; Pessanha, 2014; Viana, 2015), acredita-
se que, possivelmente, a aplicacdo do conhecimento
Tipo 2 poderia contribuir para 0 aumento da relevancia
da pesquisa, do ponto de vista dos profissionais que
fariam uso dela (Dresch, 2013; Van Aken, 2005).

Os ganhos relativos ao conhecimento podem ser repre-
sentados levando-se em consideragdo a (i) a propria
construgdo desenvolvida, com base na sua utilidade
para organizacdo-alvo, representando uma contribuicdo
ao conjunto do conhecimento até entdo existente e; (ii)
a aplicacdo e desenvolvimento do conhecimento tedri-
co existente durante a realizacdo do estudo por meio da
compreensdo holistica das relages entre os conceitos
(Monteiro, 2015; Jarvinen, 2007; Pessanha, 2014; Luk-
ka, 2003). Os ganhos levantam a questdo de como
tornar o conhecimento generalizdvel, ndo sé para pro-
blemas préticos, mas também para propor teorias e
aprimorar teorias e conceitos. Problemas de conheci-
mento, ndo buscam causar modificagdes no mundo,
mas modificar o conhecimento que se possui a respeito
deste ultimo. Problemas préaticos, por sua vez, visam
uma mudanca no mundo de modo que este venha a
corresponder a algum(s) objetivo(s) esperado(s) (Pes-
sanha, 2014).

3 Pesquisas brasileiras: abordagens de estudo
em Design Science

Trata-se de uma pesquisa qualitativa cujos objetivos
sdo de cunho descritivo, uma vez que visam proporcio-
nar mais clareza em relacéo ao tema.

A técnica para os procedimento técnicos que envolvem
a coleta e analise dos dados é a bibliografica. A pesqui-
sa bibliografica permite um amplo alcance de informa-
cOes, entretanto requer da parte do realizador atengéo
constante aos objetivos propostos e aos pressupostos
que envolvem o estudo para que a vigilancia epistemo-
I6gica aconteca (Lima, Mioto, 2007).

O método utilizado teve as seguintes fases:

1) Universo da pesquisa: A amplitude da pesquisa
delimita um universo e ndo uma amostra, uma vez que,
consultar-se-d0 todos os resultados obtidos nas bases
selecionadas. Por isso, no caso desta pesquisa a popu-
lacdo serdo todas as teses sobre Design Science dispo-
nibilizadas no Portal de Periddicos CAPES/MEC até
20 de novembro de 2015, levantadas a partir das pala-
vras-chave e bases estipuladas. Para se definir quais
bases seriam utilizadas nessa fase do estudo, foi condu-
zida uma pesquisa no portal, no dia 20 de novembro de
2015 que retornou como resultado de busca, no campo
bases, utilizando a palavra-chave teses, um total de 48
bases. Determinou-se como critério para refinamento
das bases (estratégia) a analise individual de cada uma,
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excluindo todas aquelas que indexassem conteido de
instituicGes especificas, e, considerando aquelas que
indexassem contelido de todas as instituicdes afiliadas
da CAPES.

O resultado obtido determinou que as bases que serdo
utilizadas nessa fase da pesquisa sdo:

a.Banco de Teses da CAPES;
b.Biblioteca Digital de Teses: BDTD;
c.Portal Dominio Publico: Teses — CAPES.

2) Estratégias de busca: As estratégias de busca, por
sua vez, estabelecerdo as regras necessarias para se
encontrar, nas bases de dados, as informacgdes necessa-
rias a resposta da pergunta formulada (Lopes, 2002).

Destaca-se que definir as estratégias de busca, envolve
além da inclusdo de termos adequados, a escolha de
bases de dados que insiram mais especificamente o
tema também sfo relevantes (Sampaio; Mancinl,
2007).

Delimitaram-se como estratégias de busca os seguintes
requisitos:

1.0 uso do Portal de Periédicos CAPES/MEC como
plataforma da pesquisa;

2.0 campo de refinamento das bases, descrito anteri-
ormente nesse estudo, determinou que as bases que
serdo utilizadas nessa fase da pesquisa sdo: Banco de
Teses da CAPES; Biblioteca Digital de Teses: BDTD;
e, Portal Dominio Pudblico: Teses — CAPES.

3.Consultar retrospectivamente todas as teses até o ano
de 2015;

4.Uso das palavras-chave: Design Science; Design
Science Research; e, Ciéncia do Projeto, como critério
de busca nas consultas as bases. O campo de escolha
das palavras-chave foi descrito anteriormente;

5.Consultar todos os resultados obtidos, ou seja, ndo
havera aplicagdo de técnicas amostrais, a analise toma-
r4 como base toda a populago.

