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RESUMO

A presente pesquisa investiga 0s avangos no campo tedrico da Design Science mapeados a partir de um conjunto de
artigos internacionais. O objetivo é organizar o campo tedrico no contexto da Ciéncia da Informacdo a partir de um mapa
bibliométrico sobre 0 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 utilizados para
construcdo da pesquisa sao compostos por uma amostra de artigos internacionais selecionados por relevancia, disponiveis
na base de dados Web of science na data da consulta. Os dados coletados da revisdo de literatura foram compilados em
um mapa bibliométrico, especialmente criado com a funcdo de facilitar os estudos consultivos e as futuras pesquisas
sobre no campo da Design Science ou que utilizem esse método. De forma especifica, espera-se que 0s resultados com a
pesquisa oferecam: a) descricdo do comportamento do termo de Design Science, a partir dos artigos consultados, face a
sua representatividade em diversas dreas do conhecimento; b) apresentacao do termo Design Science em uma perspectiva
transdisciplinar; ¢) integragao de novos elementos ao conceito seminal da Design Science.
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ABSTRACT

The present Research investigates the advances in the theoretical field of Design Science mapped from a set of international
articles. The objective is to organize the theoretical field in the context of Information Science from 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 a sample of international articles selected by relevance, available in the Web of science database at the date of the
consultation. The data collected from the literature review were compiled in a bibliometric map, specially created with the
function of facilitating the consultative studies and future Researches in the field of Design Science or that use this method.
Specifically, it is expected that the results with the Research offer: a) description of the behavior of the term of Design
Science, from the articles consulted, in view of its representativeness in several areas of knowledge; b) presentation of the
term Design Science in a transdisciplinary perspective; c) integration of new elements to the seminal concept of Design
Science.
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1 INTRODUGAO

A presente pesquisa se vale da abordagem Design Science aplicada a pesquisa cientifica
(DRESCH, 2013), indicando-a como possibilidade de condugdo de investigagtes também na area da
Ciéncia da Informacdo. A pesquisa apoia o esfor¢o dos pesquisadores na difusdo da Design Science
cOmMo novo campo e paradigma para ancoragem de pesquisas praticas, rigorosas e (teis aos prop0ositos
humanos.

Percebe-se a conexdo da Ciéncia da Informagdo com o objetivo da Ciéncia em si no que
concerne a “gerar e desenvolver conhecimento utilizando objetos existentes, propondo solugdes novas
ou andlises desses objetos existentes” (SIMON, 1996).

A Design Science é interativa e o artefato inicial, produto da solugao proposta para um problema,
precisa ser avaliado e redesenhado até que seja encontrada uma solugdo satisfatoria (BALOH;
DESOUSA; HACKNEY, 2012). Na Design Science, os pesquisadores estudam o espiral de construir
e avaliar de forma interativa, participativa e através de mdaltiplos métodos para entender problemas
e simultaneamente desenvolver solugdes (MARCH; SIMTH, 1995; VAN AKEN, 2004; BIOTTO, 2012;
NEUHAUSER; KREPS; MORRISON; ATHANASOULIS; KIRIENKO; BRUNT, 2013).

Diante do exposto, a questdo central que orienta a pesquisa é: quais 0s termos disponiveis
relacionados a Design Science definem o campo teodrico da tematica?

O objetivo geral é mapear, através da identificacdo de termos com maior incidéncia no compilado
de revisdo de literatura, quais os principais elementos que definem o campo da Design Science
construindo e visualizando mapas bibliométricos oriundos de uma revisao de literatura deste tema.

Como resultado, desenvolve-se um mapa bibliométrico. Com esse mapa, consegue-se visualizar
0s principais termos relativos alinhados ao campo da Design Science. Paralelamente, contribui-se
para organizar o campo tedrico da Design Science. De forma especifica, os resultados esperados com
a pesquisa sao: a) descricdo do comportamento do termo de Design Science, a partir dos artigos
consultados, face a sua representatividade em diversas areas do conhecimento; b) apresentagdo do
termo Design Science em uma perspectiva transdisciplinar; c) integragao dos elementos relativos ao
conceito em um mapa bibliométrico.

O restante do presente trabalho esta organizado apresentando-se a revisdo de literatura, na
sequéncia a metodologia e as respectivas as fontes de dados, e, por fim, 0 mapa bibliométrico com 0s

termos relacionados ao campo da Design Science.
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2 DESIGN SCIENCE: UM RECORTE INTERNACIONAL

As pesquisas em Design Science encontram arcabougo importante nas pesquisas na area de
Sistemas de Informacdo, principalmente no que concerne a teoria ao e conhecimento aplicados a agdo, no
como fazer alguma coisa. Van Aken (2005) e Pandza e Thorpe (2010) argumentam que a missao central
de uma ciéncia projeto é desenvolver o conhecimento valido que possa ser usado por profissionais para
projetar solugoes para seus problemas de campo. E no campo que se identifica duas correntes de pesquisa
cientifica em design. A primeira destaca o fluxo como visdo dominante, tem foco no desenvolvimento de
artefatos, nas novas tecnologias de informacdo (LEE et al.., 2015; ARNOTT e PERVAN; 2012; HEVNER et
al. 2004) e também na teoria do design (Paredes et al. 1992). O segundo fluxo é baseado no argumento
de Gregor e Jones (2007) no qual o projeto de pesquisa cientifica deve abranger ndo so prescri¢oes para
a concepcao de produtos tecnoldgicos e aplicagdes, mas também para a concepgdo de metodologias e
intervencoes (SPIEKERMANN-HOFF e OETZEL, 2014; CARLSSOM et al.., 2011; PANDZA; THORPE, 2010).

Unindo as duas abordagens em torno da concepcao da Design Science observa-se que 0S
objetivos das pesquisas que se utilizam do método preconizam o desenvolvimento de conhecimento
pratico para a concepcdo e realizacdo de diferentes classes de iniciativas, onde estdo 0s sistemas
socio-técnicos e ndo apenas artefatos de tecnologia da informacao.

Entende-se por sistema socio-tecnico aquele tipo de pesquisa cientifica em design totalmente
diferente do processo de desenvolvimento de um artefato de tecnologia da informagao por exemplo,
haja vista que os efeitos podem ser mais dificeis de isolar e avaliar. Inclusive Simon (1981; 1996) ja
destacava a dificuldade de desenvolver o detalhamento do problema e também de avaliar os efeitos do
artefato no ambiente, principalmente na perspectiva de um sistema aberto. Tal conhecimento de design
também esta profundamente enraizado no contexto, o que torna o desenvolvimento e a avaliagdo
complexa inclusive no arcabougo da ciéncia do design (CARLSSOM et al.., 2011).

