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RESUMO

Na presente pesquisa buscou-se levantar os termos relacionados a Design Science
contidos em uma coletédnea de trabalhos, que podem compor o campo tedrico da
tematica. O objetivo da pesquisa foi organizar o campo tedrico da Design Science
mapeando os termos que representam e/ou se relacionam ao campo tedrico, por
meio da construgcdo e visualizacdo de mapas bibliométricos. Desenvolveu-se um
estudo qualitativo por meio de uma pesquisa descritiva que parte de uma premissa
geral sobre Design Science e busca outros termos que se relacionam ao conceito.
Os dados utilizados para construgao da pesquisa foram compostos por uma amostra
de artigos internacionais selecionados por relevancia, a partir do marco teérico — As
Ciéncias do Artificial de Herbert Simon — e por 14 teses brasileiras, de diversas
areas do conhecimento, que abordam a tematica, disponiveis no portal CAPES, na
data da consulta. A partir da analise dos mapas bibliométricos construidos, com
base na revisao de literatura e nos dados coletados das teses, foram levantados os
termos e construiu-se as relagbes entre eles na abordagem Design Science Como
resultados demonstrou-se as relacdes existentes entre os termos com o propdsito de
colaborar com a organizacdo do campo tedrico, bem como auxiliar os estudos
consultivos e as futuras pesquisas sobre Design Science tendo em vista a possivel
ampliacdo do campo tedrico. De forma especifica, os resultados com a pesquisa
ofereceram: a) descricdo do comportamento do conceito de Design Science a partir
das teses e dos artigos consultados, face a sua representatividade em diversas
areas do conhecimento; b) analise do conceito de Design Science em perspectiva
transdisciplinar; c) possivel ampliagdo do conceito de Design Science a partir das
relagdes detectadas nos trabalhos analisados.

Palavras-chave: Design Science. Design Science Research. Ciéncia do Projeto.
Ciéncia do Atrtificial.



ABSTRACT

In this present research was sought to raise the terms related to the Design Science
contained in the investigated works that can compose the theoretical field of the
thematic one. Based on the investigations, the objective was to organize the
theoretical field of Design Science mapping the terms that represent and / or relate to
the theoretical field, through the construction and visualization of bibliometric maps. A
qualitative study is developed through a descriptive research that starts from a
general premise about Design Science and looks for other terms that relate to the
concept. The data used to construct the research are composed of a sample of
international articles selected by relevance, based on the theoretical framework -
Herbert Simon's Artificial Sciences - and by 14 Brazilian theses, from all areas of
knowledge, that deal with the theme , available on the CAPES portal, on the date of
the consultation. According to the analysis of the bibliometric maps constructed
based on the literature review and the data collected from the theses, the terms were
constructed and the relations between them were constructed in the Design Science
approach. The purpose of demonstrating the existing relationships was to collaborate
with the organization of the theoretical field, as well as to assist in consultative
studies and future research on Design Science As a result, a bibliometric map was
developed integrating the terms and pointing out their relations with those already
coined in the field of Design Science in view of the possible extension of the
theoretical field. Specifically, the research results offered: a) a description of the
behavior of the concept of Design Science based on theses and articles consulted, in
view of their representativeness in several areas of knowledge; b) an analysis of the
concept of Design Science in transdisciplinary perspective; c) a possible extension of
the concept of Design Science from the relations detected in the analyzed works.

Keywords: Design Science. Design Science Research. Artificial Science.
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1 INTRODUGAO

O cenario econdmico-politico-social de intensa competitividade,
globalizagdo e acelerado desenvolvimento tecnolégico demonstra o quanto as
organizagbes necessitam de informacdo e demandam por tecnologias,
procedimentos e ferramentas de uma ciéncia moderna e interdisciplinar.

A Ciéncia da Informacao propde uma abordagem abrangente que envolve
tanto as questdes sociais quanto as questdes relacionadas a novas tecnologias que
a estabelece como uma ciéncia nos moldes de uma nova ou poés-moderna ciéncia.

A Ciéncia pos-moderna nado € como a ciéncia classica, conduzida para a
busca de um entendimento completo de como o mundo funciona, mas para
a necessidade de se desenvolver estratégias para resolver esses problemas
em particular, os quais tém sido causados pelas ciéncias classicas e
tecnologias. A Ciéncia da Informagdo ndo deve ser olhada como uma

disciplina classica, mas como um protétipo de um novo tipo de ciéncia
(WERSIG, 1993, p. 235).

Pinheiro e Loureiro (1995, s/p.) apresentam contribuicdes acerca do significado e

extensao da Ciéncia da Informacgao, quando destacam que:

[...] As reflexdes sobre o que constituiria essa nova ciéncia e suas estruturas
tém alcancado uma grande amplitude e se destinam a subsidiar as
vanguardas desse novo desenvolvimento cientifico. Esta nova ciéncia nao
dirige sua pesquisa preliminarmente para um desvendamento do mundo,
mas se constroi por abordagens estratégicas voltadas para a solugdo ou
trato de problemas.

Ainda sob o ponto de vista da Ciéncia €& importante destacar sobre
classificagdes da Ciéncia em formal e fatual. A ciéncia formal ndo demanda
validagdo empirica e engloba areas como a logica e a matematica; as ciéncias
caracterizadas como fatuais se baseiam na fenomenologia e s&o validadas quando
apresentam comprovagao empirica (HEGENBERG, 1969; ROMME, 2003; PANDZA;
THORPE, 2010; DRESCH, 2013; DRESCH et. al. 2015). Divididas no escopo das
ciéncias naturais e sociais, a primeira se desenvolve no escopo de entender
fendmenos complexos, descobrir como as coisas sao e justificar o porqué de serem
assim: “Uma ciéncia natural € um corpo de conhecimentos acerca de uma classe de
seres — objetos ou fendbmenos — do mundo: ocupa-se das suas caracteristicas e

propriedades; de como se comportam e interagem” (SIMON, 1996, p. 1). A Ciéncia
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Natural engloba disciplinas como a fisica, quimica, biologia dentre outros, cujo
conhecimento tem formato descritivo e analitico.

Ja as ciéncias sociais, por sua vez, tém por objetivo descrever, entender e
refletir sobre o ser humano e suas ag¢des, bem como sobre o conhecimento que
surge a partir do que as pessoas pensam a respeito de um objeto. Tem por
caracteristica, na maioria dos estudos, a subjetividade. Agrupa as areas como a
sociologia, politica, economia, antropologia e historia, para citar algumas.

Ao avaliar os cenarios de classificagdes das ciéncias propostos por Dresch
(2013) e Dresch et. al. (2015), observa-se que a Ciéncia do Artificial ndo se encaixa
inteiramente nas abordagens formal e fatual da ciéncia, nem por isso, os resultados
obtidos deixam ser cientificos. A Ciéncia do Artificial € primeiramente pensada sob o
olhar da filosofia da ciéncia, como um contraponto a ciéncia natural e a
hermenéutica (SIMON, 1996), e, posteriormente é acrescentado ao seu escopo, 0
desenvolvimento de artefatos e o foco na pesquisa prescritiva, uma vez que seus
estudos partem de um problema especifico para propostas de uma solugao.

O campo da Ciéncia da Informacao é ratificado quando se percebe a conexao
da Ciéncia da Informacdo com o objetivo da Ciéncia em si e com o nucleo da
Ciéncia do Artificial, no que concerne a gerar e desenvolver conhecimento utilizando
objetos existentes, propondo solugdes novas ou analises desses objetos existentes
(SIMON, 1996). Nesta perspectiva de entendimento da “Ciéncia da Informacgao,
como uma ciéncia social aplicada €, em grande parte, uma “ciéncia de projeto” ou
Design Science logo, a tarefa de explicitar a ontologia, epistemologia e metodologia
de uma Design Science contribuira muito para o amadurecimento desta ciéncia”
(BAX, 2014, p. 3884).

Acrescenta-se ao cenario o atributo interdisciplinar da Ciéncia da Informacéo,
com énfase em suas propriedades relativas a gestdo da informagdo e do
conhecimento. Estas areas de pesquisa e atuacdo apontam o universo da
informacao estruturada e registrada como dominio. Essa concepcéao de informacgao é
a adotada nessa pesquisa, tanto na perspectiva de mapeamento da inteligéncia
inerente ao desenvolvimento do artefato, finalidade das pesquisas que utilizam a
Design Science assim como a geracdo de conhecimento fruto do processo de
construcédo deste mesmo artefato, resultado da pesquisa no campo da Design

Science.
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Ainda sobre a concepg¢dao da informacdo, entende-se a informacéao
estruturada como aquela que ja foi tratada, classificada, recebeu valor agregado e
que obedece a um fluxo determinada de forma pode ser recuperada faciimente. O
usuario da informagao é aquele que fortemente dependente da informacéo e a utiliza
com fins especificos como, por exemplo, com finalidade profissional (MEADOW,
1992).

Seria lugar comum dizer que informacgao, por si s6, € um termo de dificil
definicdo, mas na verdade existe uma grande variedade de definicbes e abordagens
(ROCCHI, 2018). Pinheiro e Loureiro (1995), por exemplo, apresentam a visdo de
informacéo que aborda o resultado e o processo:

Informacao esta relacionada tanto a quantidade quanto a qualidade, é
medida de organizagédo e a organizagdo em si, relacionada a ordem e ao
organizado (resultado) e ao organizante (processo). A informagéo é, pois, a
qualidade da realidade material de ser organizada (o que representa,
igualmente, a qualidade de conservar este estado organizado) e sua
capacidade de organizar, de classificar um sistema, de criar (o que constitui,

igualmente, sua capacidade de desenvolver a organizagéo) [...]” (PINHEIRO
& LOUREIRO, 1995, p.4-5).

Cendon (2003), por sua vez, explica que a informagao € um dos principais
insumos para tomada de decisdo, uma vez que reduz incerteza, monitora a
concorréncia, identifica ameacas e oportunidades e melhora a competitividade.

Por sua complexidade, o assunto vem sendo abordado por diversos campos
cientificos. Uma visdo abrangente do conceito da informagao pode ser encontrada
em Bates (2010), mas esta além dos objetivos do presente trabalho. O conceito de
informagéo adotado aqui é aquele desenvolvido por Bramann (1989), o qual delimita
a informacdo como recurso. A informagcdo como recurso € aquela que pode ser
processada e que possui valor de ativo, uma vez que da suporte ao
desenvolvimento social e organizacional. Nesse contexto, a informacgéo, seus
respectivos criadores, processadores e usuarios sao vistos como entidades discretas
e isoladas. Observa-se que o usuario constroi o significado a partir das informacgdes
encontradas, passando da incerteza e da indefinigdo para a clareza e a confianca
(CHOO, 2006).

A necessidade de gestdo das informagbes consolida a demanda como uma
subarea da Ciéncia da Informagado. Olhar a gestdo da informagéo na perspectiva da

abordagem Design Science é adotar uma abordagem por projetos com foco na
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solucdo do problema e na manutencdo da evolugdo dos ativos informacionais
(MARCH; SMITH, 1995; SIMON, 1996; VAN AKEN, 2004; BALOH, DESOUSA;
HACKNEY, 2012; DRESCH, 2013; DRESCH et. al. 2015).

Pensada na perspectiva de desenvolvimento de solugdes configuradas no
processo de criagao de artefatos uteis e geracédo de base de conhecimento (SIMON,
1996), a Ciéncia do Projeto ou Design Science se delimita como um campo tedrico
que auxiliara os pesquisadores na busca solugdes seja no ambito da inovagao total,
incremental e na melhoria continua, desde que os resultados sejam
necessariamente uteis e melhores que os anteriores. A Design Science tem seu
paradigma ancorado na engenharia e nas ciéncias do artificial (SIMON, 1996), bem
como € fundamentalmente uma abordagem de problema-resolucdo (BALOH;
DESOUSA; HACKNEY, 2012).

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

O cenario do Design Science exibe como marco cronolégico os anos 90,
quando pesquisadores, principalmente da area de sistemas de informacao,
comecaram a desenvolver interesse pela pesquisa em Design Science entendendo
que as pesquisas nesse campo enfatizam na criagdo de artefatos que servem a
propositos humanos. Essa constatacdo ocorreu via pela comparagdo dos
pesquisadores que perceberam que ciéncias e ciéncias sociais tentam entender a
realidade, seja pela construgdo e teste de teoria e pesquisa interpretativa, em
detrimento de apenas criar coisas que servem a propositos humanos. Apesar de
esforcos bem-sucedidos para definir a Design Science como um paradigma de
pesquisa, a pesquisa de campo tem tido uma lenta difusdo na corrente principal da
pesquisa em nos ultimos quinze anos (PEFFERS et al., 2007).

Nesse contexto, a presente pesquisa se vale da abordagem Design Science
aplicada a pesquisa cientifica (DRESCH, 2013; DRESCH et. al. 2015), indicando-a



20

como possibilidade de condugdo de investigagdes também na area da Ciéncia da
Informacao. Tem por finalidade compilar estudos sobre a tematica Design Science
em diversas areas do conhecimento, a fim de construir um compilado para estudos
consultivos que desejarao usar o tema.

Mais detalhadamente, a pesquisa apoia o esforco dos pesquisadores na
difusdo da Design Science como novo campo e paradigma para ancoragem de
pesquisas praticas, rigorosas e uteis aos propodsitos humanos. A investigacao
abrange teses brasileiras (universo), independente das areas do conhecimento as
quais estdo vinculadas, que abordam a tematica Design Science e, tenham a
expressao “Design Science no titulo, disponiveis no portal CAPES, na data da
consulta feita pela pesquisadora.

Diante do exposto, a questdo central que orienta a pesquisa é: Quais os
termos relacionados a Design Science contidos nos trabalhos investigados,
compdoem o campo tedrico da tematica?

O objetivo geral é organizar o campo teorico da Design Science com base
nos trabalhos investigados, mapeando os termos que representam e se relacionam
ao campo tedrico, por meio da construgdo e visualizagdo de mapas bibliométricos.
Por sua vez, os objetivos especificos sao:

»= Analisar como a Design Science tem sido aplicada nos trabalhos investigados
nas diversas areas do conhecimento, no dmbito nacional e internacional;

= Submeter os termos encontrados no compilado de revisdo de literatura e nas
teses ao software vosviewer;

» Identificar no compilado de revisdo de literatura e nas teses brasileiras
selecionadas os termos com maior incidéncia e possiveis outros elementos
agregadores o fizeram avancar;

= Apresentar em um mapa bibliométrico como os termos relacionam entre si em
cada trabalho, em uma estrutura de organizagcdo e representagédo do
conhecimento.

A metodologia de pesquisa € qualitativa, objetivando uma pesquisa descritiva
e a criagdo de um mapa bibliométrico integrativo que facilite os estudos consultivos e
as futuras pesquisas no campo Design Science Para tanto, dados foram coletados
de teses e dissertacdes brasileiras, assim como de artigos internacionais cujo

universo, no primeiro caso, refere-se as teses analisadas, ja no segundo e terceiro
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casos, referindo-se a uma amostragem de um conjunto de dissertagbes e artigos
cujos autores foram referenciados com relevancia durante a pesquisa exploratéria. O
percurso com o detalhamento destas escolhas foi indicado no capitulo de
metodologia.

Como resultado, desenvolveu-se um mapa bibliométrico integrando os
termos e apontando suas relagdes com aqueles ja cunhados no campo da Design
Science tendo em vista a possivel ampliagdo do campo tedrico. A partir da analise
dos mapas bibliométricos construidos, com base na reviséo de literatura e nos dados
coletados das teses, levantaram-se os termos e propds-se as relagdes entre eles na
abordagem Design Science com o proposito de demonstrar as relagdes existentes,
tendo em vista colaborar com a organizagdo do campo tedérico, bem como auxiliar os
estudos consultivos e as futuras pesquisas sobre Design Science De forma
especifica, almejou-se que os resultados com a pesquisa oferecam: a) descrigdo do
comportamento do conceito de Design Science a partir das teses e dos artigos
consultados, face a sua representatividade em diversas areas do conhecimento; b)
analise do conceito de Design Science em perspectiva transdisciplinar; c) possivel
ampliagdo do conceito de Design Science a partir das relagbes detectadas nos
trabalhos analisados.

Segue a sintese da proposta de trabalho (FIG. 1):

Figura 1 - Sintese da Proposta de Pesquisa

Quais os termos relacionados a !
Design Science compdem o :
campo tedrico da tematica? !

CIENCIA DA INFORMACAO

|

Ciéncia Classica

CIENCIA DO ARTIFICIAL

o . . Enquadramento da Ciéncia da
Ciéncia P6s-Moderna Informacio

- Ciéncias Naturais = Organizar os elementos do campo

. .. tedrico da Design Science;
» Ciéncias Sociais !

SOPYANST

Mapeando os termos que
representam e se relacionam ao
* Ciéncias Formais campo;

Construir e visualizar mapas
hibliométricos.