6.Destaca-se que este passo todas as variaveis contidas
nos estudos devem ser levantadas e investigadas com
atencdo, além das caracteristicas do campo, suas limi-
tacbes e o desfecho do estudo (Gomes; Caminha,
2014).Formato da publicacdo: A selecdo dos materiais
publicados utilizou como fontes artigos cientificos,
anais de eventos, teses e dissertacoes;

3) Formacdo da base de dados: Observa-se que dentro
das 17 teses recuperadas usando a palavra-chave De-
sign Science estdo as 10 teses resultado da pesquisa
usando a palavra-chave Design Science Research. Uma
tese retornou como resultado do uso da palavra-chave
Design Science que é diferente das demais, e, nesse
sentido ela estara no escopo de analise. Apenas trés
trabalhos divergem do escopo recuperado pelo Banco
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de Teses da Capes e pela Biblioteca Digital de Teses e
Dissertacdes, e, eles foram excluidos por ndo tratarem
diretamente da abordagem Design Science. Permane-
cendo a recupercao de 14 trabalhos nas bases Banco de
Teses da Capes e Biblioteca Digital de Teses e Disser-
tacGes.

Ja as consultas feitas no Portal de Dominio Publico de
Teses e Dissertacfes ndo recuperou nenhum documen-
to para nenhuma das palavras-chave.

4) Mineracdo dos dados: O procedimento de levanta-
mento dos termos dar-se-4 com o uso do software vos-
viewer, que se baseia em uma técnica de mapeamento
bidimensional definida como VOS, que pretende ser
uma alternativa para a técnica de escalonamento multi-
dimensional (MDS, de Multidimensional Scaling).

O programa tem a finalidade de mapear todo o docu-
mento de revisdo de literatura e listar os termos que se
relacionam entre si com maior frequéncia semantica. O
software separar4 os fatores de impacto com maior
conexdo em clusters, e, cada cluster é formado por um
conjunto de termos, que se relacionam devido a fre-
quéncia semantica que os unem.

No caso da coocorréncia, este € o critério utilizado para
agrupamento dos termos. Ele se caracteriza como “a
presenca simultanea de duas ou mais unidades de regis-
tro numa unidade de contexto. A medida de coocorrén-
cia (analise de contingéncia) d& conta da distribuicéo
dos elementos e da sua associagdo” (Bardin, 2010, p.
140).

A teoria que ancora o processo de andlise dos dados
para construcdo do mapa bibliométrico integrativo € a
teoria da aprendizagem significativa.

5) A representacdo da informagdo: O mapa bibliomé-
trico nesta pesquisa é pensado no sentido de evidenciar
graficamente as relagdes e possiveis conexdes entre
conceitos que algumas vezes ainda nao se relacionaram
diretamente. A partir da interagdo entre esses conheci-
mentos — prévios e novos — ocorrem modificagdes em
ambos, pois 0s primeiros ganham maior estabilidade
cognitiva e os segundos adquirem significado, poden-
do, cada vez mais, facilitar novas aprendizagens (Dia-
mantino, 2018, p.70).

A aplicagdo da teoria & pratica se da evidenciando os
conceitos no gréafico enquanto que as relacdes entre 0s
conceitos sdo especificadas nos pontos de ligagdo, cuja
funcdo estruturante é a de demonstrar a conexdo que
unem o0s conceitos.

5) A escolha da tese a ser representada: Diante do con-
junto de teses analisadas e que serviram de base para
construcdo do referencial tedrico, usou-se como técnica
de selecdo a amostragem nédo probabilitica por conve-
niéncia. Selecionou-se diante do conjunto de 14 teses,
uma para ser minerada, seus termos de maior coocor-
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réncia representados no mapa bibliométrico e suas
relacbes analisadas.

A tese eleita para analise é a de Fernando Haddad Zai-
dan de 2015, desenvolvida na Escola de Ciéncia da
Informacdo da UFMG.

5 Apresentagdo do mapa bibliométrico,
discusséao e resultados

Apresenta-se 0 mapa bibliométrico representativo so-
bre Design Science gerado a partir do programa vosvi-
ewer. Observa-se que a andlise do grafico leva em
consideracdo os seguintes critérios:;

1.0s circulos sdo usados para a localizagdo de um item;
2.0s itens séo agrupados em clusters;
3.As cores dos clusters identificam grupos de itens; e

4.As distdncias no mapa refletem a similaridade ou
relacionamento entre o0s itens.

Destaca-se que os termos listados no gréfico sdo os que
apresentam maior impacto, frequéncia e relacdo seman-
tica entre si.