Atuar no contexto e atender as necessidades humanas requer abordar os problemas de design
de forma sistematica, de modo que esses problemas possam ser vistos na perspectiva funcional,
com metas e requisitos, progredindo em dire¢do a solugoes especificas. O design & um processo de
colaboragao que consiste em uma abordagem sistematica estruturada de uma sequéncia de etapas que
ajuda um grupo a alcancar seu objetivo através de uma concepgao interativa e intencional de agdes no
contexto do problema (PRIES-HEJE et al.., 2011; KOLFSCHOTEN, 2009). Resumidamente, entende-se

por design, 0 ato de criar uma solugo explicitamente aplicdvel a um problema (JARVINEN, 2007).
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Inclui-se nessa abordagem a perspectiva de que a Design Science nasce enquanto campo
de pesquisa para desenvolver o conhecimento de design pratico e tedrico para resolver classes de
problemas. Isto significa desenvolver o conhecimento abstrato que pode ser usado para projetar e
implementar iniciativas, nao no sentido de se desenvolver uma receita para projetar e implementar
uma iniciativa especifica de uma organizagdo, mas para usar o conhecimento abstrato como base e
transformar esse conhecimento a fim de ajusta-lo a um problema especifico, situagdo e contexto. E
nesse sentido, entende-se a necessidade de se ampliar a abordagem de concepgao e implementacao
de uma intervencdo em um sistema socio-técnico no qual estdo contidos os artefatos, como meios
essenciais para se alcancar os resultados desejados da intervengdao (CARLSSOM et al.., 2011).

A amplitude de possibilidades de atuacdo destaca a Ciéncia do Projeto como aquela que
compreende um conjunto (um sistema) de conhecimento, um método, logicamente conectado na area
de design, com conceitos de informacgdo, técnica e de metodologia (FARRELL e HOOCKER, 2013;
PANDZA e THORPE, 2010; CROSS, 2001; FROST, 1999; EDER 1998).

Além disso ela se destaca na sistematica de desenvolver um processo rigoroso para projetar
artefatos cujo escopo podem constituir construtos, modelos, métodos e instanciagoes, desenvolvidos
para resolver problemas observados, para fazer contribuicdes de pesquisa, avaliar os projetos e
comunicar os resultados aos interessados. O escopo dos artefatos em questao devem conferir utilidade,
qualidade e eficacia comprovados, e, rigorosamente avaliados desde a concepgao até o produto final.
Incluem inovagdes sociais ou novos construtos de aspectos técnicos, sociais e / ou informativos, ou
seja, qualquer objeto projetado, inclusive adaptagdes, com uma solugdo incorporada para um problema
de pesquisa entendido (DANG et al.., 2011; JARVINEN, 2007; PEFFERS et al.., 2007; MARCH; STOREY,
2008; ADOMAVICIUS, 2008; FROST, 1999; EDER, 1998).

2.2 Da configuracao do problema a regra tecnoldgica: abordagens no campo da
design science

A contextualizagdo acerca do campo da Design Science traz elementos que sao prerrogativa
para conceitua-la como 0 campo que cria e avalia artefatos concebidos para resolver problemas
identificados. Em muitos casos, a nova contribui¢do da pesquisa em design é uma extensdo importante
de um artefato existente ou a aplicacdo de um artefato existente em um novo dominio de aplicagdo
(SPIEKERMANN-HOFF, OETZEL, 2014; GREGOR, HEVNER, 2013; MARCH e STOREY, 2008; JARVINEN,
2007).
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Agrega-se ao cenario de resolugao de problemas, além dos artefatos técnicos e das inovagoes,
0S recursos informativos utilizados no desenvolvimento de uma solugdo. Assim, consequentemente, a
nova inovagao pode basear-se em novas propriedades técnicas, sociais e/ou recursos informativos ou
sua combinacdo (LEE et al.., 2015; GERMONPREZ, 2011; ARNOTT: PERVAN; 2012; JARVINEN, 2007;
HEVNER et al.., 2004; VAN AKEN, 2004).

A missdo da Design Science é desenvolver artefatos Uteis e conhecimento util para que 0s
profissionais possam usa-lo para projetar solugdes para problemas de seu campo. Nesse sentido,
compreender a natureza e as causas dos problemas pode ser relevante para projetar solugdes. No
entanto, um projeto em Design Science nao se limita a compreender, mas também desenvolver
conhecimento sobre as vantagens e desvantagens das alternativas de solugdes idealizadas, além das
solugdes préticas em si (PANDZA, THORPE, 2010; JARVINEN, 2007; HUFF et al.. 2006; VAN AKEN,
2005; FROST, 1999; EDER 1998).

0 campo da Design Science é frutifero quando se trata de propor solugbes para problemas
praticos, e, traz consigo muitos desafios. Destaca-se nessa esfera (1) descrever as informagoes
institucionais desejadas, as capacidades de processamento de informagao e sua relagdo com 0S
situacoes institucionais desejadas e (2) desenvolver agoes que permitam implementar a capacidade
de processamento para levar a instituicao a situagoes desejadas. Nota-se que esse arcabougo destaca
porqué a pesquisa cientifica em design é voltada para o problema (ARNOTT; PERVAN; 2012; MARCH,
STOREY, 2008; FROST, 1999; EDER 1998).

Especificamente observa-se ao estudaralliteratura que basicamente entender que a representagao
de problemas de projeto e gerar e avaliar solugdes de projetos sao as principais tarefas na pesquisa em
Design Science (MARCH e STOREY, 2008). Nota-se porém que o escopo do método é maior, haja vista
que a Design Science é uma pesquisa que busca (i) explorar novas alternativas resolver problemas, (ii)
explicar o processo exploratorio, e (iii) melhorar o processo de resolugdo de problemas (ARNOTT e
PERVAN; 2012; MARCH; STOREY, 2008).

Acrescenta-se que o campo da Design Science pode ser explorado usando a classificagao de
Van Aken (2004) que preconiza trés tipos diferentes de abordagens para projetos em Design Science:
1) 0 objeto-design - que é o projeto de intervengdo / iniciativa inclusive de um artefato; 2) a realizagdo-
design, que trata-se do plano para aimplementagdo da intervengao / iniciativa; 3) o processo de design,
que é o plano do proprio profissional para o ciclo de resolugdo de problemas e inclui os métodos,
técnicas e teorias de design (CARLSSOM et al.., 2011).
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A composicdo do problema pode acontecer no dmbito da formagao de um sistema de objetivos,
cuja identificagdo ndo se traduz necessariamente objetivos para o artefato, porque o processo de design
é necessariamente imparcial (PEFFERS et al.., 2007). Nesse sentido, a defini¢cdo do problema pode ser
obtido pela analise de meios-fins. Essa andlise baseia-se em representacdes dos estados presentes,
estados desejados, as diferencas entre 0s dois estados, bem como as agoes que mudam a situagao
atual. O objetivo da analise de meios-fins €, em dltima analise, mover-se em dire¢ao ao estado desejado
(HOLMSTROM, KETOKIVI, HAMERI, 2009).

Entretanto nota-se que em alguns casos 0s problemas podem estar mal estruturados, ou seja,
0s tomadores de decisdo podem nao conhecer ou concordar com 0s objetivos da decisdo, e mesmo
que as metas sejam conhecidas, 0s meios pelos quais essas metas sao alcangadas nao sao conhecidas
e a solugcdo necessdria — projeto - para resolver o problema pode nem existir. Nesse sentido, o
desenvolvimento de artefatos torna-se um pré-requisito para a pesquisa avaliativa, que podem usar de
uma abordagem hipotético-dedutiva ou indutiva para analisar as possiveis a¢oes (PRIES-HEJE et al..,
2011; HOLMSTROM, KETOKIVI; HAMERI, 2009).