* Ciéncias Fatuais

a) descrigdo do comportamento do conceito de Design Science;

b) anélise do conceito de Design Science em perspectiva transdisciplinar;

c) possivel ampliacdo do conceito de Design Science a partir das relagées
detectadas nos trabalhos analisados.

WERSIG, 1993; PINHEIRO E LOUREIRQO, 1995; SIMON, 1996; DRESCH, 2013; BAX, 2014

Fonte: Elaborado pela autora, 2018.
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Além desta Introdugao, o restante do presente trabalho esta organizado da
seguinte forma. Os capitulos 2 e 3 trazem um levantamento dos principais estudos
sobre Design Science enquanto a segdo 2.1 apresenta o compilado da obra seminal
de Herbert Simon — A Ciéncia do Artificial — que orienta a tese, a seg¢ao 2.2 reune
publicagdes cientificas da base Web of Science que discutem o assunto.

O capitulo 3 apresenta as fontes de dados — teses brasileiras que discutem
sobre Design Science — as quais serédo o objeto de analise para construgdo de um
mapa bibliométrico integrativo, bem como as implicagbes para a pesquisa.

A parte descritiva e as etapas de construcdo do mapa estdo dispostas no
capitulo 4, dedicado a metodologia. O estudo descritivo das teses que formam o
arcaboucgo para a construgdo do mapa bibliométrico integrativo € apresentado na
capitulo 5. Finalmente, o capitulo 6 traz as consideragdes finais e as perspectivas de
trabalho futuro, principalmente no que concerne ao detalhamento da Design Science
Research e sua aplicabilidade e importancia no desenvolvimento das pesquisas

cientificas.
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2 MARCO TEORICO: DESIGN SCIENCE

Esta secao tem por finalidade apresentar, primeiramente, o marco inicial da
pesquisa sobre Design Science e, na sequéncia os estudos relevantes sobre a
tematica disponiveis na plataforma Web of Science.

O interesse pela tematica e a escolha desse campo de pesquisa foi
delimitado com uma investigacdo exploratéria que referenciou em sua grande
maioria o cientista Herbert Alexander Simon como um pesquisador seminal da area.
A obra seminal a Ciéncia do Artificial € datada de 1969, entretanto as contribuicoes
do autor na area da inteligéncia artificial, psicologia e cognigdo humana ja eram
expressivas em 1975 quando o cientista ganhou o prémio de Turing, em 1978 o
prémio Nobel de economia, e, em 1986 com a Medalha Nacional de Ciéncia.

A obra seminal - As Ciéncias do Artificial - sera o alicerce dos conceitos base
sobre a tematica que possibilitardo observar se as teses brasileiras utilizam o
conceito da Design Science e outros relevantes conforme o texto seminal, se o
conceito de Design Science avangou nas aplicagdes as quais foi submetido, e, por
fim, se ha mudanca conceitual a medida que as areas da pesquisa se alteram. Ja na
secao 2.2 busca-se entender os elementos agregadores em um conceito seminal
requer analise de uma colecdo de importantes pesquisas sobre o tema Design
Science

A recuperacao da informagao 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.

Outro critério importante foi a escolha de obras a partir de 1981 até o ano de
2014, ou seja, a partir da publicagdo da primeira edi¢ao do trabalho seminal “Ciéncia
do Artificial” de Herbert Simon e o 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 aleatéria ndo probabilistica por conveniéncia,
40 trabalhos. A escolha destes trabalhos se deu utilizando-se o0 quesito de

relevancia como filtro na base Web of Science, e, os mais relevantes apresentados
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na base compuseram o objeto de estudo desta pesquisa, além do acesso gratuito
aos trabalhos.

Além da selegdo por relevancia, aplicou-se a técnica de amostragem néao
probabilistica por conveniéncia para levantamento dos objetos que comporiam o
conjunto amostral da pesquisa. Esse tipo de amostra caracteriza-se como aquela
baseada em procedimentos subjetivos, qualitativos para selegéo de elementos que o
pesquisador considere representativos da populagdo-alvo. A amostragem néo
probabilistica por conveniéncia € escolhida por acessibilidade quando, longe de
qualquer procedimento estatistico, selecionam-se elementos pela facilidade de
acesso ou por tipicidade (BRASILEIRO, 2013).

Adicionalmente a técnica de amostragem por conveniéncia, mais um critério
usado para escolha dos artigos e anais de eventos foi o numero de citagdes.
Destaca-se que foram contempladas 761 citagdes no primeiro trabalho e, menos de
10 citagdes no ultimo trabalho, e, esta constatacao foi usada como filtro para escolha
da composi¢cao amostral na base Web of Science, e, os trabalhos mais relevantes
apresentados na base compuseram o objeto de estudo desta pesquisa. Destaca-se
que nao necessariamente o ultimo trabalho sera o quadragésimo da base, haja vista,
que serao consultados aqueles que estiverem com acesso gratuito disponivel no
portal ou em outros instrumentos de busca.

Além dos trabalhos foi desenvolvida uma base de dados com uma coletanea
de teses, as quais foram objeto de estudo nos mapas bibliométrico. Acrescenta-se
que dissertacbes relevantes sobre o tema também foram incluidas na base
bibliografica da pesquisa.

Expostas as consideragdes sobre cada sec¢ao, apresenta-se, na sequéncia, a

obra seminal de Herbert Simon.

2.1 Design Science no trabalho seminal de Herbert Simon

O resumo da obra de Simon se inicia com as primeiras colocac¢bes dele, na
obra de 1996, sobre a analise do ambiente no que concerne ao fato de haver mais
coisas feitas pelo homem no mundo atual do que no mundo natural. Nesse sentido,
os fenbmenos do artificial sio moldaveis ao ambiente uma vez que “um sistema se

adapta por meio de objetivos e propdsitos ao ambiente em que se vive” (SIMON,
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1981; p.5). Comparativamente quando se trata do natural, os fendmenos tém
aparentemente requisitos de necessidade. Simon (1981) esclarece com propriedade
que a Ciéncia do Natural se refere ao corpo de conhecimentos relativos as
caracteristicas, propriedades, comportamentos e interagdes, relativos a seres do
mundo, sejam eles objetos ou fendmenos, ou seja, “ocupam-se de como as coisas
sao” (SIMON, 1981, p.198).

Ja a compreensao acerca do artificial comega com um entendimento de que o
mundo atual € majoritariamente compreendido de coisas fabricadas pelo homem, em
oposig¢ao ao natural. Ao artificial e consequentemente ao “projeto, interessa o que as
coisas devem ser, a concepgao de artefatos que realizem objetivos” (SIMON, 1981,
p. 198). E, tudo que advém do pensamento para a resolugdo de problemas é
artificial, ou seja, é aprendido e pode ser melhorado conforme os projetos evoluem
(SIMON, 1981).

Abre-se nessa forma de visdo do mundo a possibilidade de tragcar um
panorama de compreensao enfocado nas areas do conhecimento, entendendo que
varias areas se estruturam na perspectiva “ndo de como as coisas sao, mas de
como as coisas podem ser” (SIMON, 1981, p.21), inclusive no entendimento de que
elas fornecerao amparo para o desenvolvimento de um corpo de conhecimentos
fundamentais que sirva de base para que se prossiga com as adaptagcbes nos
ambientes de mudanca (SIMON, 1981).

Nesse mesmo cenario de conhecimento cientifico, acrescenta-se que grande
parte da atividade cientifica se configura no paradigma de encontrar equagdes
diferenciais para os processos que produzirdo determinado(s) fendémeno(s),
apontados um ou mais fendbmenos naturais, ou seja, anadlise de meios-e-fins -
descricdo dos passos e possiveis caminhos dos processos que conduzirdo ao fim
em vista - (SIMON, 1981). As equacbes diferenciais sdo campos de estudo da
matematica pura e aplicada usadas em diversas areas do conhecimento. Neste caso
usa-se a perspectiva da matematica aplicada, aplicada a modelagem, para dizer que
diante de um problema suas solugdes projetas por equacdes diferenciais podem ter
resultados que existam ou nao, e, simultaneamente, podem ser solugdes Unicas ou
nao. A solugdo de uma equacao diferencial para uma determinada variavel informa
como uma variavel de determinada grandeza afeta outras grandezas relacionadas
(ZILL, 2016).
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Aprender coisas acerca do mundo, e, ndo somente o que sera permitido fazer
ao mundo é uma forma de compreensé&o de interesses da ciéncia e do projeto, uma
vez que tal como a ciéncia, projetar € util para compreender e atuar. A aprendizagem
pode ser conceituada como as adaptagdes que geram mudanga no comportamento,
ou seja, na capacidade de adaptacdo ao ambiente (SIMON, 1981).

O comportamento de um sistema artificial pode ser influenciado pelos limites
da sua capacidade de adaptacédo. Assim, todo aquele que se ocupa do artificial
estuda o modo pelo qual se realiza a adaptagdo dos meios ao ambiente, usando um
processo de projeto (SIMON, 1981). Agbes desenvolvidas com vistas a transformar
ocorréncias existentes em preferidas estdo no escopo do artificial uma vez que se
foca na forma que as coisas devem ter para elaborar artefatos com essas coisas e,
consequentemente, atingir metas (SIMON, 1996).

Integra-se a esse contexto, o proprio ato de planejar o projeto, uma vez que
advindo dele novos objetivos podem surgir e serem fonte de novas experiéncias e
abertura de novos cenarios. Destaca-se que no desenvolvimento de um processo de
projeto, uma caracteristica importante € o planejamento para determinacéo de quais
componentes do sistema global podem ser desenvolvidas antes do projeto total e
vice-versa, mesmo porque tanto a organizagéo do projeto quanto a forma do projeto
sdo componentes essenciais da teoria do projeto (SIMON, 1981).

Nessa arena do artificial, de aprendizagem e de conhecimento, inclui-se a
Ciéncia da Informacéo e sua faceta plural e multidisciplinar de se olhar e tratar a
informagdo na perspectiva e abordagem daquilo que ela pode ser para cada
sociedade, para cada area, para cada instituicao, para cada usuario. Inclusive Simon
(1981) destaca o crescente desenvolvimento de disciplinas intelectuais e o0 uso do
computador e das ciéncias da informacdo em seu escopo. Essa jungdo compartilha
conhecimento de areas distintas e propde a dissolugdo de velhas fronteiras
interdisciplinares.

A capacidade de comunicar entre disciplinas — o territério comum — deriva
de fato de que todos os que usam os computadores de modos complexos
0Ss usam para projetar, ou para participar no processo de projeto.
Consequentemente, ndés, como projetistas, ou como projetistas de
processos de projeto, temos sido obrigados a ser mais explicitos que nunca
acerca do que a criagdo de um projeto envolve e do que se passa durante
essa criagdo. Os verdadeiros assuntos do novo comércio intelectual livre

entre as varias culturas sdo 0s nossos proprios processos de pensamento,
0s nossos processos de julgar, decidir, escolher e criar. Importamos e
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exportamos, de umas disciplinas intelectuais para outras, ideias sobre como
um sistema de processamento de informagédo sequencialmente organizado,
tal como um homem — ou um computador, ou um complexo de homens e
computadores em cooperagao organizada — resolve problemas e realiza
objetivos em ambientes externos de grande complexidade (SIMON, 1981, p.
237).

Dispostas as relagbes entre disciplinas, homens e computadores na resolugéo
de problemas, ha de se destacar a distingdo de natural e artificial proposta por
Simon (1981, 1996) através de quatro elementos diferenciadores:

= As coisas artificiais sdo sintetizadas (apesar de nem sempre, € nem mesmo
usualmente, com total premeditacéo) pelo homem;

» As coisas artificiais podem ter aparéncia de naturais, carecendo em muitos
aspectos da realidade destas;

» Os objetos artificiais podem ser caracterizados em termos de objetivos,
funcdes, adaptacoes;

= Os objetivos artificiais sdo normalmente discutidos, particularmente durante a

concepgao, em termos imperativos assim como descritivos (SIMON, 1981;

SIMON, 1996).

Diante da prerrogativa de que nosso ambiente mostra majoritariamente
evidéncias do artificial, o ambiente é€ a matriz onde os objetos artificiais,
fundamentalmente funcionais e premeditados, cumprem sua designacédo e
caracterizagdo no sentido de serem assinalados como artefatos, terem um objetivo e
estarem inseridos no ambiente que permitem sua funcionalidade e premeditagao
(SIMON, 1981).

Dessa forma, a caracteristica funcional dos artefatos, ou seja, sua
funcionalidade e organizagcdo, em um sistema adaptativo, interliga diretamente a
divisdo de interfaces entre ambientes interno e externo, entendendo que é possivel
“prever comportamentos a partir do conhecimento dos objetivos do sistema e do seu
ambiente externo, apenas com um conhecimento minimo do ambiente interno”
(SIMON, 1981, p. 32). Destaca-se que o sistema interno € uma organizagcédo de
fendmenos capaz de realizar os objetivos numa certa classe de ambientes. Por sua
vez “o ambiente externo determina as condigbes de realizagao do objetivo” (SIMON,
1981, p. 38).

O sistema cujo objetivo é definido pelo seu ambiente interno, adapta-se ao

ambiente externo (SIMON, 1981). Nesse sentido, a complexidade do ambiente
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interno advém dos sentidos e das informagdes sobre o mundo retidas na memoria
de longo prazo. Acrescenta-se a esse panorama o0 escopo dos sistemas complexos
no sentido destes sistemas terem agdes especificas que contribuem para que a
funcao total e o objetivo geral do sistema sejam atendidos. Dessa forma, “o ambiente
interno do sistema total pode ser definido [...] descrevendo as fungdes desse
subsistema sem entrar na especificagdo detalhada dos seus mecanismos” (SIMON,
1981, p. 221).

Paralelamente, outra compreensédo importante refere-se a caracteristica de
adaptacdo. No que concerne aos limites da adaptagao, Simon (1981) destaca que
0s projetos por vezes terdo apenas uma realizagdo aproximada de seus objetivos,
uma vez que o comportamento do sistema respondera parcialmente ao problema-
ambiente, em parte como consequéncia das propriedades limitativas do sistema
interno (SIMON, 1981, p. 39). Por isso, muitos problemas no ambito dos projetos, ja
possuem na hipétese de um artefato, um sistema interno de componentes ja
conhecidos, cuja dificuldade se mostra no comportamento dos componentes ja
mapeados, em face da proposta de artefato em um sistema. Simultaneamente, a
adaptacao também pode ser compreendida no fito da simulacdo, “os sistemas
artificiais e adaptativos tém propriedades que os tornam particularmente suscetiveis
a simulagao por modelos simplificados” (SIMON, 1981, p.46). Nesse sentido, este
autor destaca:

O objeto artificial imita o real voltando a mesma face para o exterior,
adaptando-se a classes comparaveis de tarefas externas, na prossecucgao
dos mesmos objetivos. A imitagdo é possivel por poderem ser organizados

sistemas fisicos distintos que exibem comportamentos quase idénticos
(SIMON, 1981, p. 40).

Outrossim, em uma outra perspectiva, Simon (1981) reitera que o ser humano,
no tocante a mente humana, € um sistema adaptativo uma vez que seus objetivos
definem sua interagcdo com o ambiente interno e externo. A ratificacdo dessa
afirmativa provém do préprio comportamento humano uma vez que ele é adaptativo
a medida que reflete o0 ambiente em que se processa. Para dar luz a questao o autor
destaca:

Na medida em que o comportamento depende mais de técnicas aprendidas
que de caracteristicas inatas do sistema humano de processamento da

informagdo, o nosso conhecimento desse comportamento deve ser
considerado como sendo de natureza mais sociolégica que psicolégica —



29

ouse ja, como revelado o que os seres humanos aprendem de fato quando
crescem num ambiente social especifico (SIMON, 1981, p. 120-121).

A perspectiva do artificio adaptativo € ampla e sua atuagdo, nos ambientes
interno e externo, pode ser visualizada em varias facetas. Traz-se a seguir um
exemplo de um artificio adaptativo, e ele ainda reitera que mercado e hierarquia sao
dois mecanismos distintos para distribuir as fungdes computacionais nhum sistema
social, e ainda destaca:

[...] a economia exibe na forma mais pura a componente artificial do
comportamento humano, e isto em trés ou mais niveis: o nivel do agente
individual (homem econdmico ou empresa), o nivel dos mercados € nivel da
economia global. Em todos estes niveis o0 ambiente externo é definido pelas
tecnologias disponiveis e pelo comportamento de outros agentes
econdmicos, outros mercados, ou outras economias. 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 racionalidade substantiva) é
condicionado pela sua capacidade de descobrir os comportamentos

adaptativos adequados (racionalidade procedimental) (SIMON, 1981, p. 59-
60).