Figura 1: Mapa sobre Zaidan (2015)

congeibuie

modelagem
projeto pesquisa
docuento (godelo artefato
prleemavestrutura

npanhigenergetica

A .
%, VOSviewer

Na tese de Fernando Haddad Zaidan os termos de mai-
or coocorréncia destacados no mapa sdo problema,
Design Science Research, pesquisa, problema, docu-
mento, e, estrutura.

O mapa originou quatro agrupamentos distintos vincu-
lando Design Science com Design Science Research e
pesquisa no cluster amarelo. Os termos problema, es-
trutura, projeto e artefato no cluster verde. No cluster
vermelho encontram-se os termos documento, modelo
e companhia energética, e, por fim, os termos contribu-
inte e modelagem no cluster azul.

Dois termos de grande relevancia na tese de Zaidan
(2015) s&o pesquisa e Design Science Research, ambos
vinculados com intensidade muito forte. Pertence a
esse mesmo agrupamento — amarelo — o termo Design
Science que se liga ao termo Design Science Research
com intensidade muito forte. O termo pesquisa é posi-
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designiscie

cionado no mapa geograficamente mais central e tem
frente ao tamanho da circunferéncia que o plota no
mapa relevancia com relacdo aos demais termos plota-
dos com circunferéncias menores. A pesquisa é tratada
na tese de Zaidan (2015) como o arcabougo para de-
senvolvimento de uma solucdo frente a um problema
determinado. A Design Science e a Design Science
Research se vinculam também de forma forte onde
uma posiciona o campo de atuacdo na caracterizacdo
do artificial e oferece as bases epistemoldgicas para
desenvolvimento da pesquisa. Ja a outra operacionaliza
metodologicamente todo o processo de problema-
resolucéo.

O termo pesquisa se vincula com intensidade forte aos
termos artefato e problema. O termo problema é um
elemento de relevancia na tese de Zaidan (2015). Ob-
serva-se que a relevancia do termo problema deve-se
ao fato da necessidade de entendimento do detalhamen-
to do problema em seu ambiente, acompanhamento dos
elementos e variaveis que o compBe para que, com
base nele, seja delimitada a adequada solucéo. Por isso,
a questdo da composicdo de um problema perpassa a
compreensdo dos “tipos de coisas existentes em um
conjunto”, observa-se a existéncia de um conhecimento
incipiente acerca das diferentes formas de se represen-
tar problemas e do significado das diferencas. Por isso
que tanto no ambiente externo quanto no ambiente
interno, a composicdo de um problema de projeto com-
preenderd precisamente as mesmas tarefas de avalia-
¢do, procura de alternativas e representagdo, quando
comparadas com o ambiente interno (Simon, 1981).
Nesta linha Zaidan (2015) destaca em sua tese que 0
detalhamento do problema é uma forma de se adquirir
conhecimento, e, a busca por solugdes de problemas
reais possibilitam a generalizacdo destas solugbes en-
contradas (Zaidan, 2015).

A conexdo entre os termos problema e estrutura tem
intensidade muitissimo forte, além de estarem posicio-
nados geograficamente muito préximos no mapa de-
monstrando sua conexdo no texto. Essa conexdo é
ratificada quando se observa que o detalhamento do
problema até um ndcleo comum influencia na adaptabi-
lidade de um sistema ao seu ambiente, combinando o
controle previsivel com os campos homeostaticos e de
retroacdo (Simon, 1981). O termo estrutura é compre-
endido como representag@es internas dos ambientes, na
qual o ambiente externo é definido pelas tecnologias
disponiveis e pelo comportamento de varios atores
ligados direta ou indiretamente a organizacdo ou insti-
tuicdo. J& o ambiente interno é definido pelos objetivos
do sistema e pelas suas capacidades de comportamento
racional e adaptativo. [...] o ajustamento inteligente de
um sistema ao seu ambiente externo (a sua racionalida-
de substantiva) (Simon, 1981).

O termo projeto se liga aos termos estrutura e problema
amparando em um escopo de projeto um conjunto de
acles sistematizadas que parte do problema rumo a
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solucdo. A solucéo é o artefato, que se vincula de for-
ma moderada ao termo problema e este ao termo com-
panhia energética uma vez que a dindmica do artefato
no ambiente no qual esta inserido é caracterizada pela
abordagem dos artefatos serem aplicaveis a tudo aquilo
que puder ser adaptado no ambiente. Ele pode ser pen-
sado como um ponto de encontro de uma “interface"
em termos de hoje entre um ambiente interior, a subs-
tancia e organizacéo do préprio artefato, e um ambiente
externo, 0 ambiente em que atua. Se 0 ambiente interno
¢ adequado ao ambiente externo, ou vice-versa, o0 arte-
fato ira servir a sua finalidade (Simon, 1996). Na tese,
o artefato proposto avaliar o emprego da arquitetura
corporativa no ambiente dos sistemas informatizados
de gestdo arquivistica e documental, para as organiza-
¢bes (Zaidan, 2015). Sendo o ambiente interno o ambi-
ente da organizacao estudada.