A necessidade de alinhamento e refinamento do conhecimento existente em prol da resolugéo de
problemas encontra amparo na regra tecnoldgica que é um produto tipico de pesquisa em Design Science
e ndo um modelo causal (BUNGE, 1967). A regra tecnoldgica pode ser definida como uma instrugdo para
executar um namero finito de agdes numa determinada ordem e com um determinado fim - uma tecnologia.
Paralelamente, uma regra tecnologica é descrita como uma parte de um conhecimento geral, ligando uma
intervencdo ou artefato com um resultado desejado de desempenho em um determinado campo de aplicagao.
A regra tecnoldgica testada é aquela cuja eficacia foi sistematicamente testado no contexto da sua utilizagao
prevista (KUECHLER; VAISHNAVI, 2008; JARVINEN, 2007; VAN AKEN, 2004; BUNGE, 1967).

Os termos ‘regra tecnologica’ e ‘conceito de solugdo’ sdo usados para designar o conhecimento
geral que pode ser usado no desenvolvimento de uma intervencdo especifica para produzir um
determinado resultado desejado ou desempenho em uma determinada configuracdo. O nicleo de uma
regra tecnologica consiste em uma solugao geral para um tipo de problema de campo. O formato das
regras tecnologicas ndao sao especificos, e, eles sdo usados com o objetivo de descrever o resultado
da intervencdo logica podendo ocorrer através de artigo, um relatério ou mesmo livro inteiro. No
gerenciamento de regras tecnoldgicas e de conceitos de solugcdo é importante que sejam dadas
descricoes densas - baseadas no teste de campo e na fundamentagao da regra, para nao se transformar

em instrumentalismo, mas para elas auxiliem na compreensao e facilitem sua tradugao do contexto
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geral para o especifico (AVENIER, 2010; KUECHLER; VAISHNAVI, 2008; JARVINEN, 2007; BURGOYNE;
JAMES, 2006; VAN AKEN, 2005).

Existem varias classificacdes para exploragcdo das regras tecnoldgicas em varios dominios.
Uma das possibilidades é a exploragdo de solugbes através da regra tecnologica heuristica. Ela é
caracterizada como abstrata, de formato qualitativo, determinam solugoes testadas, bem compreendidas
e documentadas, de modo que todo esse conhecimento possa ser usado como base para a o desenho
de uma variante especifica conforme o caso. A aplicagao de uma regra tecnologica heuristica tem
como preceito a nao projecdo de uma solucdo para um determinado problema a partir do zero, como
seria 0 caso de uma situagao totalmente nova, mas que a atribuicdo de design na medida em que se
permite escolher o conceito de solucdo certa e depois projetar uma variante especifica da solugdo
certa para atender a situacao especifica (VAN AKEN, 2005; FROST, 1999; EDER 1998). Adicionalmente
a natureza indeterminada de uma regra tecnoldgica heuristica torna impossivel provar seus efeitos de
forma conclusiva, mas pode ser testado em contextos diversos, que por sua vez, pode levar a evidéncia
de apoio suficiente (KUECHLER; VAISHNAVI, 2008; BURGOYNE; JAMES, 2006; VAN AKEN, 2005).

Além da regra tecnologica heuristica existe também a regra dos algoritmos. Elas tém carater
instrutivo, formato quantitativo e sua aplicagdo tém resultados generalizaveis comprovados com base
em observacdes através de dados deterministicos ou estatisticos (VAN AKEN, 2005).

Acrescenta-se a esse cenario que uma regra tecnoldgica é uma teoria de médio alcance, cuja
validade é limitada a uma determinada aplicagao dominio de transmissdo. Se uma regra é “testada em
campo”, isso significa que o artefato é testado no campo de aplicagao pretendido e tem o desempenho
desejado (VAN AKEN, 2005).

Uma abordagem adicional e interessante ao se avaliar a propostas das regras tecnoldgicas é
refletir sobre a propria nomenclatura — regra tecnoldgica. Existem outros termos sendo usados com
a proposta muito similar. Por exemplo, o termo proposi¢do de projeto é usado principalmente em
pesquisa de gestdo que segue a logica de uma regra tecnologica (AVENIER, 2010; PANDZA, THORPE,
2010; ROMME, 2003; VAN AKEN, 2005).

0O designtipico de pesquisa para estudar e testar regras tecnoldgicas € o caso multiplo: uma série
de problemas de mesma classe sao resolvidos, cada um aplicando o ciclo de resolugao de problemas.
Destaca-se que as metodologias para a extragdo de estudo de varios casos é um tipo de pesquisa de
melhores praticas que visa descobrir regras tecnologicas ja utilizadas na pratica (VAN AKEN, 2005;
JARVINEN, 2007; BUNGE, 1967).
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2.3 A inteligéncia mapeada para gerar a bhase de conhecimento

0 amparo para construcdo, producdo e avaliagcdo dos artefatos produzidos, assim como toda
inteligéncia inerente ao processo e o conhecimento resultante da solugao e suas respectivas evolugoes
formam a base de conhecimento prerrogativa ao método da Design Science. O elemento base de
conhecimento é central no método, e, por esse motivo demanda entendimento sobre teorias nucleo,
chamadas teorias Kernel, e também sobre teorias intermediarias, denominadas midle-range teories.

A diferenca das “Teorias do design” para as
teorias Kernel residem no fato do primeiro conjunto fornecer prescrigdes explicitas para “como fazer
algo”. Categoricamente as teorias Kernel estdo em um nivel tdo alto de abstragdo cujo relacionamento
de seus conceitos para projetar solugdes sao freqlientemente dificeis de discernir. Além disso, Kuechler
e Vaishnavi (2008) fazendo uma leitura de Paredes et al.. (1992, 2004) entendem que a teoria do design
é inadequada para explicar conhecimentos relacionados com a concepgao das teorias do Kernel. Por
isso, para efetuar a ligagao entre as teorias do Kernele as do design - Arazy et al.. (2010) apud Kuechler
e Vaishnavi (2008) propoem o desenvolvimento do que eles chamam de teorias aplicadas, ou seja,
aquelas derivadas das teorias Kernel, e ligam a teoria Kernel e a teoria do design, em uma teoria de
intermediaria. As teorias de médio alcance podem ser caracterizadas como dedutivamente derivada ou
indutivamente derivada, tendo a fungdo de conectar niveis conceituais (KUECHLER; VAISHNAVI, 2008).

Ainda sobre a otica de derivagao, reitera-se que as teorias Kerne/contribuem com esse arcabougo
haja vista que antes de prosseguir com a concepgao do artefato, sugere-se aos pesquisadores considerar
se seria benéfico usar as teorias Kernel para derivar. Os projetos que usam o método Design Science
e a metodologia Design Science Research, usam e refinam ambos 0s tipos de teoria, e, a partir dessa
base de conhecimento criam uma teoria de design para uma nova classe de artefato, normalmente
classificada como midle-range. Ou seja, a partir das teorias de Kernel identificadas, cuja derivagao
aplicada ao cenario correspondem quase exatamente as “teorias de design’ de Walls, et al.. (2004,
1992) e aos tipos de teoria de “design e agao” de Gregor (2006), ambas classificadas como de médio
alcance, ou, teorias preditivas/explicativas, elas sao amplas o suficiente para ajudar diretamente no
projeto de multiplas classes de artefatos (KUECHLER; VAISHNAVI, 2008).