Reitera-se que os artefatos ndo estao alheios a lei do natural, uma vez que a
ciéncia natural incide sobre um artefato através de dois dos trés termos da relacao
que o caracteriza: a estrutura do artefato em si e do ambiente em que ele executa.
Todavia, esses artefatos sdao adaptados para atender os objetivos e propdsitos
humanos (SIMON, 1981).

Nesse escopo o autor define artefato como aquilo que tem intervencéo
humana, mas que nao esta fora da natureza. Igualmente, o artificial a que se refere
Simon (1996) deve ser entendido de forma neutra, simplesmente como aquilo que é
feito pelo homem, em oposicéo ao natural.

Diversos séo os tipos de artefatos, dentre eles destaca-se o computador e a
mente humana que também denominados de artefatos racionais ou sistemas
simbdlicos. Os sistemas simbdlicos sdo aqueles focados no “processamento de
informagédo que procuram realizar objetivos, e habitualmente sado postos ao servigo
dos sistemas mais vastos em que s&o incorporados” (SIMON, 1981, p. 54).

Um sistema simbdlico fisico € uma maquina que ao longo do tempo produz
estruturas simbdlicas, estruturas estas que servem como representagdes internas
dos ambientes a que o sistema simbdlico procura adaptar-se, modelando o ambiente.

Do “ambiente externo o sistema busca informacgdes codificaveis em simbolos de
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modo que eles possam abastecer o sistema interno e iniciar uma ag&o sobre o
ambiente, inclusive os simbolos em questao podem designar processos que sistema
simbdlico pode interpretar e executar” (SIMON, 1981, p. 54-55). O sistema simbdlico
possui entidades denominadas simbolos, sendo caracterizado por “processos
simples que atuam nas estruturas simbdlicas — processos que criam, modificam,
copiam e destroem simbolos”, e, a inteligéncia € o resultado dos sistemas simbalicos
(SIMON, 1981, p. 55).

Observa-se nesse escopo uma conexao direta com a Ciéncia da Informacgao e
especificamente com o conceito de informacgao levantado no capitulo um desta tese
que destaca como informag&o aquela que é estruturada, ou seja, aquela que ja foi
tratada, classificada, recebeu valor agregado e que obedece a um fluxo, pode ser
recuperada facilmente. Enfatiza-se novamente a importdncia do wusuario da
informacédo como aquele que é fortemente dependente da informacéao e a utiliza com
fins especificos como, por exemplo, com finalidade profissional (MEADOW, 1992).

Doravante, na obra de Simon (1981, p. 191-192) a visdo de Meadow (1992) é
ratificada quando o primeiro autor diz que a complexidade do comportamento do
homem refere-se ao reflexo da complexidade do ambiente no qual ele vive, ou seja,
informagdes registradas em livros, na memoria de longo prazo, nas informagdes em
forma de dados e procedimentos indexadas de modo a permitir o acesso e estimulos
a processos informacionais basicos, possibilidade de uso de um repertério de
conhecimento e estratégias, e, por fim, também explica a complexidade no
funcionamento dos processos e do ambiente.

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, inclusive situagdes e sistemas vivos originarios na evolugado organica
(SIMON, 1981). Nesse sentido, o autor esclarece sobre a interface do artefato:

Um artefato pode ser pensado como um ponto de encontro de uma
"interface" em termos de hoje entre um ambiente "interior", a substancia e
organizagao do proprio artefato, e um 'ambiente' externo", o ambiente em

que atua. Se o ambiente interno é adequado ao ambiente externo, ou vice-
versa, o artefato ira servir a sua finalidade (SIMON, 1996, p. 6).

Quando acontece a interagcdo entre os espacos onde se vive e se da um

nucleo significante, ocorre o intercambio entre os ambientes (interno e externo), ou
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seja, quanto mais o homem se aproxima da perspectiva adaptativa, mais ele refletira
caracteristicas do ambiente externo em detrimento do interno (SIMON, 1981).
[...] Os conhecimentos e as técnicas especializadas residem no ambiente
externo que € a memoéria de longo prazo, onde sado consultados os
processos gerais que controlam e guiam a pesquisa na resolugédo de
problemas — processos como analise estratégica e o reconhecimento que ja

foram identificados nos problemas-ambiente mais simples (SIMON, 1981, p.
167).

Por isso, a questao da composicdo de um problema perpassa a compreensao
dos “tipos de coisas existentes em um conjunto”, ou seja, desenvolver uma
taxonomia (SIMON, 1981, p. 230). Observa-se a existéncia de um conhecimento
incipiente acerca das diferentes formas de se representar problemas e do significado
das diferencas. Por isso que tanto no ambiente externo quanto no ambiente interno,
a composigcdo de um problema de projeto compreendera precisamente as mesmas
tarefas de avaliagao, procura de alternativas e representacdo, quando comparadas
com o ambiente interno (SIMON, 1981).

Adicionalmente a essa questio, reitera-se que uma representagao apropriada
do problema é imprescindivel no direcionamento das a¢des para avaliar as solugdes
propostas, haja vista que as estruturas de representacdo permitem raciocinios
funcionais, por mais qualitativos que sejam (SIMON, 1981).

O ato de resolver um problema significa representa-lo de modo a tornar
transparente a solugéo, ou seja, a representagdo como objeto central na resolugéo
de problemas. A representagdo no espago e de coisas no espago deve se configurar
tépico central na teoria de projetos, haja vista que € imprescindivel “uma
compreensao mais profunda de como as representacées sado criadas e de como
contribuem para a resolugao de problemas [...]" (SIMON, 1981, p. 228-229).

As formas de representacdo dos problemas perpassam desde a descricao
verbal, em linguagem natural, a descricdo matematica, a reprodu¢cao em desenhos e
modelos no caso de objetos fisicos, e, a representagcdo em fluxogramas e programas
dos problemas de acgéo, carecendo de formas mais significativas de classificagdo de
modo a construir uma teoria das propriedades dessas representacdes. Acrescenta-
se a esse escopo de problemas de projeto a fixagdo de parametros medianos de

valores, inclusive para o caso das representagcdes sem numeros. Nesse caso €
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necessaria fixacdo de parametros que em valores medianos — nem altos, nem
baixos- sdo usados (SIMON, 1981).

Outro ponto relevante nesse mesmo contexto de representagao de problemas
€ a necessidade de se revelar no projeto a qualidade dos dados disponiveis,
incorporando avaliagbes acerca da qualidade ou falta de qualidade dos dados no
processo de projeto. Até mesmo no plano de agdo quando se usam dados pobres é
importante associar a cada quantidade avaliada uma medida da sua precisao,
aumentando o grau de confianga apesar de ndo aumentar o grau de exatidao
(SIMON, 1981).

Outro cenario a se destacar é o de previsdo de dados quando se trata de
futuro. Nesse caso, o nucleo do problema sera dimensionado pela construcdo de
cenarios alternativos para o futuro e a analise da sua sensibilidade a erros na teoria
e nos dados. Igualmente, nos cenarios nos quais € possivel certo grau de
previsibilidade, pode-se melhorar a adaptabilidade de um sistema ao seu ambiente
combinando o controle previsivel com os campos homeostaticos e de retroacéo
(SIMON, 1981).

No caso dos mecanismos homeostaticos, eles tornam o sistema insensivel ao
ambiente exatamente pelo fato de sua caracteristica ndo incorporar as condi¢coes
externas uma vez que elas estdo sujeitas as variagdes. Assim, 0s mecanismos
homeostaticos garantem que os efeitos destas mudancas sejam minimos para os
artefatos. Seu escopo torna desnecessaria a previsdo de curto prazo, desde que
sejam usados em casos de flutuagdes ambientais de curto alcance. Ja os processos
retrospectivos de ajustamento por retroagédo entre os estados existentes e desejados
de um sistema, sdo aqueles que o adaptam as flutuagdes ambientais de longo
alcance, sem necessidade de previsdes (SIMON, 1981).

Essa adaptacdo ao ambiente também esta relacionada as fontes usadas nos
sistemas evolutivos ou na resolugdo de problemas, cujo tipo de informagdo de
retroacéo é vindo do meio exterior. Processos reprodutivos poderiam ser construidos
a volta destas fontes de informacéo. A possibilidade talvez mais simples é a de o
sistema complexo servir como descricdo de si proprio — um molde no qual pode ser
formada uma cépia (SIMON, 1981, p. 331).

No caso da resolucédo de problemas a seletividade de informagao deriva de
varios trajetos que sado experimentados e as consequéncias de té-los seguido €&
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anotada; e, adicionalmente, da experiéncia prévia na resolugdo de problemas
parecidos ao atual. Observa-se, conforme as teorias, que a informacéo € gravada
nao como uma descricdo de estado do organismo, mas como uma série de
instrugbes para a construcdo e manutengdo do organismo a partir dos materiais
nutritivos. Nesse sentido, uma maneira de resolver um problema complexo seria
reduzi-lo a um problema resolvido previamente e mapear quais sdo 0s passos que
conduzem da solugao do anterior a solugdo do novo problema (SIMON, 1981).

No caso da arquitetura da complexidade, os conceitos de retroacéo e de
informagdo sao referéncias em varios dominios e a hierarquia nos sistemas
hierarquicos tém propriedades comuns que sao independentes do seu conteudo
especifico, ou seja, a hierarquia € um dos esquemas estruturais centrais que a
arquitetura da complexidade utiliza (SIMON, 1981). A arquitetura da complexidade
tem integracdo com o pensamento complexo na medida que utiliza fundamentos do
campo das ciéncias exatas e naturais, como por exemplo as teorias da informacgao e
dos sistemas nas quais se evidencia a necessidade de superar as fronteiras entre as
areas do conhecimento, assumir a necessidade da aceitagdo da incerteza e das
contradigcbes como algo inerente a condigdo humana, levar em consideragao a agéo
do ambiente sobre os problemas e solugbes, e, promover a interligagdo do
conhecimento de outras areas para equilibrar essa contradicido e promover a
religagao dos saberes, das areas e dos seres (SANGUINETTO, 2011).

Nos sistemas hierarquicos, as interagcdes acontecem entre subsistemas e
dentro dos subsistemas e as propriedades dindmicas dos sistemas quase-
decomponiveis perdem pouca informacédo ao serem representadas em hierarquias.
Os sistemas complexos podem assumir descricdes de estado ou descricbes de
processo — especificacdes ou receitas. A substituicdo de uma descricao de processo
por uma descricdo de estado da natureza tem representado um papel central no
desenvolvimento da ciéncia moderna. A correlacdo entre descricao de estado e
descricao de processo é fundamental para o funcionamento de qualquer organismo
adaptativo, para sua capacidade de atuar com finalidade sobre seu meio (SIMON,
1981).

Por isso, a resolucdo de problemas requer um desenvolvimento continuo de
correlagbes entre as descricbes de estado e de processo na mesma realidade
complexa, haja vista que entre um estado desejado das coisas e um estado
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existente dessas mesmas coisas, a tarefa de um organismo adaptativo € a de achar
o processo correlativo que eliminara a diferenca (SIMON, 1981). Inclusive, na
perspectiva da complexidade relativa aos sistemas hierarquicos, a redundancia €
uma caracteristica que os permeia, podendo ser apresentada de trés formas:

» Os sistemas hierarquicos s&o vulgarmente compostos por apenas alguns
tipos diferentes de subsistemas, em varias combinag¢des e arranjos;

» Os sistemas hierarquicos sao quase-decomponiveis, dessa forma, apenas
propriedades agregativas das suas partes entram na descricao das interagoes
dessas partes;

» Mediante uma recodificacdo apropriada, a redundancia que esta presente,
mas nao 6bvia na estrutura do sistema complexo, pode ser com frequéncia
tornada patente. A recodificacdo mais comum € a substituicio de uma
descrigao de percurso temporal por uma descrigdo da lei diferencial que gera
o percurso (SIMON, 1981).

O imperativo de se imitar a “coisa natural” ou a “coisa real” face ao ambiente
externo perpassa o panorama da eleicdo dos artefatos 6timos, cujos caminhos
decorrem a um sumario da teoria dos projetos. Simon (1981) destaca que no caso
da teoria formal de projeto e na légica formal do projeto, ja € possivel organizar o
ensino em um quadro formal e sistematico, entretanto, em outras perspectivas o
tratamento seria empirico e pragmatico.

Segue sumario da teoria de projetos destacada por Simon (1981):

1. Teoria da avaliagao: Teoria da utilidade — aplicavel a problemas de projeto
da vida real, acompanhada de instrumentos para fazer os calculos; ou Teoria
Estatistica da decisdo — um quadro légico para escolha racional entre as
alternativas dadas (SIMON, 1981);

2. Campos computacionais: Corpo de técnicas para deduzir efetivamente qual
das alternativas pode ser considerada étima. Esses programas estdo abertos
a inspegdo, analise e simulagbes. Inclui-se nesse item técnicas
computacionais eficientes. Algoritmos que usem férmulas de agdo 6timas
aplicadas a situagdes reais ou em aproximacoes razoaveis de situacdes reais,
tais como computagdo da programacao linear, teoria do controle,

programacao dinamica. Também se destaca algoritmos e heuristicas para
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escolher alternativas satisfatorias. Na oportunidade ressalta-se que o campo
das técnicas computacionais ndo se reduze a otimizagao (SIMON, 1981);
3. Légica formal do projeto: Logicas imperativa e declarativa. Adaptagao da
l6gica ordinaria a procura de alternativas (SIMON, 1981);
4. Procura de alternativas: Pesquisa heuristica: A exploracdo de fatorizagdes
paralelas ou quase-paralelas de diferengas e analise de meios e objetivos
(SIMON, 1981, p. 215-232);
5. Procura de alternativas: A distribuicdo de recursos para a procura de
sequéncias alternativas parcialmente exploradas (SIMON, 1981);
6. Teoria da estrutura e organizagao dos projetos: Sistemas hierarquicos - A
organizacao de estruturas complexas e a sua implicagao para a organizagao
dos processos de projeto (SIMON, 1981);
7. Representagoes alternativas para problemas de projeto (SIMON, 1981).
Acrescenta-se nesse contexto a perspectiva do planejamento social. Nesse
sentido é importante incluir no sumario da teoria de projeto técnicas para construgao
de representagdes baseadas em fatores limitantes e a representacéo de problemas
nao numericos no item 7 da teoria — Representacdes alternativas para problemas de
projeto — destacando as seguintes variagoes:

7.1 — Racionalidade imitada: O significado da racionalidade em situac¢des

onde a complexidade do ambiente é imensamente maior que as capacidades

computacionais do sistema adaptativo;

7.2 — Dados para o planejamento: Campos de previsdo, uso da previséo e

retroacédo no controle;

7.3 — Ildentificagao do cliente: Relagdes profissional-cliente, a sociedade

como cliente, o cliente como jogador em um jogo;

7.4 — Horizontes de tempo e espago: o desconto sobre o tempo, a definigéo

de progresso, a administracéo da atencéo;

7.5 — Planejamento sem objetivos finais: projetar para a flexibilidade futura,

a atividade do projetista como objetivo, projeto de um sistema evolutivo

(SIMON, 1981).

Especificamente sobre item 6 - Teoria da estrutura e organizagao dos
projetos, reitera-se que a complexidade e a simplicidade de uma estrutura
dependem da maneira como ela € descrita. A maior parte das estruturas complexas
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encontradas no mundo sdo redundantes e essa redundancia é o requisito para
simplificar sua descricdo, que dependera fortemente de uma representacio
adequada e correta (SIMON, 1981).

No quesito de procura por alterativas- analise de meios de objetivos, item 4 -
Procura de alternativas da teoria de projeto, destaca-se que quaisquer sistemas
para estudos filosdficos sobre os fins encontram-se em comunicagdo com o
ambiente usando os canais aferentes, aqueles que recebem a informagao sobre o
ambiente, e, os eferentes, aqueles que o sistema atua sobre o ambiente. A intengao
€ que os sistemas teleoldgicos tenham em seu escopo mecanismos para armazenar
em memoria informagdes sobre estados de mundo tanto na perspectiva aferente
quanto na eferente. “A capacidade de realizar objetivos depende da formacao de
associagdes, que podem ser simples ou complexas, entre mudancas especificadas
de estados de mundo e acdes particulares que provoquem, viavelmente ou nao,
essas mudangas” (SIMON, 1981, p. 210).

Embora do objetivo do processo de desenvolvimento de um projeto seja a
construcdo de um artefato 6timo, esse mesmo processo mostra sobre a elaboragao
de um projeto satisfatorio cuja perspectiva de uso de recursos, de divisdo do
trabalho entre geradores e testes afetam a natureza do projeto final. Limites de
restricbes satisfatorios podem ser vistos como objetivos haja vista que essa forma
trabalho permite que sejam atribuidos valores tanto a pesquisa quanto aos
resultados, engajando melhor a equipe. Ja na perspectiva do estilo do projeto,
observa-se que ele “pode resultar tanto de decisdes acerca do processo do projeto
como da énfase seletiva dada aos objetivos que se pretendem realizar no projeto
final” (SIMON, 1981, p. 225).