O artefato tem uma ligacdo muito forte com o termo
modelo. Na tese os modelos referem-se & base de co-
nhecimento sobre o conteldo chave da pesquisa — a
arquitetura corporativa. Essa base de conhecimento é
estudada detalhadamente e novos modelos sdo propos-
tos ampliando-a, por isso a conexdo moderada com o
termo modelagem que na tese refere-se ao processo de
desenvolvimento do modelo.

O termo documento se vincula em intensidade forte
com o0s termos problema e projeto. Ao se analisar a tese
observa-se que o documento, neste caso, é objeto de
todo um sistema arquivistico que € uma das bases da
tese. Entendendo o sistema na perspectiva descrita por
Simon (1981) observa-se que o foco do sistema estd em
promover a adaptacdo dos meios ao ambiente, usando
um processo de projeto com vistas a transformar ocor-
réncias existentes em preferidas, elaborando artefatos e,
consequentemente, atingindo metas (Simon, 1996). O
vinculo se d& no ambiente relativo a distribuicdo de
energia e as caracteristicas relativas ao ambiente inter-
no e externo séo relevantes na concepgdo do artefato
produto da tese. Observa-se também que existem niveis
de complexidade diferentes para diferentes subsiste-
mas, ou seja, mesmo que dois projetos sejam hierarqui-
camente relacionados a subsistemas, eles podem ter
diferentes niveis de complexidade, demonstrando a
pertinéncia da alteracéo na escala do artefato.

6 Conclusao

A questdo norteadora da pesquisa busca respostas no
sentido de entender as contribuicdes dos trabalhos
brasileiros sobre Design Science na delimitacdo dos
principais termos que compde 0 campo.

A revisdo de literature teve inicio com uma selecdo de
trabalhos brasileiros que utilizaram o campo da Design
Science para aportar suas pesquisas. Em ambos os
casos ao se analisar estes trabalhos observou-se que ao
se vincularem ao campo da Design Science, as pesqui-
sas contribuem para o desenvolvimento, disseminagdo
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e avanco do campo tedrico da tematica. Paralelamente,
este estudo possibilitou o desenvolvimento de uma
investigacdo qualitativa, que usou da pesquisa descriti-
va para compilar seus resultados, partindo de uma
premissa geral sobre Design Science na busca outros
termos que se relacionam ao conceito.

No que concerne ao mapas, de modo geral, observa-se
que ele contribuiu no sentido de apurar, minerar, evi-
denciar e representar termos relativos a Design Science,
e, apontar o relacionamento entre esses termos para
representar e organizar o conhecimento relativo ao
assunto, pela primeira vez na Ciéncia da Informacdo. A
indicacdo dos termos e da relacdo entre eles pode auxi-
liar pesquisadores que ancoram seus trabalho no campo
da Design Science, na mineracdo do conhecimento
gerado em seus projetos de pesquisa, no desenvolvi-
mento e gestdo da inteligéncia imbricada no processo e,
na representacéo deste conhecimento com a finalidade
de disseminacdo e comunicacdo dos resultados, com
vistas a cumprir o pré-requsito de desenvolvimento da
base de conhecimento que € uma das prerrogativas da
Design Science. Adicionalmente concluiu-se que ao
indicar as relacOes entre os termos auxiliou-se no pro-
cesso de organizacéo e representacdo da informagcéo, e,
consequentemente contribuiu-se para a gestdo da in-
formacéo e do conhecimento.

Aponta-se como limitacdo da tese o universo de pes-
quisa — as teses selecionadas. Isso porque o conjunto
de trabalhos levantados poderia ser maior se o critério
de busca na fase das pesquisas tivesse sido mais abran-
gente no sentido de avaliar, inclusive, os trabalhos que
ndo destacaram da Design Science ou Design Science
Research em seu titulo, palavra-chave ou assunto, mas
que ainda sim ancoraram suas pesquisas no campo e/ou
utilizaram a metodologia Design Science Research.

A apresentacdo de um mapa organizou o conhecimento
relativo a tematica e também permitiu que analises
fossem feitas no sentido de entender como e por que 0s
principais termos se conectam e o sentido de suas rela-
cOes.

Acredita-se que a organizagdo da informacgao promovi-
da pelos mapas promove a disseminagdo da abordagem
Design Science que pode ser usadas em futuras pesqui-
sas e torna-se um estudo consultivo importante para
investigacBes sobre o tema.
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