No que concerne a teoria do design, acrescenta-se ao escopo o fato dela ser considerada como
conhecimento pratico, utilizado para apoiar as atividades de design e que facilmente leva a hipoteses

testaveis, ou seja, uma declaragao prescritiva do esforgo da pesquisa que é um resultado significativo,
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destacando o detalhamento do projeto de pesquisa em ciéncia de projeto no qual uma solugao é
proposta para sanar um problema do mundo real de interesse pratico (VENABLE, 2014; KUECHLER;
VAISHNAVI, 2008).

Paralelamente a teoria do design é conceituada como o conjunto de instrugdes. No caso de
absorverem caracteristicas prescritivas, elas descrevem como uma classe de artefatos devem se
comportar (requisitos meta) e como elas podem ser construidas. Trata-se de uma teoria de médio
alcance que captura informag6es de projeto na classe de artefatos na qual o artefato especifico foi
criado e é denominado de instanciagdo expositiva. Recentemente, sugestdes tém sido formuladas para
ampliar o @mbito da teoria do projeto para incluir mais “conhecimento justificativo”, ou informagdes
indicando porque e como o artefato se comporta (PRIES-HEJE et al.., 2011; KUECHLER, VAISHNAVI,
2009).

0 conhecimento presente na teoria do design, no que concerne ao seu aspecto descritivo, pode
ser testado e aperfeigcoado durante a criagao de uma teoria do design. Ele também é caracterizado como
conhecimento justificativo que é quase sindbnimo de uma grande teoria (Kernel), uma vez que tem um
significado um pouco mais amplo e é delimitado como aquele tipo de conhecimento que informa a
pesquisa de design, inclui o conhecimento informal do campo e da experiéncia de profissionais. O que
mais distingue a teoria de design é que ela inclui teoria Kernel para explicar por que o artefato funciona
juntamente com proposigdes testaveis (GREGOR; HEVNER, 2013).

No desenho da economia do conhecimento ele pode ser dividido em conhecimento descritivo
e conhecimento prescritivo. O conhecimento descritivo € aquele que trata sobre fendmenos naturais e
as leis e regularidades entre fendmenos. Nesta base descritiva e proposicional o objetivo é fornecer um
repositorio de conhecimentos sobre a qual se avalia a novidade de novos artefatos e conhecimentos
resultantes da investigagcao. Nele encontram-se informagdes sobre questoes de pesquisa, elementos
distintos sobre conhecimento descritivo, inclusive teorias de justificagao existentes que se relacionam
com o0s objetivos da pesquisa (GREGOR; HEVNER, 2013).

Ja 0 conhecimento prescritivo refere-se ao conhecimento de artefatos produzido por seres
humanos, nessa base o pesquisador investiga artefatos conhecidos e teorias de design que foram
usados para resolver problemas de pesquisa iguais ou similares (GREGOR; HEVNER, 2013; BURGOYNE;
JAMES, 2006;). 0 conhecimento prescritivo é orientado a problemas de campo e a solugdes, escrevendo
e analisando cursos alternativos de agao em lidar com certos problemas, inclusive 0s organizacionais
(BURGOYNE; JAMES, 2006; VAN AKEN, 2005).
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0 contetdo de informacao da teoria prescritiva/explicativa para composicao da teoria do design
captura um tipo de conhecimento diferente relacionado ao projeto. Assim, se 0s componentes sao
de meta-requisitos, meta-design, teorias Kernel, hipoteses testaveis do produto de design, estas
informacdes estdo alocadas no produto de design, no artefato. Ja os componentes de método de
projeto, teorias Kernel, e, hipoteses testaveis do produto de design encontram-se no processo de
design (VENABLE, 2014; PRIES-HEJE et al.., 2011; KUECHLER, VAISHNAVI, 2009).

As teorias de médio alcance sdo usadas para capturar o conhecimento das teorias Kernel,
além de ser um passo util que preenche a distancia conceitual entre construgdes teoricas Kernel e
caracteristicas de artefato. Nesse caso a teoria preditiva/explicativa € um tipo de teoria sugerida para
aumentar o escopo da teoria tradicional, ela proporciona meios para construgao de uma base de
conhecimento explicativo e preditivo, e, por isso ela é mais abstrata que a teoria do design, incluindo
informacodes explicativas que destacam por que o artefato tem determinados caracteristicas e efeitos
e 0 que ele faz. Inclui-se também nesse escopo que as teorias explicativas/preditivas, capturam o
conhecimento que pode ser atil no projeto de mudltiplas classes de artefatos relacionados por um
efeito desejavel comum. Isso tudo porque a informacdo explicativa pode pedir informacdes tedricas
das ciéncias naturais, ciéncias sociais, ou de design, e, trata-se de um conhecimento justificativo
complementar a teoria do design. Observa-se que a relagdo de um artefato projetado para a teoria é a
extensdo e refinamento da teoria (KUECHLER, VAISHNAVI, 2009; HUFF et al.. 2006).

O desenvolvimento do artefato deve ser um processo de busca que extrai de teorias e
conhecimentos existentes para se chegar a solugdo para um problema definido. O conjunto de
conhecimento inerente ao processo pode ser separado em dois modos. O modo 1 produgdo de
conhecimento é puramente académico e monodisciplinar. J& 0 modo 2 que é multidisciplinar e visa

resolver problemas de campo complexos e relevantes (AVENIER, 2010; VAN AKEN, 2005).

3 DO CAMPO - DESIGN SCIENCE - A METODOLOGIA — DESIGN SCIENCE RESEARCH

Apesar do quantitativo de pesquisas e dos esforgos bem-sucedidos para definir a Design Science
como um paradigma de pesquisa, observa-se que 0 campo poderia estar muito mais desenvolvido do
que se apresenta. No geral, nota-se que a pesquisa no campo tem sido lenta para se difundir a Design
Science como corrente principal da pesquisa nos ultimos 15 anos. Um dos gargalos acredita-se que

seja a falta de uma metodologia para servir como uma estrutura comumente aceita para a pesquisa em
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Design Science e de um modelo para sua apresentacdo (FARRELL e HOOCKER, 2013; PEFFERS et al..,
2007).

O alinhamento entre as bases epistemoldgica e metodologica podem também ajudar no
reconhecimento e legitimagdo da pesquisa em Design Science, assim como seus objetivos, processos,
produtos, e, pesquisadores (FARRELL e HOOCKER, 2013; PEFFERS et al.., 2007).

As prerrogativas da Design Science devem ser traduzidas no escopo de um processo
metodoldgico que permita a operacionalizagcdo das pesquisas no campo. O processo metodoldgico é
um sistema de principios, praticas e procedimentos aplicados a um ramo de conhecimento. No caso
das pesquisas que usam o paradigma da Design Science, a metodologia é denominada Design Science
Research deriva e é composta basicamente pelas etapas de identificagdo e motivagao do problema,
definicdo dos objetivos para uma solugdo, projeto e desenvolvimento, demonstragao, avaliagao e
comunicagao (VENABLE, 2014; REINECKE e BERNSTEIN, 2013; ARNOTT e PERVAN; 2012; WANG et
al.., 2011, PEFFERS et al.., 2007). Inclusive alguns estudos apontam a pesquisa-acao e Design Science
Research como abordagens de pesquisa semelhantes (JARVINEN, 2007).