A elaboracgao dos artefatos requer pensamentos em ciclos de geracéao e teste.
Acredita-se que essa perspectiva de criacdo de um artefato inovador - aquilo que sai
do cérebro de um criador, ou, aquilo que € criado em resposta a alguma espécie de
forca seletiva — (inovagao total ou incremental), necessita ser desenvolvido através
dos processos de geracao e teste. “A tarefa do gerador é produzir variedade, formas
novas previamente inexistentes; a tarefa do teste é escolher entre as formas
recentemente criadas, aquela melhor adaptada ao ambiente” (SIMON, 1981, p. 89-
90). Ressalta-se que mediante a dindmica do ambiente, esses artefatos mudam
concomitantemente aos objetivos do homem (SIMON, 1981).
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A sintese sobre os aspectos principais da obra de Simon é descrita na FIG. 2

a seguir.

Figura 2 - Marco Introdutério da Ciéncia do Artificial por Hebert Simon

MARCO INICIAL — CIENCIA DO ARTIFICIAL

. . Base de
Herbert Simon Ambiente Relevancia Pesquisa Rigor Conhecimento
* Mundo * Mundo .
Atual Natural - Complemdaf:le ‘ = Conhecimento
= Relall Necessidade Avaliar Aplicavel
= Utilidade Refinar * Desenvolvimento
= Relevancia da  Base de
* Custos Conhecimento
= Solucdo
Ao artificial e Devido a existéncia de um conhecimento incipiente das
consequentemente ao diferentes formas de se representar problemas e do
“projeto, interessa o que as significado das diferengas, a composi¢do de um
coisas devem ser, a concepgéo problema de projeto compreendera:
de artefatos que realizem * A avaliagdo;
objetivos”, * A procura de alternativas;
* Arepresentagdo;
SIMON. 1981: 1996 Tanto no ambiente externo quanto no ambiente interno.

Fonte: Elaborado pela autora, 2018.

2.2 Design Science uma visao geral

Busca-se nos trabalhos entender o conceito de Design Science adotado, se
existem elementos agregadores no conceito e quais sdo eles, e, como e se 0
conceito avangou a partir das pesquisas no campo. Esse entendimento e analise &
etapa importante para que se atenda ao objetivo geral deste trabalho de pesquisa
que é organizar o campo tedrico sobre Design Science a partir das teses brasileiras
e da colegao de artigos analisados.

As pesquisas em Design Science encontram arcabougo importante nas
pesquisas na area de Sistemas de Informacgao, principalmente no que concerne a
teoria e conhecimento aplicados a agédo, no como fazer alguma coisa. Van Aken
(2005) e Pandza e Thorpe (2010) argumentam que a missdo central de uma ciéncia
projeto & desenvolver o conhecimento valido que possa ser usado por profissionais
para projetar solucdes para seus problemas de campo. E no campo que se identifica
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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 informacgéo (LEE et al., 2015; ARNOTT; PERVAN; 2012; HEVNER et al., 2004) e
também na teoria do design (PAREDES et al., 1992). O segundo fluxo & baseado no
argumento de Gregor e Jones (2007) no qual o projeto de pesquisa cientifica deve
abranger ndo sO prescricdes para a concepgdo de produtos tecnoldgicos e
aplicagdes, mas também para a concepgdo de metodologias e intervengdes
(PANDZA; THORPE, 2010; CARLSSOM et al., 2011; SPIEKERMANN-HOFF,
OETZEL, 2014).

Unindo as duas abordagens em torno da concepcao da Design Science
observa-se que os objetivos das pesquisas que se utilizam do campo preconizam o
desenvolvimento de conhecimento pratico para a concepgado e realizacdo de
diferentes classes de iniciativas, onde estdo os sistemas soécio técnicos e né&o
apenas artefatos de tecnologia da informacéao.

Entende-se por sistema socio técnico aquele tipo de pesquisa cientifica em
design totalmente diferente do processo de desenvolvimento de um artefato de
tecnologia da informagdo 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 avaliagcdo 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¢ao
a solucdes especificas. O design € um processo de colaboragdo que consiste em
uma abordagem sistematica estruturada de uma sequéncia de etapas que ajuda um
grupo a alcancgar seu objetivo através de uma concepcao interativa e intencional de
acgdes no contexto do problema (PRIES-HEJE et al., 2011; KOLFSCHOTEN, 2009).
Resumidamente, entende-se por design, o ato de criar uma solugao explicitamente
aplicavel 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. As classes de problemas sao entendidas
no ambito da organizagdo de um conjunto de problemas praticos e teodricos que
contenha artefatos uteis para a agdo nas organizagbes e também sdo uma
organizagao que orienta a trajetoria do desenvolvimento do conhecimento no ambito
da Design Science (ZAIDAN, 2015; DRESCH; LACERDA; ANTUNES, JUNIOR,
2015). Dito isto, desenvolver pesquisa de design pratico e teorico significa
desenvolver o conhecimento abstrato que pode ser usado para projetar e
implementar iniciativas, ndo no sentido de se desenvolver uma receita para projetar
e implementar uma iniciativa especifica de uma organizacdo, mas para usar o
conhecimento abstrato como base e transformar esse conhecimento a fim de ajusta-
lo a um problema especifico, situacdo e contexto. E nesse sentido, entende-se a
necessidade de se ampliar a abordagem de concepgéo e implementagcdo de uma
intervencdo em um sistema sécio técnico no qual estdo contidos os artefatos, como
meios essenciais para se alcancar os resultados desejados da intervengao
(CARLSSOM et al., 2011).

Antes, porém, vale ressaltar que o entendimento sobre o campo de atuacao é
importante para compreender a abordagem Design Science na sua perspectiva de
campo e campo para ancorar pesquisas. O termo 'Design Science € escolhido para
destacar a orientacdo sobre o conhecimento-para-projeto que contemple solugdes
para problemas do mundo real. A solugdo geral pode estar na forma de uma
intervencao particular, uma série de intervengdes ou um sistema de gestdo ou
estrutura, para ser usado conforme a configuracdo (VAN AKEN, 2004; HEVNER et
al., 2004; JARVINEN, 2007; GERMONPREZ, 2011; ARNOTT; PERVAN; 2012; LEE
et al., 2015).

Essa contextualizagao traz elementos que sao prerrogativas para conceituar a
Design Science como o campo que cria e avalia artefatos concebidos para resolver
problemas identificados. Em muitos casos, a nova contribuigdo da pesquisa em
design € uma extensao importante de um artefato existente ou a aplicagédo de um
artefato existente em um novo dominio de aplicagdo (JARVINEN, 2007; MARCH,
STOREY, 2008; HEVNER, 2013; SPIEKERMANN-HOFF, OETZEL, 2014).
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Agrega-se ao cenario de resolugdo de problemas, além dos artefatos técnicos
e das inovagdes, os recursos informativos utilizados no desenvolvimento de uma
solugdo. Assim, consequentemente, o artefato, ou seja, a inovagao pode basear-se
em novas propriedades técnicas, sociais e/ou recursos informativos ou sua
combinagdo (VAN AKEN, 2004; HEVNER et al., 2004; JARVINEN, 2007;
GERMONPREZ, 2011; ARNOTT, PERVAN; 2012; LEE et al., 2015).

A misséo da Design Science € desenvolver artefatos uteis e conhecimento util
para que os profissionais possam usa-lo para projetar solu¢gbées para problemas de
seu campo. 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 praticas
em si (EDER, 1998; FROST, 1999; VAN AKEN, 2005; HUFF et al., 2006; JARVINEN,
2007; PANDZA; THORPE, 2010;).

A Design Science aborda o problema de determinar e categorizar todos os
fendmenos regulares dos sistemas a serem projetados e do processo de design.
Preocupa-se com o conhecimento aplicado das ciéncias naturais no que concerne a
apropriacdo destas informagdes de forma adequada para trazer beneficios para o
designer. Esta definicao se estende para além 'projeto cientifico’, uma vez que inclui
o conhecimento sistematico do processo de design e metodologia, bem como os
fundamentos cientificos e tecnoldgicos da concepcao de artefatos (CROSS, 2001;
KOLFSCHOTEN, 2009; PANDZA; THORPE, 2010; FARRELL; HOOCKER, 2013;).

O campo da Design Science é frutifero quando se trata de propor solugdes
para problemas praticos, e, traz consigo muitos desafios. Destaca-se nessa esfera
(1) descrever as informacdes institucionais desejadas, as capacidades de
processamento de informagdo e sua relacdo com as situacdes institucionais
desejadas e (2) desenvolver agbes que permitam implementar a capacidade de
processamento para levar a instituicdo a situacdes desejadas. Nota-se que esse
arcaboucgo destaca do porqué da pesquisa cientifica em design ser voltada para o
problema (EDER 1998; FROST, 1999; MARCH, STOREY, 2008; ARNOTT,
PERVAN; 2012;).

Especificamente, ao estudar a literatura, observa-se que basicamente as

etapas de entender a representacdo de problemas de projeto, e, gerar e avaliar
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solugdes de projetos sdo as principais tarefas na pesquisa em Design Science
(MARCH; STOREY, 2008). Nota-se, porém, que o escopo do campo 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 resolugéo de problemas (MARCH; STOREY, 2008; ARNOTT; PERVAN; 2012).

Acrescenta-se que o campo da Design Science pode ser explorado usando a
classificagdo de Van Aken (2004) que preconiza trés tipos diferentes de abordagens
para projetos em Design Science 1) o objeto-design - que é o projeto de intervengao
/ iniciativa inclusive de um artefato; 2) a realizacdo-design, que trata-se do plano
para a implementacéo da intervencgao / iniciativa; 3) o processo de design, que € o
plano do proprio profissional para o ciclo de resolugdo de problemas e inclui os
campos, técnicas e teorias de design (CARLSSOM et al., 2011).

Inicialmente a pesquisa em uma nova area que contenha uma problematica
alvo a ser solucionada, geralmente se concentra em estruturar agbes suficientes e
nao somente necessarias para obter metas. Desenvolvem-se, frequentemente,
protétipos de artefatos que demonstram a viabilidade de abordar o problema, depois
se passa a investigar a eficacia e a eficiéncia das agdes para atingir as metas, e,
com isso diminuem-se as arestas e ha melhora na alocacao de recursos aplicado as
solugdes (MARCH, STOREY, 2008; ARNOTT; PERVAN; 2012;).

Entretanto nota-se que em alguns casos os problemas podem estar mal
estruturados, ou seja, os tomadores de decisdo podem nao conhecer ou concordar
com o0s objetivos da decisdo, e mesmo que as metas sejam conhecidas, os meios
pelos quais essas metas sido alcancadas ndo sdo conhecidas e a solucdo
necessaria — 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 agdes (HOLMSTROM, KETOKIVI; HAMERI, 2009; PRIES-HEJE et al.,
2011).

O amparo para construcao, producao e avaliagdo dos artefatos produzidos,
assim como toda inteligéncia inerente ao processo e o conhecimento resultante da
solugdo e suas respectivas evolugdes formam a base de conhecimento prerrogativa

ao campo da Design Science O elemento base de conhecimento é central no campo,
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e, por esse motivo demanda entendimento sobre teorias nucleo e também sobre
teorias intermediarias, denominadas midle-range teories.

A diferenga das “Teorias do design” para as teorias Kernel residem no fato do
primeiro conjunto fornecer prescricdbes explicitas para “como fazer algo”.
Categoricamente as teorias Kernel estdo em um nivel tdo alto de abstragdo cujo
relacionamento de seus conceitos para projetar solugbes sao frequentemente
dificeis de discernir. Além disso, Kuechler e Vaishnavi (2008) fazendo uma leitura de
Paredes et al (1992, 2004) entendem que a teoria do design € inadequada para
explicar conhecimentos relacionados com a concepgao das teorias do Kernel. Por
isso, para efetuar a ligacao entre as teorias do Kernel e as do design, Arazy et al.
(2010) e Kuechler e Vaishnavi (2008) propdem 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
meédio alcance podem ser caracterizadas como dedutivamente derivada ou
indutivamente derivada, tendo a fungao de conectar niveis conceituais (KUECHLER,;
VAISHNAVI, 2008).

Ainda sobre a ¢6tica de derivagao, reitera-se que as teorias Kernel contribuem
com esse arcaboug¢o haja vista que antes de prosseguir com a concepg¢ao do
artefato, sugere-se aos pesquisadores considerar se seria benéfico usar as teorias
Kernel para derivar. Os projetos que usam o campo Design Science e a metodologia
Design Science Research, usam e refinam ambos os 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 derivagdo 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 sdo 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 de ela
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 esforco da pesquisa que € um resultado significativo, destacando o
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detalhamento do projeto de pesquisa em ciéncia de projeto no qual uma solugéo é
proposta para sanar um problema do mundo real de interesse pratico (KUECHLER,;
VAISHNAVI, 2008; VENABLE, 2014).

Paralelamente a teoria do design € conceituada como o conjunto de
instru¢cdes. 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
informacgdes de projeto na classe de artefatos na qual o artefato especifico foi criado
e € denominado de instanciagdo expositiva. Recentemente, sugestbes tém sido
formuladas para ampliar o ambito da teoria do projeto para incluir mais
“conhecimento justificativo”, ou informacgdes indicando porqué e como o artefato se
comporta (; KUECHLER, VAISHNAVI, 2009; PRIES-HEJE et al., 2011).

O conhecimento presente na teoria do design, no que concerne ao seu
aspecto descritivo, pode ser testado e aperfeicoado durante a criagdo de uma teoria
do design. Ele também é caracterizado como conhecimento justificativo que € quase
sinbnimo 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 proposicoes testaveis
(GREGOR; HEVNER, 2013).

No desenho da economia do conhecimento ele pode ser dividido em
conhecimento descritivo e conhecimento prescritivo. O conhecimento descritivo é
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 investigagdo. Nele encontram-se informagdes sobre
questdes de pesquisa, elementos distintos sobre conhecimento descritivo, inclusive
teorias de justificacdo existentes que se relacionam com os objetivos da pesquisa
(GREGOR; HEVNER, 2013).

Ja o conhecimento prescritivo refere-se ao conhecimento de artefatos
produzidos por seres humanos, nessa base o0 pesquisador investiga artefatos

conhecidos e teorias de design que foram usados para resolver problemas de
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pesquisa iguais ou similares (GREGOR; HEVNER, 2013; BURGOYNE; JAMES,
2006;). O conhecimento prescritivo é orientado a problemas de campo e a solugdes,
escrevendo e analisando cursos alternativos de agao em lidar com certos problemas,
inclusive os organizacionais (BURGOYNE; JAMES, 2006; VAN AKEN, 2005).

A ampliacdo da perspectiva da teoria do projeto se da no arcabougo do
projeto explicativo ou teoria preditiva, tanto a teoria do design quanto a teoria
preditiva/explicativa séo teorias de médio alcance, intermediarias, conceituais entre o
espaco altamente abstrato de solugbes de problemas potenciais sugeridos pelas
teorias Kernel ou insights e a solugdao do problema concreto implementado pelo
artefato. A perspectiva prescritiva da teoria sugere uma agdo numa determinada
circunstancia, a fim de atingir um efeito (VENABLE, 2014; HUFF et al., 2006).
Prescricao nao implica completude ldgica, isto €, ndo faz alegagao de que é a unica
agao disponivel na circunstancia para conseguir o efeito, nem implica, como uma
declaragdo normativa faz, um imperativo, um dever, que sugere que esta agéo e
somente esta acdo é adequada para alcancar o efeito na circunstancia dada
(KUECHLER, VAISHNAVI, 2009, p. 398).

O conteudo de informacéo da teoria prescritiva/explicativa para composi¢cao
da teoria do design captura um tipo de conhecimento diferente relacionado ao
projeto. Assim, se os componentes sao de meta-requisitos, meta-design, teorias
Kernel, hipbéteses testaveis do produto de design, estas informagdes estdo alocadas
no produto de design, no artefato. J& os componentes de campo de projeto, teorias
Kernel, e, hipéteses testaveis do produto de design encontram-se no processo de
design (KUECHLER, VAISHNAVI, 2009; PRIES-HEJE et al., 2011; VENABLE, 2014).

A FIG. 3 abaixo sintetiza os termos vinculados a teoria do projeto e teoria do

design.
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Figura 3 - Sintese dos termos da teoria do projeto e da teoria do design
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Fonte: Elaborado pela autora, 2018.