E consenso nas pesquisas relevantes destacadas no estudo de Peffers et al.. (2007) a definicdo
do problema que sera o objeto da pesquisa. Os critérios base variam desde a concentragdo em bases
tedricas e problemas aplicados (NUNAMAKER et al.. 1991), enumeracéo de problemas (TAKEDA et al..,
1990), identificacdo dos problemas até a concepgao de problemas importantes e relevantes (HEVNER
et al. 2004; 2010). Assim a primeira fase de um modelo estrutural metodoldgico é a definicao do
problema (PANDZA e THORPE, 2010; KOLFSCHOTEN, 2009; PEFFERS et al., 2007).

Durante a fase de identificagdo do problema, é necessario estabelecer os critérios para avaliar
0 resultado esperado, a fim de verificar se ele atende aos objetivos. Projeto proposi¢oes devem ser
avaliadas por sua eficiéncia na resolugdo de problemas predefinidos (JARVINEN 2007). Sugere-se
como proposigdes de design para avaliar o artefato os seguintes critérios:

. Importancia - atende as necessidades da pratica, abordando um problema do mundo real em
tempo habil, e de tal forma que ele pode agir como o ponto de partida para a prestagdo de uma

eventual solugao;

. Acessibilidade - E compreensivel, legivel e centrado nos resultados, em vez do processo de
investigacao;
. Aptidao - é adequado para resolver o problema: completa, fornece orientacdo e / ou a diregéo,

e fornece recomendacdes concretas (CARLSSOMM et al.., 2011).
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A fase seguinte é a defini¢cdo dos objetivos para uma solugdo. Os objetivos devem ser inferidos
racionalmente a partir da especificagdo do problema. Recursos necessarios para isso incluem
conhecimento do estado dos problemas e solugdes atuais, se houver, e sua eficacia. A caracteristica
pode ser qualitativa ou quantitativa e espera-se que o objetivo apoie solugdes para problemas até entao
nao abordados (PEFFERS et al.., 2007). Acrescenta-se que 0s projetos de solugdes sao especificagcdes
técnicas para solugdes que sdo incompletas mas detalhadas o suficiente para serem implementadas pelo
menos em um ambiente de teste (GREGOR, HEVNER, 2013; PRIES-HEJE et al.., 2011; HOLMSTROM,
KETOKIVI; HAMERI, 2009).

A fase de incubagdo do problema envolve um raciocinio cientifico denominado abdugao, ou
seja, utiliza-se da capacidade de conectar diferentes dominios de conhecimento e ver semelhangas
entre eles (HOLIVISTROI\/I, KETOKIVI; HAMERI, 2009). Assim, o levantamento de todo conhecimento
descritivo e também prescritivo faz parte de uma cuidadosa revisdo de literatura que deve incluir
qualquer conhecimento que é relevante para o problema em questao. E essencial para a realizacao
desta pesquisa a inclusao de trabalhos que podem ter sido realizados sob-rétulos diferentes, mas com
objetivos semelhantes (GREGOR, HEVNER, 2013; GERMONPREZ et al.., 2011; BURGOYNE e JAMES,
2006;).

A fase de refinamento da solugdo é necessaria pelo quesito da possibilidade de inovagdo e
também por que qualquer problema dado pode ser enquadrado de maneiras diferentes, dependendo do
ponto de vista do pesquisador. A chave para o desenvolvimento de genuinamente novas ideias reside na
capacidade de fazer uso e combinar as ideias de multiplas disciplinas. O cenario pode apresentar metas
desejadas fixas para o projeto, mas 0S meios nao sdo, assim, a tatica é procurar oportunidades para
introduzir solugdes, combinando abdutivamente dominios de conhecimento existentes (HOLMSTRC)M,
KETOKIVI, HAMERI, 2009). Recomenda-se 0 conhecimento descritivo é aquele orientado pela teoria,
focando situagoes (VAN AKEN, 2005).

No quesito avaliagdo percebe-se a necessidade de se requerer o desenvolvimento de métricas e
a medicdo de artefatos de acordo com essas métricas. As métricas definem os objetivos da solugao e
sdo usadas para avaliar o desempenho de um artefato. Sendo que construcao e avaliagdo sao as duas
principais atividades ciéncia do design (JARVINEN, 2007).

A criacdo de um artefato requer para seu desenvolvimento o conhecimento da teoria que
pode ser levado a solugdo, e, em seguida, as solugdes propostas sdo passiveis de prototipagem para

demonstrar o seu funcionamento (PEFFERS et al.., 2007). AdaptagOes em artefatos também séo
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consideradas. Nesse sentido as razoes para se fazer a melhoria deve, desejavelmente, ser formalmente
fundamentadas em teorias Kernel a partir da base de conhecimento (GREGOR, HEVNER, 2013; PRIES-
HEJE et al.., 2011).

Esclarece-se que o processo de criagao de uma base de conhecimento passa pelo processo
de circunscricao que & um método logico formal, que assume que cada fragmento de conhecimento
é valido apenas em determinadas situagdes, e validade ndo pode muitas vezes ser previsto a partir de
consideragdes teoricas com antecedéncia. O conhecimento tem que ser usado - neste caso, como parte
de um projeto de trabalho -, a fim de esclarecer as implicag0es da teoria em uma dada circunstancia
(PRIES-HEJE et al.., 2011; KUECHLER; VAISHNAVI, 2008).

As teorias Kernel tem uma caracteristica peculiar haja vista que destacam tanto o objetivo do
artefato, seu efeito enquanto proposicdo quanto sugerem a “acao prescrita.” O quesito prescri¢ao foi
identificado como requisito nas teorias de design, e, acrescentam-se neste panorama duas relagoes:
(1) o loop de artefato para evidéncia empirica que ocorre durante a avaliacdo do artefato, e (2) o efeito
dessa evidéncia nas declaragdes explicativas cuja nomenclatura atribuida é de observagao empirica
(PRIES-HEJE et al., 2011; KUECHLER; VAISHNAVI, 2008).

Uma carateristica importante na pesquisa em Design Science é o refinamento da teoria no ato
de desenvolvimento da pesquisa, haja vista que ela dara a aplicabilidade direta da teoria Kernel aos
esforgos de design, assim pesquisas cientificas em design podem produzir ndo apenas uma teoria de
design prescritiva para uma classe de artefatos, mas também pode refinar e estender a teoria do Kernel
que sugeriu a novidade na abordagem do design de artefatos (PRIES-HEJE et al.., 2011; KUECHLER,;
VAISHNAVI, 2008).

Para que haja a comprovacgdo da relacdo potencialmente estreita entre pesquisa em ciéncia
do design e a teoria Kernel, o projeto deve evidenciar: primeiro deve demonstrar a alavancagem do
projeto como um verdadeiro ato de design na pesquisa cientifica; em segundo lugar, deve demonstrar
as relagOes entre a teoria de design de gama média, com a teoria do nucleo a partir da qual foi refinado
(PRIES-HEJE et al.., 2011; KUECHLER; VAISHNAVI, 2008).