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
construcdes teodricas 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 constru¢cdo de uma base de conhecimento
explicativo e preditivo, e, por isso ela é mais abstrata que a teoria do design,
incluindo informagdes explicativas que destacam por que o artefato tem
determinados caracteristicas e efeitos e o que ele faz. Inclui-se também nesse
escopo que as teorias explicativas/preditivas, capturam o conhecimento que pode
ser util no projeto de multiplas classes de artefatos relacionados por um efeito
desejavel comum. Isso tudo porque a informagao explicativa pode pedir informacgdes
tedricas das ciéncias naturais, ciéncias sociais, ou de design, e, trata-se de um
conhecimento justificativo complementar a teoria do design (HUFF et al., 2006;
KUECHLER, VAISHNAVI, 2009).

Essa perspectiva de complementagao entre as ciéncias em torno das teorias
se da no escopo de que muitas teorias Kernel, ou teorias nucleo, advindas das
"ciéncias naturais" ou das “ciéncias comportamentais” se caracterizam por explicar e
prever. Na pesquisa em ciéncias naturais, o procedimento e o aparato experimental
sao (idealmente) construidos de forma a minimizar confusbes que possam interferir

na interpretacdo dos resultados; teoria € apoiada ou nao confirmada. Na pesquisa
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na ciéncia do design tanto o artefato quanto o ambiente experimental sao
intencionalmente complexos a fim de desenvolver campos e artefatos uteis na
pratica. Observa-se que a relagdo de um artefato projetado para a teoria é a de
extens3o e refinamento da teoria (HUFF et al., 2006; JARVINEN, 2007; KUECHLER;
VAISHNAVI, 2008; VENABLE, 2014).

Dessa forma, uma caracteristica importante tanto na ciéncia natural quanto na
comportamental, refere-se ao fato de que os experimentos ocorrem em ambientes
muito mais restritos quando comparados com aqueles da ciéncia do design, que
usam em suas avaliacdes para confirmacao de utilidade e efetividade dos artefatos,
diferentes niveis de analise. Por isso, quase todos os projetos que se ancoram no
campo Design Science usando teorias do Kernel inevitavelmente a refinam e
estendem essas teorias (HUFF et al., 2006; KUECHLER; VAISHNAVI, 2008)

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

Os termos 'regra tecnoldgica' 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 configuragédo. O nucleo de uma regra tecnolégica
consiste em uma solugao geral para um tipo de problema de campo. O formato das
regras tecnoldogicas ndo €& especifico, e, eles sdo usados com o objetivo de
descrever o resultado da intervengao logica podendo ocorrer através de artigo, um
relatério ou mesmo livro inteiro. No gerenciamento de regras tecnoldgicas e de
conceitos de solucédo é importante que sejam dadas descricbes densas - baseadas

no teste de campo e na fundamentacdo da regra, para nao se transformar em
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instrumentalismo, mas para elas auxiliem na compreensao e facilitem sua traducao
do contexto geral para o especifico (VAN AKEN, 2005; BURGOYNE; JAMES, 2006;
JARVINEN, 2007; KUECHLER; VAISHNAVI, 2008; AVENIER, 2010).

Existem varias classificacbes para exploragdo das regras tecnolégicas em
varios dominios. Uma das possibilidades é a exploracdo de solugdes através da
regra tecnoldgica heuristica. Ela é caracterizada como abstrata, de formato
qualitativo, determinam solugdes 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 aplicagdo de uma regra tecnoldgica
heuristica tem como preceito a ndo proje¢gdo de uma solugédo para um determinado
problema a partir do zero, como seria o caso de uma situagao totalmente nova, mas
que a atribuicdo de design na medida em que se permite escolher o conceito de
solugdo certa e depois projetar uma variante especifica da solugdo certa para
atender a situagdo especifica (EDER 1998; FROST, 1999; VAN AKEN, 2005).
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 (VAN
AKEN, 2005; BURGOYNE, JAMES, 2006; KUECHLER; VAISHNAVI, 2008).

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

Acrescenta-se a esse cendrio que uma regra tecnologica € uma teoria de
meédio alcance, cuja validade € limitada a uma determinada aplicagdo no dominio de
transmissao. Se uma regra é "testada em campo", isso significa que o artefato é
testado no campo de aplicagédo pretendido e tem o desempenho desejado (VAN
AKEN, 2005).

Uma abordagem adicional e interessante ao se avaliar a propostas das regras
tecnolégicas é refletir sobre a propria nomenclatura — regra tecnoldgica. Existem
outros termos sendo usados com a proposta muito similar. Por exemplo, o termo
proposi¢cao de projeto é usado principalmente em pesquisa de gestdo que segue a
l6gica de uma regra tecnoldgica (VAN AKEN, 2005; ROMME, 2003; AVENIER, 2010;
PANDZA; THORPE, 2010). Interessante que as pesquisas que apontam para o
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escopo de proposi¢cdo de projeto possuem uma perspectiva de abordagem sécio
técnica, no qual € mais apropriado usar o termo proposigdo de projeto em vez de
regra tecnoldgica haja vista que este pode sugerir uma técnica, em vez de uma
abordagem mecanicista. A proposi¢cdo de projeto pode ser apresentada como uma
declaragéo, desenho, imagem, um relatério ou um livro inteiro (VAN AKEN 2005;
AVENIER, 2010;). Também deve ser notado que proposi¢cdes de design na
perspectiva sécio técnica desaguam em um projeto sempre de carater heuristico, ao
invés de uma verdade absoluta. A dependéncia contextual e a condicdo de que as
proposicoes de design devem ser interpretadas em uma configuracdo especifica
indica que proposta de projeto € um rétulo mais adequado do que regra tecnoldgica
(CARLSOMM et al., 2011).

O design tipico 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 extracdo de estudo de varios casos € um tipo de pesquisa de melhores praticas
que visa descobrir regras tecnoldgicas ja utilizadas na pratica (BUNGE, 1967;
JARVINEN, 2007; VAN AKEN, 2005).

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

Além disso ela se destaca na sistematica de desenvolver um processo
rigoroso para projetar artefatos cujo escopo podem constituir construtos, modelos,
campos e instanciag¢des, desenvolvidos para resolver problemas observados, para
fazer contribuigcdes de pesquisa, avaliar os projetos e comunicar os resultados aos
interessados. O escopo dos artefatos em questdo deve conferir utilidade, qualidade
e eficacia comprovados, e, rigorosamente avaliados desde a concepcgao até o
produto final. Incluem inovagdes 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 (EDER, 1998;
FROST, 1999; ADOMAVICIUS, 2008; MARCH; STOREY, 2008; JARVINEN, 2007;
PEFFERS et al., 2007; DANG et al., 2011).
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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. Ja o modo 2 que é multidisciplinar e visa resolver problemas de
campo complexos e relevantes (VAN AKEN, 2005; AVENIER, 2010).

Apesar do quantitativo de pesquisas e dos esforgcos 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 Design Science e de um modelo para sua apresentacdo (PEFFERS et
al., 2007; FARRELL; HOOCKER, 2013).

As FIG. 4 e 5 a seguir sintetizam os fluxos e as macro etapas da Design

Science.

Figura 4 — Fluxos da Design Science
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Fonte: Elaborado pela autora, 2018.
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Figura 5 — Sintese das macro etapas da Design Science
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Fonte: Elaborado pela autora, 2018.

No proximo tépico € apresentada a revisao de literatura sobre a metodologia

Design Science Research.

2.2.1 Do campo Design Science ao método Design Science Research

O alinhamento entre as bases epistemoldgica e o0 método podem também
ajudar no reconhecimento e legitimacdo da pesquisa em Design Science assim
como seus objetivos, processos, produtos, e, pesquisadores (FARRELL; HOOCKER,
2013; PEFFERS et al., 2007).

Na literatura, vinculados a Design Science encontram-se um grande numero
de pesquisas praticas que foram propostas com o intuito de sanar necessidades

humanas. Ao se avaliar um conjunto de pesquisas, compilados no estudo de Archer



51

da década de 60, observou-se que o processo apontava ou delimitava seis etapas
para pesquisas em Design Science As fases compdem desde a programacao (para
estabelecer objetivos do projeto), recolha e anadlise, sintese dos objetivos e
resultados da andlise, desenvolvimento (para produzir melhores propostas de
design), prototipagem e documentagao (para comunicar os resultados) (FARRELL;
HOOCKER, 2013; GREGOR; HEVNER, 2013; REINECKE; BERNSTEIN, 2013;
PEFFERS et al., 2007; EDER, 1998).

O processo metodoléogico € um sistema de principios, praticas e
procedimentos aplicados a uma area de conhecimento. No caso das pesquisas que
usam o paradigma da Design Science o método é denominado Design Science
Research que deriva e € composta basicamente pelas etapas de identificacdo e
motivacdo do problema, definicdo dos objetivos para uma solugédo, projeto e
desenvolvimento, demonstracao, avaliagdo e comunicacao (PEFFERS et al., 2007;
ARNOTT, PERVAN; 2012; WANG et al., 2011; REINECKE; BERNSTEIN, 2013;
VENABLE, 2014). Inclusive alguns estudos apontam a pesquisa-agdo e Design
Science Research como abordagens de pesquisa semelhantes (JARVINEN, 2007).

As prerrogativas da Design Science devem ser traduzidas no escopo de um
processo metodolégico que permita a operacionalizagdo das pesquisas no campo.
Nesse sentido, a jungdo das diretrizes, dos consensos entre os pesquisadores da
area e dos elementos apontados pelas varias pesquisas importantes no campo
conduzem, a partir dos critérios consensuais aceitos nessas pesquisas, a um modelo
metodoldgico estrutural sequencial de Design Science Research, composto de seis
fases, para amparar as pesquisas em Design Science (PEFFERS et al., 2007;
KOLFSCHOTEN, 2009; WANG et al., 2011; GREGOR, HEVNER, 2013; REINECKE,
BERNSTEIN, 2013). As fases sao:

1. Estudo de cenario, composicao e identificacdo do problema;
Definicao dos objetivos para uma solugéo;
Refinamento da solucao;
Demonstracgao;

Validacao;

® o B w N

Comunicagéo.
E consenso nas pesquisas relevantes destacadas no estudo de Peffers et al

(2007) a definicdo do problema objeto da pesquisa. Os critérios base variam desde a
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concentracdo em bases tedricas e problemas aplicados (NUNAMAKER et al., 1991),
enumeracgao de problemas (TAKEDA et al., 1990), identificacdo dos problemas até a
concepcgao de problemas importantes e relevantes (HEVNER et al., 2004; 2010).
Assim a primeira fase de um modelo estrutural metodolégico € a definicdo do
problema (PEFFERS et al, 2007; KOLFSCHOTEN, 2009; PANDZA; THORPE,
2010).

A partir do correto dimensionamento especifico do problema ha possibilidade
de se desenvolver o valor de uma solugdo que incorporam cCOmMO recurso o
conhecimento do estado do problema e a importancia de sua solugdo. Como a
definicAo do problema sera usada para desenvolver um artefato que pode
efetivamente fornecer uma solugdo, pode ser util detalhar o problema
conceitualmente para que a solugado possa capturar sua complexidade e com isso
motivar o pesquisador e o publico da pesquisa a buscar a solucdo e aceitar os
resultados e ajuda a entender o raciocinio associado com a compreensao do
pesquisador sobre o problema (PEFFERS et al., 2007; HOLMSTROM; KETOKIVI;
HAMERI, 2009).

A composicao do problema pode acontecer no ambito da formagcdo de um
sistema de objetivos, cuja identificagdo n&o se traduz necessariamente objetivos
para o artefato, porque o processo de design € necessariamente imparcial
(PEFFERS et al., 2007). Nesse sentido, a definicdo do problema pode ser obtida
pela analise de meios-fim. Essa analise baseia-se em representacées dos estados
presentes, estados desejados, as diferengas entre os dois estados, bem como as
agdes que mudam a situagao atual. O objetivo da analise de meios-fim €, em ultima
analise, mover-se em direcdo ao estado desejado (HOLMSTROM; KETOKIVI;
HAMERI, 2009).

Durante a fase de identificacdo do problema, é necessario estabelecer
os critérios para avaliar o resultado esperado, a fim de verificar se ele atende aos
objetivos. No projeto as proposicbes devem ser avaliadas por sua eficiéncia na
resolugdo de problemas predefinidos (JARVINEN, 2007). Sugere-se como
proposicoes 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 prestacao de uma eventual solucgio;
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. Acessibilidade - é 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 recomendagdes concretas (CARLSSOMM et
al., 2011).

Uma etapa importante € a de incubagdo do problema. Ela envolve um
raciocinio cientifico denominado abdugdo, ou seja, utiliza-se da capacidade de
conectar diferentes dominios de conhecimento e ver semelhancas entre eles
(HOLMSTROM; KETOKIVI; HAMERI, 2009). Assim, o levantamento de todo
conhecimento descritivo e também prescritivo faz parte de uma cuidadosa revisao de
literatura que deve incluir qualquer conhecimento que é relevante para o problema
em questdo. E essencial para a realizacdo desta pesquisa a inclusdo de trabalhos
que podem ter sido realizados roétulos diferentes, mas com objetivos semelhantes
(BURGOYNE; JAMES, 2006; GERMONPREZ et al., 2011; GREGOR; HEVNER,
2013;).

Assim, no escopo do problema é importante sobressaltar a finalidade do
problema, haja vista que o propdsito da ao projeto do artefato um conjunto de meta-
requisitos ou metas para o artefato e mostra a teoria do design. Também é
importante identificar a classe de problemas para entender a qual classe pertence o
problema especifico, o que ja foi discutido sobre essa questdo na classe enquadrada
e, demonstrar a contribuigdo e relevancia da solugéo pratica (PRIES-HEJE et al.,
2011; GREGOR, HEVNER, 2013; SPIEKERMANN-HOFF; OETZEL, 2014).
Consequentemente, apds o problema ser identificado, permanece a etapa de
determinar os objetivos de desempenho para uma solugao (PEFFERS et al., 2007).

A fase seguinte é a definicdo dos objetivos para uma solugdo. Os objetivos
devem ser inferidos racionalmente a partir da especificacdo 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
€ espera-se que o objetivo apoie solugdes para problemas até entdo ndo abordados
(PEFFERS et al, 2007). Acrescenta-se que o0s projetos de solugbes sao
especificacoes técnicas para solugdes que sao incompletas, mas detalhadas o

suficiente para serem implementadas pelo menos em um ambiente de teste
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(HOLMSTROM; KETOKIVI; HAMERI, 2009; PRIES-HEJE et al., 2011; GREGOR;
HEVNER, 2013).

A fase de refinamento da solugdo € necessaria pelo quesito da possibilidade
de inovacado 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 os meios nao sao, assim, a tatica é procurar
oportunidades para introduzir solugbes, combinando abdutivamente dominios de
conhecimento existentes (HOLMSTROM; KETOKIVI; HAMERI, 2009). Recomenda-
se o conhecimento descritivo € aquele orientado pela teoria, focando situagdes (VAN
AKEN, 2005).

Outro ponto importante € que o formato do artefato pode ser variavel, mas
sugere-se incluir pelo menos a descricdo do design artefato, da pesquisa do
desenho de processos que levou a descoberta do projeto do artefato. Destaca-se
que o processo de busca pelo design pode ajudar na credibilidade da demonstragéo
do artefato. Nesse sentido, um percurso sugestivo € descrever uma concepgao
iterativa com fases de testes intermediarios, nos quais o teste e a avaliagdo sao
formativas, parte do processo de desenvolvimento podem incluir testes basicos de
validade usando dados de teste, cenarios e experimentagdes (GREGOR; HEVNER,
2013; SPIEKERMANN-HOFF; OETZEL, 2014).

No quesito avaliacdo 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 solugdo e sdo usadas para avaliar o
desempenho de um artefato. Sendo que construgdo e avaliacdo sdo as duas
principais atividades ciéncia do design (JARVINEN, 2007).

As meétricas tém requisitos universais debatidos na literatura. No caso dos
construtos, sua avaliacdo envolve perfeicdo, simplicidade, elegancia,
compreensibilidade e facilidade de usar. Ja com relacdo ao modelo, ele pode ser
avaliado em termos de fidelidade com fenbmenos do mundo real, completude, nivel
de detalhes, robustez e consisténcia interna. No que concerne aos campos 0s
requisitos sao eficiéncia, generalidade e facilidade de usar. Por fim as instanciagoes,
que podem ser avaliadas conforme a eficiéncia e eficacia do artefato e seus
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impactos sobre o ambiente e seus usuarios (MARCH; SMITH, 1995; JARVINEN,
2007; ARNOTT; PERVAN; 2012).

A criagao de um artefato requer para seu desenvolvimento o conhecimento da
teoria que pode ser levado a solugédo, e, em seguida, as solugdes propostas sao
passiveis de prototipagem para demonstrar o seu funcionamento (PEFFERS et al,,
2007). Adaptagdes em artefatos também sdo consideradas. Nesse sentido, as
razdes para se fazer a melhoria devem, desejavelmente, ser formalmente
fundamentadas em teorias Kernel a partir da base de conhecimento (PRIES-HEJE et
al., 2011; GREGOR; HEVNER, 2013).

Esclarece-se que o processo de criacido de uma base de conhecimento passa
pelo processo de circunscrigcdo que € um campo légico formal, que assume que cada
fragmento de conhecimento é valido apenas em determinadas situagoes, e validade
nao pode muitas vezes ser previsto a partir de consideracbes teodricas com
antecedéncia. O conhecimento tem que ser usado - neste caso, como parte de um
projeto de trabalho -, a fim de esclarecer as implicagdes da teoria em uma dada
circunstancia. Isto ndo é devido a um mal-entendido da teoria, mas devido a
natureza necessariamente incompleta de qualquer base de conhecimento. O
processo de design, quando interrompido necessariamente volta-se a fase anterior,
desta forma, a restricdo de determinado conhecimento traz contribuicbes valiosas
para a compreensao das teorias que estavam incompletas, mas que, abdutivamente,
motivaram o design original (KUECHLER; VAISHNAVI, 2008; PRIES-HEJE et al.,
2011;).

Antes de destacar elementos de uma teoria Kernel na composi¢cao da base
conhecimento de uma determinada solugéo, observa-se que em algumas pesquisas
essas teorias Kernel, podem ser advindas de varias areas do conhecimento, e, essa
derivacdo a torna majoritariamente sugestiva do que um dado util na pesquisa
(KUECHLER; VAISHNAVI, 2008; PRIES-HEJE et al., 2011;).

As teorias Kernel tem uma caracteristica peculiar haja vista que destacam
tanto o objetivo do artefato, seu efeito enquanto proposi¢cao quanto sugerem a "acao
prescrita." O quesito prescricao foi identificado como requisito nas teorias de design,
e, acrescenta-se neste panorama duas relagdes: (1) o loop de artefato para

evidéncia empirica que ocorre durante a avaliagao do artefato, e (2) o efeito dessa
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evidéncia nas declaragdes explicativas cuja nomenclatura atribuida € de observagéo
empirica (KUECHLER; VAISHNAVI, 2008; PRIES-HEJE et al., 2011;).

Uma carateristica importante na pesquisa em Design Science € o refinamento
da teoria no ato de desenvolvimento da pesquisa, haja vista que ela dara a
aplicabilidade direta da teoria Kernel aos esforcos 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 (KUECHLER,;
VAISHNAVI, 2008; PRIES-HEJE et al., 2011;).

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

A fase quatro é a de demonstracdo. 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 experimentacgao,
simulagdo, estudo de caso, prova até outra atividade apropriada. Os recursos
necessarios para a demonstragcdo incluem conhecimento efetivo de como usar o
artefato para resolver o problema (HEVNER et al., 2004; PEFFERS et al., 2007). No
caso das adaptagdes, quando as melhorias do projeto sdo descritas, elas devem
refletir melhorias em relacdo as solugdes atuais, e, por isso, o artefato deve ser
avaliado e fornecer provas convincentes de seu avango. Essas melhorias podem ser
descritas em formas de mudancas na eficiéncia, na produtividade, na qualidade, na
competitividade, na participacdo de mercado etc. (GERMONPREZ, 2011; GREGOR,
HEVNER, 2013;). Destaca-se ainda que o processo de refinamento do projeto é
metodologicamente semelhante ao uma abordagem hipotético-dedutiva de testes,
mas € muito mais uma tentativa e erro do processo iterativo. Isso ocorre porque o
design inicial da solugdo é apenas rudimentar e incompleto, o refinamento através
de iteragdes €& necessario para determinar o que funciona € o que nao eles
(HOLMSTROM, KETOKIVI; HAMERI, 2009).
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A validacdo e avaliacdo sao o escopo da proxima fase. 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 confidvel em termos operacionais na realizagcdo 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 simulagdes, avaliagdes, testes, experimentos,
analise de peritos, simulagdes, estatisticas sobre os dados de uso para os sistemas
implementados, evidéncia de impacto no campo, prova de conceito etc. (JARVINEN,
2007; ADOMAVICIUS et al., 2008; GERMONPREZ et al., 2011; GREGOR, HEVNER,
2013;).

Na fase de validagdo, o rigor da validacdo é preponderante no sentido de
comparar se 0s objetivos de uma solugdo séo resultados reais no ambiente do
problema assim como foram demonstrados na prototipacdo. O conhecimento sobre
meétricas e técnicas de analise sao relevantes, e, na validacéo é possivel estabelecer
uma comparagao da funcionalidade do artefato com os objetivos da solucéo,
incluindo seu desempenho quantitativo obtido com medidas, tais como orcamentos
ou itens produzidos, satisfacdo, feedback do cliente ou simulagdes, tempo de
resposta ou disponibilidade. Conceitualmente, essa validagdo poderia incluir
qualquer evidéncia empirica apropriada ou prova légica. Obviamente o ambiente de
problema determina se a solugdo proposta é viavel ou ndo, e, por isso nessa etapa,
e, com todos os testes é possivel averiguar se o artefato segue para comunicagao
ou precisa de melhorias e mais eficacia, retornando assim a etapa de prototipacao
de acordo com a finalidade do problema (PEFFERS et al., 2007; DANG et al., 2011).

Destaca-se como ferramentas para validagao do artefato:

Teste piloto. Um piloto € uma implementacdo simples escala, pequena do
processo de colaboragdao que ajuda a avaliar a qualidade do processo. Esta
validagao ira revelar se o processo pode ser executado com sucessoO a recursos
dados, as partes interessadas, lider do processo e se vai alcancar resultados de alta
qualidade.

» Walk-through. Um passeio através do processo o proprietario problema,
potenciais praticantes e, possivelmente, alguns participantes podem revelar

armadilhas e dificuldades para a facilitagdo, a probabilidade de aceitacao
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pelas partes interessadas, a qualidade esperada e eficiéncia dos resultados, e

a reutilizacao.

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

= Avaliacdo especialista: A medida que cada designer de colaboragdo pode
ter seu préprio estilo, cada um tera diferentes solugbes para um desafio
colaboracgao. Discutindo o projeto, o processo de colaboragdo com colegas
pode ajudar a encontrar solugdes alternativas ou melhores para atividades
dificeis e diferentes para um 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 validagdo do projeto
geralmente ndo é documentada separadamente, mas as mudangas feitas com base
na validagdo devem ser ajustadas na documentagao do processo (KOLFSCHOTEN,
2009).

Neste processo de validacdo, recomenda-se que na avaliagdao do artefato
(FIG. 6) a certificagdo que os requisitos de importéncia, acessibilidade e aptidao,

alinhados aos objetivos da solugao estejam atendidos.

Figura 6 - Sintese dos critérios de avaliagado do artefato alinhados aos
objetivos de solucgao (fase 3) e refinamento da solucao (fase 4)

Aptidao Importancia

Acessibilidade

Fonte: Elaborado pela autora, 2018.
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A Ultima fase é a de comunicacdo. Nessa etapa os pesquisadores que
desenvolveram o design da solugdo 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, sdo refinadas e tem como produto teorias intermediarias. A Teoria
Substantiva € um tipo de teoria intermediaria, escrita como aquela que € dependente
do contexto que é desenvolvido, e, nesse caso o contexto € um elemento relevante
no sentido dele ser estreitamente definido e de aplicagdo empirica, onde os limites
contextuais do argumento tedrico sdo importantes. Muitas teorias na Design Science
sao substantivas no sentido de que sédo claramente mais aplicaveis em alguns
contextos do que outros (KUECHLER; VAISHNAVI, 2008; HOLMSTROM;
KETOKIVI; HAMERI, 2009; VENABLE, 2014).

E fundamental esclarecer que a evidéncia obtida, advinda do design e da
avaliacao do artefato, refinam as teorias do Kernel, consultadas na fase de pesquisa.
O ambiente do design propicia a avaliagdo 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 € mais facilmente extrapolado para projetar
prescricdo do que as teorias Kernel das quais foi derivada. Assim, quando as novas
informacgdes do projeto e avaliagdo do artefato sdo capturadas e articuladas, elas
podem formar a base de uma teoria midle-range, e em alguns casos, uma
modelagem conceitual (KUECHLER; VAISHNAVI, 2008; VENABLE, 2014;)

A comunicagdo 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
publicacdes académicas, os pesquisadores podem usar a estrutura desse processo
para estruturar o papel, assim como a estrutura nominal de um processo de
pesquisa (definicdo de problema, revisdo de literatura, desenvolvimento de
hipoteses, coleta de dados, analise, resultados, discussédo e conclusdo) € uma
estrutura para trabalhos de pesquisa empirica. A comunicagao exige conhecimento
de cultura disciplinar (HEVNER et al., 2004; PEFFERS et al., 2007; DANG et al.,
2011).
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A forma de comunicagdo 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 relagdes entre estruturas que tem por
objetivo descrever, explicar, aumentar a compreenséo e, em alguns casos, prever o
futuro. Possui uma existéncia imaterial, e conttm o conhecimento adicional a
descrigao de um artefato material existente (GREGOR; HEVNER, 2013; VENABLE,
2014).

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

A fase de comunicagdo amplia a base de conhecimento do campo Design
Science servindo como fonte de informagdo, como elemento de gestdo e
representacdo da informacdo de uma classe de problemas, de toda inteligéncia
inerente aos processos e a construcao do artefato e do hall de solugdes propostas
até se chegar a ideal. Soma-se a esse escopo o valor agregado das informagdes
inerentes ao projeto que foram refinadas com embasamento empirico e pratico e que
passam por novas classificagdes de relevancia junto ao publico que a utilizara
(HEVNER, 2013).
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Figura 7 - Mapa Sintese das fases da pesquisa na abordagem Design Science
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BUNGE, 1980; SIMON, 1581; ARNOTT; PERVAN; 2012; DRESCH, 2013; YASSUDA, 2013; VAN AKEN, 2014; CUPERSCHMID, 2014; BORDIN, 2015; NUNES, 2015;

Fonte: Elaborado pela autora, 2018.

Na proxima secao serao apresentadas as fontes de informacao relativas as

teses brasileiras que conduzirdo as proximas fases da tese.
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3 DESIGN SCIENCE EM PESQUISAS BRASILEIRAS

Nesse capitulo sdo apresentadas as abordagens sobre a utilizagdo da Design
Science em teses brasileiras. Destaca-se que se trata de um universo de pesquisa
abrangendo toda populagéo de teses brasileiras, de todas as areas do conhecimento,
que abordam a tematica Design Science e, tenham a expressao “Design Science no
titulo, disponiveis no banco de teses e dissertagdes da CAPES, na data da consulta
feita pela pesquisadora.

Na sessdo seguinte serdo apresentadas as fontes de pesquisa que compdem
o universo do estudo. A apresentacado das fontes e o detalhamento de sua escolha

sdo requisitos fundamentais nas pesquisas cujo campo é Design Science.

3.1 Pesquisas brasileiras: apresentagcdao do universo da pesquisa e das fontes
utilizadas

A amplitude da pesquisa delimita um universo e ndo uma amostra, uma vez
que, consultar-se-ao todos os resultados obtidos nas bases selecionadas. Por isso,
no caso desta pesquisa a populagdo serdo todas as teses sobre Design Science
disponibilizadas no Portal de Peridodicos CAPES/MEC até 20 de novembro de 2015,
levantadas a partir das palavras-chave e bases estipuladas.

O cuidado com a selecdo das bases de dados € determinante uma vez que
podem ser selecionadas bases que possuem baixa probabilidade de dispor do
conteudo abordado, comprometendo assim o processo de garimpar informacoes
(GOMES; CAMINHA, 2014).

Utilizou-se como instrumento de definicdo de quais plataformas de pesquisa
seriam usadas o Portal de Periédicos CAPES/MEC.

Para se definir quais bases seriam utilizadas nessa fase do estudo, foi
conduzida 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, excluindo todas aquelas que
indexassem conteudo de instituicdes especificas, e, considerando aquelas que

indexassem conteudo de todas as instituicdes afiliadas da CAPES.
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O resultado obtido determinou que as bases que serdo utilizadas nessa fase
da pesquisa sao:

a. Banco de Teses da CAPES;

b. Biblioteca Digital de Teses: BDTD;

c. Portal Dominio Publico: Teses — CAPES.

Para a conducdo e desenvolvimento da pesquisa nessas bases faz-se
necessario delimitar um protocolo de pesquisa. Esse protocolo de pesquisa auxiliara
na compreensao dos critérios utilizados na condug¢ao da pesquisa.

A fixagdo das palavras-chave a serem utilizadas nas pesquisas nas bases de
dados foi definida a partir de uma leitura exploratéria em um conjunto de artigos
cientificos sobre a tematica — Design Science Observou-se que a grande maioria dos
artigos demarcava, em seus estudos, as palavras-chave: “Design Science “Design
Science Research” e “Ciéncia do Projeto”.

Por isso, nessa fase, conclui-se que os critérios de pesquisa que devem ser
utilizados nas buscas nas bases selecionadas, sdo as seguintes palavras-chave:

1. Design Science;

2. Design Science Research;

3. Ciéncia do Projeto.

As estratégias de busca, por sua vez, estabelecerdo as regras necessarias
para se encontrar, nas bases de dados, as informagdes necessarias a resposta da
pergunta formulada (LOPES, 2002).

Destaca-se que definir as estratégias de busca, envolve além da inclusao de
termos adequados, a escolha de bases de dados que insiram mais especificamente
o tema também séao relevantes (SAMPAIO; MANCINI, 2007).

Delimitaram-se como estratégias de busca os seguintes requisitos:

1. O uso do Portal de Periédicos CAPES/MEC como plataforma da pesquisa;

2. O campo de refinamento das bases, descrito anteriormente nesse estudo,
determinou que as bases que serdo utilizadas nessa fase da pesquisa sao:
Banco de Teses da CAPES; Biblioteca Digital de Teses: BDTD; e, Portal
Dominio Publico: Teses — CAPES.

3. Consultar retrospectivamente todas as teses até o ano de 2015;
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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 aplicagédo de
técnicas amostrais, a analise tomara como base toda a populagao.
6. Destaca-se que este passo todas as variaveis contidas nos estudos devem
ser levantadas e investigadas com atengado, além das caracteristicas do
campo, suas limitagdes e o desfecho do estudo (GOMES; CAMINHA, 2014).
Na sequéncia serdo estabelecidos os critérios para a selecao dos trabalhos.
Esse percurso é importante porque a construgdo prévia do arcabougo metodoldgico
colabora para que a pesquisa tenha a confiabilidade aumentada, reduzindo a
ocorréncia de vieses (GOMES; CAMINHA, 2014, p. 402).

Nesse sentido, buscou-se levantar a totalidade dos estudos que destacavam
o uso da Design Science a partir das palavras-chave e bases estipuladas. As buscas
foram conduzidas pela palavra-chave sem a selecdo de um periodo especifico. O
intuito & entender de qual universo se trata a pesquisa sobre Design Science no
contexto das teses brasileiras.

Segue QUADRO 1 com as teses recuperadas que serdo objeto de analise

neste estudo.