A fase quatro é a de demonstracgdo. Nessa etapa sdo evidenciadas as possibilidades de uso do
artefato para resolver um ou mais instancias do problema. As formas de demostrar o uso do artefato
variam desde a experimentagao, simulagao, estudo de caso, prova até outra atividade apropriada. Os
recursos necessarios para a demonstragdo incluem conhecimento efetivo de como usar o artefato

para resolver o problema (PEFFERS et al.., 2007; HEVNER et al.. 2004). No caso das adaptacdes,
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quando as melhorias do projeto sdo descritas, elas devem refletir melhorias em relagdo as solugoes

atuais, e, por isso, o artefato deve ser avaliado e fornecer provas convincentes de seu avango. Essas

melhorias podem ser descritas em formas de mudancgas na eficiéncia, na produtividade, na qualidade,

na competitividade, na participacdo de mercado etc. (GREGOR, HEVNER, 2013; GERMONPREZ, 2011).
A validacdo é a proxima fase. Na fase cinco o rigor da validagdo é preponderante no sentido de

comparar se 0s objetivos de uma solugao sdo resultados reais no ambiente do problema assim como

foram demonstrados na prototipacdo. O conhecimento sobre métricas e técnicas de analise é relevante,

e, na validacdo é possivel estabelecer uma comparacao da funcionalidade do artefato com os objetivos

da solugao, incluindo seu desempenho quantitativo obtido com medidas (DANG et al.., 2011; PEFFERS

et al.., 2007).

Destaca-se como ferramentas para validagao do artefato:

. Teste piloto. Um piloto é uma implementagdo simples escala, pequena do processo de
colaboragao que ajuda a avaliar a qualidade do processo. Esta validagdo ird revelar se o processo
pode ser executado com sucesso a recursos dados, as partes interessadas, lider do processo e
se vai alcancar resultados de alta qualidade.

. Walkthrough. Um passeio através do processo o proprietario problema, potenciais praticantes e,
possivelmente, alguns participantes podem revelar armadilhas e dificuldades para a facilitagao,
a probabilidade de aceitagdo pelas partes interessadas, a qualidade esperada e eficiéncia dos
resultados, e a reutilizagao.

. Simulagao: Ao simular o processo, a colaboragao do designer é a tentativa de responder as
perguntas que serao colocadas aos participantes, e considera como essas respostas podem ser
usados na proxima atividade.

. Avaliagao especialista: A medida que cada designer de colaborag@o pode ter seu proprio estilo,
cada um tera diferentes solugdes para um desafio colaboragdo. Discutindo o projeto, 0 processo
de colaboragao com colegas pode ajudar a encontrar solugoes alternativas ou melhores para
atividades dificeis e diferentes para certo desafio. Isto pode ajudar a identificar as pecas
ineficientes de um projeto (KOLFSCHOTEN, 2009).

Inclui-se também a fase de avaliagdo do projeto. A validacdo do projeto geralmente ndo é
documentada separadamente, mas as mudancas feitas com base na validagao devem ser ajustadas na

outra colaboragdo documentacdo do processo (KOLFSCHOTEN, 2009).
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Observa-se que os critérios de avaliagdo de um artefato incluem validade, utilidade, qualidade,
e eficiéncia. Validade significa que o artefato funciona e faz o que ele pretende fazer; que é confiavel em
termos operacionais na realizagao dos seus objetivos. Os critérios de utilidade avaliam se o cumprimento
de metas tem valor fora do ambiente de desenvolvimento, ambiente controlado. As técnicas utilizadas
podem ser analises, estudos de casos, experiéncias, ou simulagoes, avaliagdes, testes, experimentos,
analise de peritos, simulagoes, estatisticas sobre os dados de uso para os sistemas implementados,
evidéncia de impacto no campo, prova de conceito etc. (GREGOR, HEVNER, 2013; GERMONPREZ et
al.. 2011; ADOMAVICIUS et al.., 2008; JARVINEN, 2007;).

A dltima fase é a de comunicagdo. Nessa etapa 0s pesquisadores que desenvolveram o design
da solucdo nas fases anteriores e concentram-se no desenvolvimento da teoria substantiva da variedade
midle-range.

A base de conhecimento para sustentar o projeto como um todo é baseada em teorias Kernel,
inclusive aquelas procedentes de outros campos, que no decorrer do projeto, sao refinadas e tem
como produto teorias intermediarias. A Teoria Substantiva & um tipo de teoria intermediaria, escrita
como aquela que é dependente do contexto que é desenvolvido, e, nesse caso 0 contexto € um
elemento relevante no sentido dele ser estreitamente definido e de aplicagao empirica, onde os limites
contextuais do argumento tedrico sao importantes. Muitas teorias na Design Science sao substantivas
no sentido de que sao claramente mais aplicaveis em alguns contextos do que outros (VENABLE, 2014;
HOLMSTROM, KETOKIVI; HAMERI, 2009, KUECHLER; VAISHNAVI, 2008).

E fundamental esclarecer que a evidéncia obtida, advinda do design e da avaliacdo do artefato,
refinam as teorias do Kernel, consultadas na fase de pesquisa. O ambiente do design propicia a avaliagao
mais rigorosamente do escopo da teoria original (Simon, 1981; 1996), e, o resultado é uma teoria
intermediaria que, por causa de seu escopo mais objetivo é mais facilmente extrapolado para projetar
prescricdo do que as teorias Kernel das quais foi derivada. Assim, quando as novas informagoes do
projeto e avaliagao do artefato sao capturadas e articuladas, elas podem formar a base de uma teoria
midle-range, e em alguns casos, uma modelagem conceitual (VENABLE, 2014; KUECHLER; VAISHNAVI,
2008)

A comunicacdo envolve todo o processo de comunicar o problema e sua importancia, o artefato,
sua utilidade e novidade, o rigor de seu design e sua eficacia para pesquisadores e outros publicos
relevantes, como profissionais praticantes. Em publicag6es académicas, os pesquisadores podem usar

a estrutura desse processo para estruturar o papel, assim como a estrutura nominal de um processo de
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pesquisa (definicdo de problema, revisao de literatura, desenvolvimento de hipoteses, coleta de dados,
analise, resultados, discussdo e conclusdo) é uma estrutura para trabalhos de pesquisa empirica. A
comunicacgao exige conhecimento de cultura disciplinar (DANG et al.., 2011; PEFFERS et al.., 2007;
HEVNER et al.., 2004).

A forma de comunicagao do conhecimento mapeado e organizado em um processo de design
que considera o conhecimento tedrico como uma entidade abstrata, um conjunto de declaragdes sobre
as relacoes entre estruturas que tem por objetivo descrever, explicar, aumentar a compreensao e, em
alguns casos, prever o futuro. Possui uma existéncia imaterial, e contém o conhecimento adicional a
descricdo de um artefato material existente (VENABLE, 2014; GREGOR; HEVNER, 2013).

Reitera-se, no caso, o tipo de teoria que formaliza o conhecimento resultante da aplicagao da
metodologia Design Science Research é denominado teoria do design e ela fornece para o projeto
0 modo de operacionalizar algo, tem cunho prescritivo, é caracterizado como teoria especial ou de
médio alcance, e, apesar de nao ser uma grande teoria (Kernel) ele congrega em seu escopo um corpo
maduro de conhecimento do projeto e explica por que o projeto funciona (VENABLE, 2014; GREGOR;
HEVNER, 2013; ARNOTT; PERVAN; 2012).

A fase de comunicagdo amplia a base de conhecimento do método Design Science, servindo
como fonte de informagao, como elemento de gestdo e representagdo da informagao de uma classe
de problemas, de toda inteligéncia inerente aos processos e a construgdo do artefato e do hall de
soluges propostas até se chegar a ideal. Soma-se a esse escopo o valor agregado das informacdes
inerentes ao projeto que foram refinadas com embasamento empirico e pratico e que passam por

novas classificagoes de relevancia juntos aos profissionais que a utilizarao.

4 METODOLOGIA

A pesquisa nesse capitulo é de carater qualitativo cujos objetivos sdo de cunho descritivo, uma
Vez que visam proporcionar mais clareza em relagao ao tema.

A técnica para os procedimento técnicos que envolvem a coleta e analise dos dados é a
bibliografica. A pesquisa bibliografica permite um amplo alcance de informagoes, entretanto requer
da parte do realizador atencgdo constante aos objetivos propostos e aos pressupostos que envolvem o
estudo para que a vigilancia epistemoldgica aconteca (LIMA, MIOTO, 2007).

0 método utilizado teve as seguintes fases:
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Pesquisa exploratoria para mapeamento e entendimento preliminar do campo. Nesta fase
da pesquisa foram levantados os trabalhos que utilizavam a palavra-chave Design Science,
entre aspas, no titulo dos documentos e no assunto, e, posteriormente os trabalhos foram
classificados por relevancia;

Formato da publicagdo: A selecdo dos materiais publicados utilizou como fontes artigos
cientificos, anais de eventos, teses e dissertagoes;

Palavras- Chave: As buscas foram feitas utilizando-se, entre aspas, as palavras “Design Science’;
“Design Science Research’, e, “Ciéncia do Projeto. As buscas forma conduzidas recuperando
trabalhos que contenham a referida expressao no titulo de seus trabalhos;

|dioma de publicagao e Area do conhecimento: Nao houve critério especifico estipulado para os
itens;

Base de conhecimento: A selecdo da base de conhecimento levou em consideracdo aquela
na qual havia acesso gratuito ao maior quantitativo de trabalhos. Assim, a recuperacdao da
informagdo sobre a tematica foi realizada delimitando-se a Web of science como base para se
realizar as buscas.

A recuperagdo da informacgdo sobre a tematica foi realizada delimitando-se a Web of science

como base para se realizar as buscas. Foi utilizada a expressao “Design Science” entre aspas para

que Se recuperassem artigos e anais de eventos que contenham a referida expressao no titulo de seus

trabalhos.

6)

Marco Temporal: Qutro critério importante foi a escolha de obras a partir de 1969 até o ano
de 2014, ou seja, a partir da publicagcdo da primeira edi¢ao do trabalho seminal “Ciéncia do
Artificial” de Herbert Simon e 0 ano de doutoramento no qual foi realizada a consulta a base de
dados. Os refinamentos estipulados totalizaram um universo de 208 trabalhos, sendo 138 anais
de eventos e 73 artigos, dos quais foram selecionados, através de uma amostra aleatdria nao

probabilistica por conveniéncia, 40 trabalhos.

Aplicou-se o procedimento de amostragem, para uma amostra ndo probabilistica. Esse tipo de

amostra caracteriza-se como aquela baseada em procedimentos subjetivos, qualitativos para sele¢ao

de elementos que o pesquisador considere representativos da populagdo-alvo. A amostragem nao

probabilistica por conveniéncia é escolhida por acessibilidade quando, longe de qualquer procedimento

estatistico, selecionam-se elementos pela facilidade de acesso ou por tipicidade (BRASILEIRO, 2013).
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Como se trata de uma pesquisa dedutiva, a analise dos dados se configura em reunir elementos,
premissas intermediarias ou particulares ao conceito de Design Science, advindas dos artigos
internacionais, permitindo analisar como o conceito foi ampliado. Um desafio consideravel na fase é a
previsibilidade existente no processo de construgdo do raciocinio.

O procedimento de levantamento dos termos dar-se-a com o0 uso do software vosviewer, que
se baseia em uma técnica de mapeamento bidimensional definida como VOS, que pretende ser uma
alternativa para a técnica de escalonamento multidimensional (MDS, de Multidimensional Scaling).

O programa tem a finalidade de mapear todo o documento de revisdo de literatura e listar os
termos que se relacionam entre si com maior frequéncia semantica. O software separara os fatores de
impacto com maior conexao em clusters, e, cada cluster é formado por um conjunto de termos, que se
relacionam devido a frequéncia semantica que 0s unem.

No caso da coocorréncia, este é o critério utilizado para agrupamento dos termos. Ele se
caracteriza como “a presenca simultdnea de duas ou mais unidades de registro numa unidade de
contexto. A medida de coocorréncia (analise de contingéncia) da conta da distribuicao dos elementos
e da sua associacdo” (BARDIN, 2010, p. 140).

A teoria que ancora o processo de analise dos dados para construgao do mapa bibliométrico
integrativo é a teoria da aprendizagem significativa.

0 mapa bibliométrico 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 interagao entre esses conhecimentos — prévios e novos — ocorrem modificagoes em ambos,
pois 0s primeiros ganham maior estabilidade cognitiva e os segundos adquirem significado, podendo,
cada vez mais, facilitar novas aprendizagens (DIAMANTINO, 2018, p.70).

A aplicagdo da teoria a pratica se da evidenciando os conceitos no grafico enquanto que as
relagdes entre 0s conceitos sdo especificadas nos pontos de ligagdo, cuja fungdo estruturante é a de

demonstrar a conexao que unem oS conceitos.

4.1 0 mapa hibliométrico representativo do estudo

Apresenta-se 0 mapa bibliométrico representativo sobre Design Science gerado a partir do
programa vosviewer. Observa-se que a analise do grafico leva em consideragdo os seguintes critérios:

1. Os circulos sdo usados para a localizagao de um item;
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2. Os itens s@o agrupados em clusters;
3. As cores dos clusters identificam grupos de itens; e
4. As distancias no mapa refletem a similaridade ou relacionamento entre os itens.

Destaca-se que 0s termos listados no grafico sao 0s que apresentam maior impacto, frequéncia

e relagdo semantica entre si.