Quadro 1 - Relagao de teses sobre a tematica Design Science

AUTORIA TiTULO INSTITUIGAO  CIDADE ANO PROGRAMA
(Continua)

Reymard Diretrizes para Universidade Campinas 2015 Programa de Pos-
Savio introducao do Estadual de Graduagao em
Sampaio De  custeio-meta no Campinas Engenharia Civil,
Melo processo de Arquitetura e

desenvolvimento Urbanismo

de produtos

imobiliarios
André Felipe BPMG - um modelo Universidade Recife 2015 Pos-Graduagédo em
Lemos conceitual Federal de Ciéncia da
Santana para governanga Pernambuco Computacgao

em BPM
Abdala Elaboragdo de uma Universidade de Brasilia 2015 Programa de Pés-
Carim Nabut ferramenta Brasilia Graduagado em
Neto utilizando Engenharia Civil e

sistemas dinamicos
de modelagem
para o estimulo da

Ambiental
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AUTORIA TITULO INSTITUIGAO  CIDADE ~ ANO  TROGRAMA
(Continua)
viséo sistémica de
conceitos
relacionados a
construgéo civil no Brasil
Daniela Integrated production Universidade Porto 2015 Programa de
Dietz Viana  planning and control Federal do Rio Alegre P6s-Graduagao
model for engineer-to- Grande do Sul em Engenharia
order prefabricated Civil - Nucleo
building systems Orientado para a
Inovagao da
Edificacédo
Juliana Proposta de modelo de  Universidade Porto 2015 Programa de
Nunes de Sa formagéao de valor Federal do Rio Alegre Pés-graduacgao
Brito percebido pelos Grande do Sul em Engenharia
usuarios finais de Civil - NORIE -
empreendimentos Nucleo
habitacionais Orientado para a
de interesse social Inovagao da
Edificacédo
Patricia A conceptual framework  Universidade Porto 2012  Programa de
André for improving value Federal do Rio Alegre Pés-graduacgao
Tillmann generation in complex Grande do Sul em Engenharia
construction projects Civil - NORIE -
Nucleo orientado
para a inovagao
da edificagao
Rafael Feyh  Modelo conceitual para  Universidade Floriano- 2014  Programa de
Jappur criacdo, aplicagao e Federal de polis P&6s-Graduagao
avaliagdo de jogos Santa Catarina em Engenharia e
educativos digitais Gestao do
Conhecimento
Cecilia A conceptual framework  Universidade Porto 2011 Programa de
Gravina da for defining Federal do Rio Alegre P&6s-Graduagao
Rocha customization strategies  Grande do Sul em Engenharia
in the house- Civil
building sector
Fernando Aportes da Arquitetura Universidade Belo 2015 Programa de
Hadad corporativa para o Federal de Horizonte Pos-Graduagéao
Zaidan ambiente dos Minas Gerais em Ciéncia da
sistemas informatizados Informagao
de gestao arquivistica
de documentos:
aplicacdo em
Companhia de energia
elétrica
Irineu dos Artefatos de Instituto Sao José 2013 Programa de
Santos categorizagéo de Nacional de dos Pos-Graduagéao
Yassuda projetos espaciais e Pesquisas Campos em Engenharia e




PROGRAMA

AUTORIA TiTULO INSTITUICAO CIDADE ANO ~
(Conclusao)
selegao de Espaciais - Tecnologia
metodologias de gestdo INPE Espaciais /
Gerenciamento
de Sistemas
Espaciais
Patricia Tiemi  Analise dos processos Instituto de Rio de 2014 Programa de
Lopes Fujita de construgao da bula Comunicagdo  Janeiro Po6s-Graduagéao
de medicamento paraa e Informacao em Informacgao,
saude das populagbes Cientifica e Comunicacao e
Tecnoldgica Saude (ICICT)
em Saude
(ICICT) -
FIOCRUZ —
RJ
Sandro Santos Projeto Arquitetural Universidade Bahia 2014 Programa de
Andrade Automatizado de Federal da Po6s-Graduacéao
Sistemas Self-Adaptive  Bahia em Ciéncia da
— Uma Abordagem Computagéao
Baseada em busca
Andrea Framework baseado em Universidade Floriano- 2015 Programa de
Sabedra conhecimento para Federal de polis Po6s-Graduacéao
Bordin analise de rede de Santa em Engenharia
colaboracao cientifica Catarina e Gestdo do
Conhecimento
Christiano Implementando o Universidade Belo 2014 Programa de
Pereira prontuario eletrénico Federal de Horizonte Po6s-Graduagéao
Pessanha OpenEHR em CMS's: Minas Gerais em Ciéncia da
uma aproximacao Informacgao
Ana Regina Realidade Aumentada Universidade Campinas 2014 Programa de
Mizhary no Processo de Projeto  Estadual de Po6s-Graduagéao
Cuperschmid Participativo Campinas em Arquitetura,
Arquitetbnico: Tecnologia e
Desenvolvimento de Cidade
Sistema e Diretrizes
para Utilizagao
Michele O usuario e o processo  Universidade Sao 2015 Programa de
Caroline de projeto: co-design de Sao Paulo  Carlos Po6s-Graduagao
Bueno Ferrari  em edificios de saude em Arquitetura e
Caixeta Urbanismo

Fonte: elaborado pela autora, 2018.

Observa-se que dentro das 17 teses recuperadas usando a palavra-chave
Design Science estao as 10 teses resultado da pesquisa usando a palavra-chave

Design Science Research. Uma tese retornou como resultado do uso da palavra-
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chave Design Science que é diferente das demais, e, nesse sentido ela estara no
escopo de analise.

A Biblioteca Digital de Teses e Dissertacbes recuperou um total de 14
trabalhos. Apenas trés trabalhos divergem do escopo recuperado pelo Banco de
Teses da Capes que s&o os seguintes trabalhos:

1. ANJOS, Isa Regina Santos dos. Dotagao e talento: concepgdes reveladas em
dissertacdes e teses no Brasil.

2. MAURENTE, Viviane Maciel Machado. As contribuicdes de um curso de
formacéo continuada de professores que atuam nos anos iniciais acerca das
concepgodes epistemoldgicas e na relagdo com a pratica pedagogica.

3. SANTOS, Sandro Santos Andrade. Projeto Arquitetural Automatizado de
Sistemas Self-Adaptive — Uma Abordagem Baseada em busca.

Os dois primeiros trabalhos foram excluidos por nao tratarem diretamente da
abordagem Design Science Ja o terceiro trabalho tem como produto um artefato, o
autor cita que € uma contribuigdo para o campo da Design Science, entretanto, ele
nao se utiliza do campo e nem do método Design Science Research para construir a
pesquisa.

Ja as consultas feitas no Portal de Dominio Publico de Teses e Dissertacdes
nao recuperou nenhum documento para nenhuma das palavras-chave.

A anadlise dos trabalhos recuperados sobre o assunto mostra que as
pesquisas majoritariamente estdo concentradas na area das exatas, e, que 0s
programas de Pos-Graduagdo em Engenharia e Arquitetura concentram a grande
maioria das pesquisas brasileiras.

Ao se avaliar a base de dados preparada para esta pesquisa, observa-se que
a primeira tese sobre a tematica foi desenvolvida em 2011, na Universidade Federal

do Rio Grande do Sul, na area da engenharia.
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Grafico 1 - Relagao de trabalhos na area de Design Science por ano

Relagao de Trabalhos por ano

2011
2012 6%
6%

2013
6%

2015
50%

2014
32%

m2015 w2014 m2013 ®E2012 =2011

Fonte: Elaborado pela autora, 2015.

Pode-se observar no GRAF. 1 que houve uma crescente nas pesquisas que
utilizaram a abordagem Design Science a partir de 2014. O maior registro de trabalhos
aconteceu em 2015, ano que se registrou um total de oito pesquisas sobre o tema.

Esses trabalhos estdo concentrados majoritariamente em algumas instituicbes e

estados. O GRAF. 2 a seguir compila estes dados.

Grafico 2 - Grafico de concentragao de trabalhos na area de Design Science
por Instituicoes de Ensino

Concentracdo de Trabalhos por Instituicdo
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Fonte: Elaborado pela autora, 2015.
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A maior concentragdo de trabalhos (38%) encontra-se na regido sul do Brasil.
Os dados mostram que as pesquisas com a abordagem Design Science
despontaram nos anos de 2011 e 2012 na Universidade Federal do Rio Grande do
Sul e tiveram seu apice em 2015 nesta mesma universidade. A Universidade Federal
de Santa Catarina teve seu primeiro trabalho sobre a tematica em 2014 e seguiu
tendo pesquisa sobre o tema em 2015. Com base nos dados levantados no ano de
2015, a Universidade Federal do Rio Grande do Sul apresentou-se como a
instituicdo que mais utiliza a abordagem Design Science em suas pesquisas,
totalizando 4 trabalhos, sendo um trabalho em 2011, um em 2012 e dois trabalhos
em 2015. Na sequéncia estdo a Universidade Federal de Minas Gerais,
Universidade Federal de Santa Catarina, Universidade Estadual de Campinas,
ambas com dois trabalhos cada nos anos de 2014 e 2015. O estado de S&o Paulo,
concentra um total de quatro trabalhos desenvolvidos em uma crescente de um
trabalho nos anos de 2013 e 2014 e dois trabalhos no ano de 2015. Os estados da
Bahia, Pernambuco, Rio de Janeiro e a capital federal — Brasilia, tem seus trabalhos
concentrados nos anos de 2014 e 2015, e, apresentam um trabalho por instituicéo.

Na sequéncia, propbde-se a elaboragdo de uma revisdo de literatura,
sintetizando o estudo da arte sobre Design Science a partir de trabalhos brasileiros e

também com base nas teses que serao utilizadas na etapa de analise de dados.

3.2 Estado da Arte: Pesquisas brasileiras no campo da Design Science

Essa secao foi desenvolvida com o objetivo de avaliar como os trabalhos
brasileiros as teses e algumas dissertagdes em potencial, objetos desta pesquisa,
usam a abordagem Design Science de acordo com o conceito seminal de Simon
(1981).

A pesquisadora Dresch (2013) e Dresch et. al. (2015) deixa em sua pesquisa
uma importante contribuicdo sobre a tematica Design Science quando desenvolve
um estudo sobre o tema na area da Engenharia de Produgdo. Esse estudo € um
veiculo de disseminagdo importante da tematica, haja vista que nao foram
encontrados estudos sintetizados sobre o tema aplicados na engenharia de

producao.
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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 descreva ou explique
uma determinada situagdo nem sempre é suficiente para o avango do conhecimento
nesta area” (DRESCH, 2013, p. 39), e, um dos motivos limitantes € o fato das
pesquisas se utilizarem de campos tradicionais e base cientifico-epistemologica
tradicional. As ciéncias tradicionais produzem conhecimento fortemente exploratério
e analitico, ndo contribuindo significativamente para a utilizagdo deste conhecimento
em situagdes reais, e, consequentemente, ndo colaboram para a diminuicido 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
diferenciagdo entre ciéncias naturais e ciéncias artificiais. Isso porque “o
conhecimento produzido sob a ética 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),
e, essa mesma linha de raciocinio é ratificada nas teses de Rodrigues (2014) e
Pessanha (2014). Antes, porém, faz-se necessario destacar a diferenciacéo entre
ciéncias fatuais e formais. As ciéncias formais englobam areas como a légica e a
matematica, as ciéncias fatuais, por sua vez, sao divididas tradicionalmente como
ciéncias naturais e sociais (DRESCH, 2013, p. 38).

“Uma ciéncia natural € um corpo de conhecimentos acerca de uma classe de
seres — objetos ou fendbmenos — do mundo: ocupa-se das suas caracteristicas e
propriedades; de como se comportam e interagem” (SIMON, 1996, p. 1). Essa
caracteristica nos faz refletir que uma ciéncia que somente se ocupe em explicar os
fendmenos naturais seja insuficiente para o progresso da ciéncia e do conhecimento
de uma maneira geral (LE MOIGNE, 1994; AVENIER, 2010; DRESCH, 2013;
DRESCH et. al. 2015), haja vista a amplitude de necessidades e possibilidades. Por
sua vez as ciéncias sociais buscam descrever, entender e refletir sobre o ser
humano e suas agdes (ROMME, 2003; JARVINEN, 2007; DRESCH, 2013; DRESCH
et. al. 2015). Essa caracteristica das areas reflete pesquisas em ciéncias sociais e
em ciéncias sociais aplicadas nas organizagdes que, majoritariamente, discutem

questbes epistemologicas em detrimento do entendimento dos problemas da
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organizagdo e das possibilidades de solugdes para resolvé-los (ROMME, 2003;
DRESCH, 2013; DRESCH et. al. 2015).

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
resolucdes de problemas. Esse novo paradigma cientifico-epistemoldgico para
condugao de pesquisas aponta a necessidade de rompimento de barreiras para que
se possa construir o conhecimento a partir da interagdo entre o observador e o
objeto de estudo, com rigor, senso de utilidade, validade cientifica, com foco na
concepgao do objeto de pesquisa e ndo apenas na sua analise, “considerando o
conhecimento mais um projeto construido do que um objeto dado” (DRESCH, 2013,
p. 75) e ratificado também nos trabalhos de Avenier (2010); Jarvinen (2007); Le
Moigne (1994).

Entendida como a Ciéncia do Artificial, a Design Science atua naquilo que foi
produzido ou inventado pelo homem (SIMON, 1996; DRESCH, 2013; RODRIGUES,
2014; DRESCH et. al. 2015). Caracteriza-se como objetos do artificial:

» N&o sdo dados pela natureza (como os objetos estudados nas ciéncias
naturais, como a Biologia, Astronomia, etc.);

= Na&o séo abstratos (como os objetos estudados pelas ciéncias formais, como
a Matematica);

= Nao resultam de uma construgao histérica (como os estudos das ciéncias
sociais);

*» Na&o sao fundamentalmente simbdlicos (como os estudados pela Estética, em
geral, ou seja, um objeto literario ou artistico) (SIMON, 1981; YASSUDA,
2013).

A “Design Science é a ciéncia que procura desenvolver e projetar solugdes
para melhorar sistemas existentes, resolver problemas ou, ainda, criar novos
artefatos que contribuam para melhor atuagdo humana, seja na sociedade, seja nas
organizagbes” (DRESCH, 2013, p. 85), além de objetivar o desenvolvimento do
conhecimento cientifico para apoiar a criagdo de intervengdes ou artefatos (VAN
AKEN, 2004; PANDZA; THORPE, 2010; BIOTTO, 2013). Trata-se de uma ciéncia
que busca mais do que descrever ou explicar, procura prescrever solugbes para
problemas reais (HEGENBERG, 1969; SIMON, 1996; DENYER; TRANFIELD; VAN
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AKEN, 2008; PANDZA; THORPE, 2010; DRESCH, 2013; DRESCH et. al. 2015).
Tendo papel preponderante como arcabougo para apoiar a construgao e avaliagéao
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 objetivo a prescrigdo de uma solugdo e que pode auxiliar
na reducao da lacuna existente entre a teoria e a pratica” (DRESCH, 2013, p. 74),
afirmagao também ratificada no trabalho de Van Aken (2014). Utiliza-se de campos
cientificos variados para validar seu percurso de criagao, e, tem como possibilidade
de uso o campo abdutivo, que “consiste em estudar fatos e propor uma teoria para
explica-los, [...] criar hipéteses para determinado fenémeno/situagao” (DRESCH,
2013, p. 90), que posteriormente podem ser testadas por multicampos. A aplicagéao
da abordagem da Design Science culmina na criagdo de artefatos e na producgao de
conhecimento. A operacionalizagdo para criacdo dos artefatos € 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 esta
funcionando, e comunicar os resultados obtidos (BORDIN, 2015).

Inclui-se neste processo o requisito da producédo de conhecimento perpassa a
construcao de saberes reconhecidos e aceitos e também como o processo de
aprendizagem do sujeito que requer a informacgao correta, no tempo certo e na
medida e no formato adequados. A questdo da validade pragmatica € um assunto
importante de ser tratado porque € através dela que requisitos essenciais como a
utilidade da solugéo séo incorporados a analise — i) custo-beneficio da solugéo; ii) se
a solucao atende as particularidades do ambiente/contexto em que sera aplicada; e,
iii) necessidades dos interessados na solugéo proposta — (SIMON, 1996; JARVINEN,
2007; VAN AKEN, 2011; DRESCH, 2013; DRESCH et. al. 2015). Outro aporte que o
uso da abordagem Design Science promove refere-se a propria construgao
desenvolvida com base na sua utilidade para a organizagdo, sendo ela uma
contribuicdo ao conhecimento existente, e, simultaneamente a aplicacdo e
desenvolvimento do conhecimento tedrico no decorrer da pesquisa (LUKKA, 2003;
JARVINEN, 2007; BIOTTO, 2012; MONTEIRO, 2015).

A busca pela redug¢ao da lacuna entre teoria e pratica e o uso de multicampos
para propor e validar artefatos construidos para solucionar problemas ou
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necessidades humanas é o que une a abordagem pragmatica e epistemoldgica da
Design Science com o arcaboucgo da Design Science Research. Por isso o método
de pesquisa Design Science Research busca preencher a falta de um método para
servir como modelo aceito e valido para o desenvolvimento de artefatos para a
Ciéncia da Informacao (JAPPUR, 2014) e para outras ciéncias.

Observa-se que o processo de desenvolvimento do artefato tem foco nele e
na criacao de conhecimento, conforme FIG. 8. Por isso, gerir metodologicamente as
etapas para que se garanta a criagdo de conhecimento é tarefa essencial nas

pesquisas no campo da Design Science.

Figura 8 - Macro percurso integrativo da Design Science — Design Science

Research
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Fonte: MANNSON, 2006; VAISHNAVI; KUECHLER, 2007; NUNES, 2015; RODRIGUES, 2014.

O entendimento do conceito de design é preponderante para compreensao
desse paradigma, ele significa promog¢ao de mudancgas, aplicando conhecimento
para criar artefatos que ainda n&o existem e, consequentemente promover
mudancas (SIMON, 1996; DRESCH, 2013; DRESCH et. al. 2015). O inicio de um
esforco de pesquisa em ciéncia do design, uma analise de meios fins deve
representar o estado atual, o estado desejado e a diferenga entre esses dois.

Ciéncia do design foco de pesquisa em fornecer os detalhes de como essa mudanca
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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: o design do objeto,
que se refere ao design no sentido de uma intervengao ou de um artefato; o design
da implementacdo que abarca o plano de implementagdo da intervencdo ou da
construcédo do artefato; e, por fim, o design do processo: 0 campo para projetar a
solugdo de um problema. Nesse sentido, o plano de agao de pesquisas em design
necessariamente perpassa as etapas de (a) definir o problema; (b) planejar a
intervencado; (c) aplicar a intervengéo; e, (d) avalia-la, ou mais sinteticamente,
construir e avaliar. Ja os resultados do projeto de design devem contemplar
contribuigdes praticas e tedricas (MARCH; SMITH, 1995; LUKKA, 2003; VAN AKEN,
2004; PANDZA; THORPE, 2010; BIOTTO, 2012; MONTEIRO, 2015;).