Figura 1 - Grafico de coocorréncia da producdo sobre Design Science

prajeto

desigiitience

g arigato T
problema
pedguisa
f'-'“‘_-_. VOSviewer
Fonte: Elaborado pela autora, 2019.
Legenda:

Cluster Vermelho Kernel Teoria Artefato Pesquisa

Cluster Azul Processo Projeto

Cluster Verde Problema Campo Design Science

Com base no diagrama, observam-se as ligagoes (arestas) entre termos, as palavras mais
frequentes (nGs maiores) e as palavras que aparecem em conjunto com maior frequéncia (arestas mais

esparsas). O grafico aponta os termos mais relevantes e as suas ligagdes com cada grupo de nodos.
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O critério de avaliagdo do mapa apresentado tem como instrumentos de avaliagdo a precisao
com a qual as distancias no mapa refletem a similaridade ou relacionamento entre os itens. Este ponto
é fundamental para entender quais itens se relacionam mais ou menos entre si, facilitando o foco
do pesquisador no caminho a seguir quando se utilizar do campo Design Science para ancorar sua
pesquisa. Qutro critério de avaliagdo é verificar se ha uma distribuicdo uniforme ou ndo dos itens
no mapa e se ha uma clara separagao visivel entre os clusters de itens, permitindo nao apenas uma

avaliagdo estética, mas também de clareza para interpretagdo (GIANORDOLI, 2016).

4.2 Discussao e resultados

A mineragdo dos termos mais recorrentes para gerar o grafico originou trés clusters e listou
nove termos. Utilizando a func@o de identificagao de termos do vosviewer, que busca a frequéncia de
citacdo de termos no documento, foi construido o diagrama de relacionamento de termos.

A andlise do relacionamento entre os termos terd como critérios de intensidade de relagdo os
parametros: muito forte, muito forte e moderada. Assim é possivel compreender como essas conexdes
se comportam ao longo do detalhamento do mapa.

Os termos que mais se destacaram, quando avaliados devido ao tamanho da circunferéncia
que 0s posiciona no mapa e sua localizacdo foi, respectivamente, artefato, teoria, problema, pesquisa
e Design Science.

0 mapa mostrou o termo artefato como central no conjunto de trabalhos analisados. De fato
quando se trata de Design Science o artefato é o resultado da aplicagao da abordagem em uma pesquisa,
e, por esse motivo ele se figura central.

O termo artefato tem uma relagdo muito forte com a teoria, demonstrado pela espessura da
linha de ligacdo que os une, este fato remete a dependéncia que um tem do outro na abordagem
da Design Science, uma vez que os artefatos usam das teorias de médio alcance como base para
seu desenvolvimento e como plataforma de registro e disseminagao para inovagoes incrementais e
adaptacoOes das inteligéncias desenvolvidas.

Paralelamente existe uma ligagcdo moderada entre artefato e as teorias Kernel, isso acontece
pelo fato de se tratarem de teorias de longo alcance, cujo escopo € parametro para que Sejam
desenvolvidas especificidades que sdao abordadas no ambito das teorias de médio alcance. As teorias

Kernel sao também conhecidas como estruturantes, e, por esse motivo sdo componentes centrais no
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desenvolvimento cientifico e social, inclusive no ambito de um artefato, e, apesar de estarem ligadas
diretamente as teorias de médio alcance de forma muito forte, elas sdo itens centrais na pesquisa de
desenvolvimento de uma solugdo, um artefato, e, por esse motivo estdo conectadas diretamente apesar
de que de forma moderada.

Existe uma ligagdo direta e forte do artefato com o termo pesquisa, entretanto essa ligagao
tem mais impacto (forte) quando nos extremos estdo os termos teoria e pesquisa. Acredita-se que a
ligagdo de artefato com pesquisa se dé pelo fato dele ser o produto da pesquisa, enquanto a conexao
de teoria e pesquisa se dé pelos motivos dos termos estarem diretamente relacionados, sendo um
termo parte do processo do outro na abordagem Design Science, neste caso, a teoria sendo parte do
processo de pesquisa. Essa mesma sistematica acontece quando se avalia a pesquisa com as teorias
Kernel. Existe uma relagao moderada entre elas mostrando que os termos se relacionam diretamente
em uma etapa do processo de pesquisa, exatamente quando o projeto demanda estruturar-se no
corpo da pesquisa, usando as teorias Kernel para esse fim. Essa relagdo é fraca porque é parte
de uma etapa da pesquisa que logo se ancora nas teorias de médio alcance para continuidade e
desenvolvimento.

Nota-se, curiosamente, que 0s termos artefato e problema, itens de grande impacto na literatura,
haja vista suas grandes representatividades nas circunferéncias dispostas no mapa, possuem apenas
uma ligacao de cunho forte entre si. Acredita-se que essa ligagao nao seja de cunho muito forte porque
0 problema precede o artefato e ele é importante, ou seja, de conexao muito forte, quando conectado
com o termo Design Science que delimita uma fase de mapeamento do ambiente e de detalhamento do
problema em si, das necessidades que envolvem o ambiente e os atores envolvidos, a complexidade, a
utilidade, o custo e outros requisitos.

Observa-se que os estudam apontam a Design Science com uma conexdo muito forte com
o termo campo. Esse fato ratifica a abordagem Design Science enquanto campo de pesquisa que
inclusive abraca as metodologias e operacionalizages necessarias para que a abordagem seja, de fato,
um campo util e fértil de pesquisas que tratam de questoes do artificial.

Os termos campo e problema, por sua vez, se vinculam de maneira forte, e, essa relagao se da
porque o campo delimita os ambientes onde ocorrem 0s fendmenos, onde sao levantadas necessidades
e, consequentemente descobertos problemas, e, no @mbito da triade com a Design Science.

Doravante, Design Science e pesquisa tem uma relagao forte, haja vista que estao embricadas.

Ja 0 campo e a pesquisa possuem uma relagdo moderada e direta.
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O problema e a teoria possuem uma relagdo moderada, uma vez que o problema precisa das
teorias para ser compreendido, estudado, e, por fim resolvido. Assim quando ele é compreendido,
estudado ele deixa sua conotagdo de problema e se configura no status de possibilidade de solugdo
para uma determinada necessidade, e, nesse momento se transforma em um protétipo de artefato, o
que ndo deixa de ser um artefato.

De posse das analises a proxima secgdo apresenta a conclusao da pesquisa.

5 CONCLUSAQ

A questdo norteadora da pesquisa busca respostas no sentido de entender o qué um recorte de
literatura sobre Design Science delimita como termos principais que definem o campo.

A revisao de literatura fez um recorte de trabalhos relevantes da base web of science que
tratavam do assunto para responder a questao de pesquisa, e, paralelamente proporcionou a abordagem
uma forma de organizagdo de seu conteido em mapas bibliométricos, fato este que auxilia futuros
pesquisadores que queiram usar a abordagem no desenvolvimento de suas pesquisas.

O objetivo geral da pesquisa de mapear, através da identificagdo de termos com maior incidéncia
no compilado de revisao de literatura, quais os principais elementos que definem o campo da Design
Science construindo e visualizando mapas bibliométricos oriundos de uma revisao de literatura deste
tema, foi atendido submetendo a revisao de literatura ao software vosviewer que ranqueou ou termos
e disponibilizou a visualizagdo em um mapa.

A apresentagdo de um mapa organizou o0 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
0 sentido de suas relagdes.

Acredita-se que a organizagdo da informagao promovida pelos mapas promove a disseminagao
da abordagem Design Science que pode ser usadas em futuras pesquisas e torna-se um estudo

consultivo importante para investigagoes sobre o tema.
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