Todas essas mudangas pertinentes ao escopo do design se estruturam na
adaptacdo ou na criacdo de novos artefatos, e seu desempenho depende
diretamente do ambiente no qual opera (MARCH; SMITH, 1995; BITTO, 2012;
DRESCH, 2013; DRESCH et. al. 2015), mas nao visam um resultado 6timo, e sim
um resultado satisfatério para o problema apresentado. Entende-se por satisfatério
as definicbes obtidas pelo consenso entre as partes envolvidas no problema ou pelo
avanco da solugdo atual, comparativamente, as solugdes geradas pelos artefatos
anteriores (SIMON, 1996; DRESCH, 2013; ZAIDAN, 2015; DRESCH et. al. 2015).
Essa definicdo perpassa a analise no sentido de que,

[...] uma decisdo 6tima em um modelo simplificado s6 raramente sera 6tima
no mundo real. O tomador de decisdo pode escolher entre decisbes 6timas

em um mundo simplificado ou decisdes (suficientemente boas), 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 da
pesquisa construtiva seja a resolugdo de um problema do mundo real e de
relevancia pratica por meio de uma nova construgéo implementada, os projetos que,
por uma ou outra razdo, falham sob o ponto de vista pratico podem ainda ter
relevancia tedrica importante do ponto de vista académico (SIMON, 1981;
SCHRAMM, 2009; MONTEIRO, 2015).

A operacionalizagdo do conjunto de mudancgas para satisfazer o bindmio

problema-resolucdo se da pela Design Science Research, uma vez que ela
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incorpora principios, praticas, e procedimentos necessarios para realizar pesquisas
cujo enfoque esteja em prescrever solugdes para problemas reais (PEFFERS et al.,
2007; JAPPUR, 2014). A Design Science Research se apresenta como método que
operacionaliza a base epistemologica da Design Science de uma maneira particular
no sentido de permitir um método que auxilie a criagdo, a acdo, em detrimento
exclusivamente da observacdo do investigador sobre determinado fenémeno
(BUNGE, 1980; ARNOTT; PERVAN; 2012; DRESCH, 2013; NUNES, 2015; BORDIN,
2015, MELO, 2015; BRITO, 2015; DRESCH et. al. 2015). Ela pode ser conceituada
como um processo rigoroso de projetar, construir e aferir artefatos uteis e aplicaveis
ou promover melhorias ou estado desejavel das coisas, a partir de uma avaliagao
criteriosa do escopo de problema e daquilo que ja existe, em uma base de
conhecimento para soluciona-lo (BIOTTO, 2012; DRESCH, 2013; DRESCH et. al.
2015). Também pode ser abordada na perspectiva de um paradigma de
investigacdo, no qual sdo levantadas questdes importantes na busca do
detalhamento do problema, da necessidade e da sua solugdo. A solugcdo se
apresenta no formato de um projeto de criacdo de artefatos Uteis e inovadores, e, do
proprio artefato em si, constituindo-se, em suas varias etapas, conhecimento para o
corpo de evidéncia (NUNES, 2015; HEVNER; CHATTERJEE, 2010). Acrescenta-se
também a esse escopo a caracteristica da Design Science Research enquanto um
campo rigoroso de projetar artefatos para resolver problemas, que se propde a
avaliar o que foi projetado e comunicar os resultados encontrados (CAGDAS;
STUBKJZAR; 2011; RODRIGUES, 2014).

No paralelo entre Design Science e Design Science Research, observa-se
que enquanto a Design Science é visto como um campo promissor para condugao
de pesquisas em informacéao, tecnologia, engenharia e gestdo, com relevancia e
rigor cientifico (HEVNER et al., 2004; VAN AKEN, 2005; ZAIDAN, 2015; NABUT
NETO, 2015; VIANA, 2015), o método Design Science Research pode ser entendido
como aquela que propicia a criagdo de novos conhecimentos através do design de
artefatos (coisas ou processos) bem como da andlise do seu uso e desempenho
(PESSANHA, 2014). O conhecimento inerente aos problemas e solugdes pode ser
adquirido com a construcdo do artefato, com o desenvolvimento 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 elementos geradores de
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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 o campo epistemologico da Design Science e a base
metodoldgica que delimita a operacionalizagdo precisa andar juntas para que
avangos sejam possiveis. Acredita-se que a falta de um método para servir como
uma estrutura comumente aceita para a pesquisa na abordagem Design Science e,
paralelamente de um modelo para sua apresentacado pode ter contribuido para sua
lenta adogdo nas pesquisas no mundo (PEFFERS et al., 2007).

Muitos foram os autores (QUADRO 2) que reuniram em seus estudos os
campos de operacionalizagdo dos artefatos oriundos da Ciéncia do Artificial. Os
trabalhos de Dresch (2013) e Dresch et. al. (2015) trazem uma importante evolugao
em sua pesquisa quando compila em um quadro as contribuicbes de diversos

autores sobre o método - Design Science Research.

Quadro 2 - Principais etapas do método Design Science Research

Principais etapas do método
Revisdo
- d S & Decis3 S
AUtO res Deﬁ:@ao Iitera‘iura Uqutoes D 3 " Avaliacs sgglria; Reflexdo e Comt;lmca:;ao
bID ou busca possivels esenvolvimento vallagao melhor aprendizagens I[t)as d
problema por teorias solucdes solucdo resuftacos
existentes
Bunge X X X X
Takeda et al. X X X X X
Eekels e X X X X X
Roozemburg
Nunarglaker et X X X X
Walls et al. X X X X
Van )Zlken et X X X X X
Vaishnavi e
Kuechler X X X X X
Cole et al. X X X X
Manson X X X X X
Peffers et al. X X X X X
Gregor e
Jones X X X X X
Basks;rlwlle et X X X
Alturki et al. X X X X X X

Fonte: DRESCH, 2013, p. 130.

Em linhas gerais observa-se que os passos para condugao das pesquisas em
Design Science Research podem ser condensados nas abordagens chave de

conscientizacao; sugestao; desenvolvimento; avaliacdo; conclusdao (MANSON, 2006;
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RODRIGUES, 2014;). As etapas da Design Science Research também podem ser
descritas, de forma mais sucinta, a partir dos seguintes elementos (LUKKA, 2003;
BIOTTO, 2012; MONTEIRO, 2015):
» Focar em problemas relevantes do mundo real para serem resolvidos na
pratica;
» Produzir uma construgdo inovadora para resolver um problema inicial do
mundo real;
*» |mplementar a construgdo desenvolvida, e entdo, testar sua aplicabilidade
pratica;
= Envolver o pesquisador e participantes na forma de uma equipe, na qual é
esperado um aprendizado baseado na experimentagao;
= Conectar-se explicitamente a um conhecimento tedrico prévio;
= Atentar-se as reflexdes das descobertas empiricas baseadas na teoria.

Muitos sdo os autores que descrevem o0s processos de progresso
metodoldgico de aplicagdo do método Design Science Research. Destaca-se que no
caso das pesquisas empiricas elas relacionam quatro métodos especificos utilizando
a Design Science Research. Sao eles: estudos de caso observacional; estudo de
caso unico; pesquisa-acao; experimentos estatisticos. Todos esses métodos e varios
outros utilizados nas diversas pesquisas consultadas sdo amplamente discutidos nos
métodos de pesquisa das diversas areas do conhecimento, e, ndo é enfoque desta
pesquisa de tese pormenoriza-los.

Majoritariamente observa-se que existe um grande volume de descritivos de
percurso metodolégico em pesquisas no campo da Design Science como eles
apresentam muita similaridade, destaca-se como o percurso metodolégico do
problema a solugdo o passo-a-passo proposto por Hevner et al. (2004), que é

diagramado na FIG. 9 a seguir.
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Figura 9 - Etapas para aplicagao do método Design Science Research

As pesquisas desenvolvidas com o meétodo da Design Science
Research devem produzir artefatos viaveis, na forma de um
constructo, modelo, método ou instanciacao

O objetivo da Design Science Research é desenvolver solugbes para
resolver problemas importantes e relevantes para as organizagoes

. A utilidade, qualidade e eficacia do artefato devem ser, rigorosamente,
demonstradas por meio de métodos de avaliagao bem executados

" Uma pesquisa conduzidas pelo método da Design Science Research |

deve prover contribuictes claras e verificaveis nas areas especificas

dos artefatos desenvolvidos, e apresentar fundamentacao clara em
fundamentos de design e/ou metod ologias de design

A pesquisa deve ser baseada em uma aplicagao de métodos
rigorosos, tanto na construgao come na avaliacao dos artefatos

A busca por um artefato efetivo exi'ge a utilliza-;.éo de meios que
estejam disponiveis para alcangar os fins desejados, ac mesmo
tempo que satisfacam as leis que regem o ambiente em que o

As pesquisas conduzidas pefa Design Science Research devem ser
apresentadas tanto para o publico mais orientado a tecnologia guanto
para aquele mais orientado a gestao

Fonte: DRESCH, 2013, p. 99; HEVNER et al., 2004.

As pesquisas no campo da Design Science destacam a importancia da etapa
de avaliacdo e validacdo do artefato para que ele seja cumpra o requisito de
utilidade e de rigor metodoldgico, pré-requisitos da abordagem. Um dos fatores
chave no uso e construgdo de artefatos utilizando-se do método Design Science
Research é a etapa de avaliacdo dos artefatos construidos que garante o rigor
necessario para que o arcabougo epistemolégico da Design Science se sustente. As
técnicas utilizadas podem ser classificadas em: Observacional; Analitico;
Experimental; Teste; Descritivo (HEVNER et al., 2004; RODRIGUES, 2014;).

Dentro dos campos de avaliagdo, conforme quadro 3, existem indica¢des
metodoldgicas que conduzem a analise do pesquisador conforme a caracteristica do

artefato desenvolvido.
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Tipo

Metodo de Avaliacio

Observacional

Estudo de Caso: estuda, em profundidade. o artefato no ambiente
de negocio

Estude de Campo: momitora o uso do artefato em mmltiplos
projetos

Amnalitico

Analise Estatica: exanmuina a estrutura do artefato para qualidades
estaficas

Analise da Arquitetura: estuda o ajuste do artefato frente a uma
arquitetura técnica de sistema de informacio

Otimizacao: demonsira as propriedades ofimas inerentes do artefato
ou fornece limites de otimizacio no comportamento do artefato

Anailise Dinamica: estuda o artefato durante o uso, a fim de
verificar qualidades dinamicas

Experimental

Experimento Controlado: estuda o artefato em um ambiente
controlado, a fim de verificar suas qualidades

Simulacao: utiliza dados artificiais para a execucdo do artefato

Teste

Teste Funcional (black box). executa interfaces de artefato para
descobrir falhas e identificar defeitos

Teste Estrutural (whife box): realiza testes de cobertura de alguma
metrica (por exemplo, caminhos de execugio) na implementagio do
artefato

Descritivo

Argumento Conhecido: wuso de mnformagdes da base de
conhecimento para a construgdo de um argumento convincente para
a utilidade do artefato

Cenirios: constroi cenarios detalhados em tomo do artefato para
demonstrar a sua utilidade

FONTE: HEVNER et al., 2004; RODRIGUES, 2014.

Os artefatos podem ser descritos como “objetos artificiais que podem ser

caracterizados em termos de objetivos, funcbes e adaptagdes. [...] sdo normalmente

discutidos, particularmente durante a concepcéao, tanto em termos imperativos como
descritivos” (SIMON, 1996, p. 5; DRESCH, 2013; NUNES, 2015; DRESCH et. al.

2015). Eles sao objetos artificiais que, quando organizados, cumprem a um propésito

e sao tidos como a interface entre o ambiente externo e a situagdo em que devem

funcionar (CUPERSCHMID, 2014). No caso dos sistemas, por exemplo, a Design

Science também busca a criagao de artefatos denominados sistemas que ainda nao

existentes, alterando os sistemas organizacionais e situagdes ja existentes para a

obtencéao de resultados melhores no contexto da pesquisa (NUNES, 2015; ROMME,

2003). O artefato sequer existe fora do natural, uma vez que ele é a interface entre o
mundo natural e artificial (SIMON, 1981; DRESCH, 2013; DRESCH et. al. 2015).
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O conceito de artefato € ampliado quando se traz a discussao o elemento
agregador no que concerne a natureza prescritiva, na qual sdo concebidos artefatos
para gerar mudanga em um sistema, resolvendo problemas e possibilitando um
melhor desempenho desse sistema (VAN AKEN et al., 2012; DRESCH, 2013;
DRESCH et. al. 2015). E também quando sdo delimitados requisitos para
configuracdo desse artefato, tais como: i) viabilidade do artefato; ii) utilidade do
artefato; iii) representacdo do artefato; e, iv) construgdo do artefato (JARVINEN,
2007; GILL; HEVNER, 2011; DRESCH, 2013; RODRIGUES, 2014; DRESCH et. al.
2015). Outra ampliagdo importante € o foco na criacdo de artefatos como
instrumentos para solucionar problemas e também desses artefatos serem objetos
de producdo de conhecimento como resultados caracteristicos ao uso da
abordagem Design Science Essa ampliagdo demonstra a necessidade de se enfocar
no projeto de conhecimento, uma vez que ele traz consigo mais informagéo e
conhecimento do que o proprio objeto de conhecimento em si (SIMON, 1996;
DRESCH, 2013; DRESCH et. al. 2015).

Os artefatos, que séo o resultado do uso do campo, podem ser apresentados
no formato de modelos, diagramas, planos, estruturas organizacionais, produtos
comerciais, projetos de sistemas de informagao, construtos, campos, instanciagoes,
teorias ou aprimoramento de teorias, teorias fundamentadas na Design Science
também denominadas de Design Propositions e devem, necessariamente, serem
passiveis de generalizagdo, normalmente via raciocinio indutivo, para uma classe de
problemas (MARCH, SMITH, 1995; LUKKA, 2003; HEVNER et al., 2004; MANSON,
2006; JARVINEN, 2007; GERMONPREZ, 2011; ROCHA, 2011; BIOTTO, 2012;
DRESCH, 2013; RODRIGUES, 2014; NUNES, 2015; MONTEIRO, 2015; CAIXETA,
2015; DRESCH et. al. 2015). Essa generalizacao alimenta a base de conhecimento,
que é constituida de fundamentos e campos reconhecidos pela academia, e, que é
consultada para se compreender o escopo de problema e como enquadra-lo. Essa
base de conhecimento também apoia o processo de validade e capacidade de
generalizagdo do conhecimento intrinseco ao projeto para posteriormente promover
a comunicagdo dos resultados obtidos e gerar conhecimento passivel de
generalizagao (MARCH, SMITH, 1995; HEVNER et al., 2004; GERMONPREZ, 2011;
DRESCH, 2013; DRESCH et. al. 2015).
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No que concerne a classe de problemas observa-se que os requisitos para o
bom funcionamento do artefato estarao localizados em um espago do design, local
onde se investiga as relagdes do artefato com o que existe e com o0 que ainda néo
existe acerca do problema que esta sendo estudado. Este conceito de espago de
design esta atrelado a outro, de muita importancia, que é “classe de problemas”
(HEVNER et al., 2004; ZAIDAN, 2015, p. 72).

As classes de problemas tém em seu escopo uma divisdo de problemas de
ordem pratica e também problemas de conhecimento. Na propria conceituagao do
termo, observa-se a divisdo das classes em problemas praticos e questdes de
conhecimento. Assim, classes de problemas sido entendidas no ambito da
organizacdo de um conjunto de problemas praticos e tedricos que contenha
artefatos Uteis para a agdo nas organizagdes e também sdo uma organizacdo que
orienta a trajetéria do desenvolvimento do conhecimento no ambito da Design
Science (ZAIDAN, 2015; DRESCH et. al. 2015).

Antes, porém, acrescenta-se que no sentido de criagdo de um artefato para a
resolugdo de problemas, observa-se que o conceito € expandido com o arcabougo
da modulagao. Essa fase faz parte do planejamento do projeto e sua implementagéo
enquanto estratégia pode se configurar nos campos de modularizagao em design -
projeto de produtos, uso, organizacional, servicos e produgdo que também é
chamada de produgdo modular (SAKO; MURRAY, 2000; PANDREMENOS et al.,
2009; NUNES, 2015). “Um produto modular € um produto multiplo, cujos elementos
individuais sdo concebidos de forma independente e em conjunto com outros,
funcionando como um conjunto harmonioso” (NUNES, 2015, p. 67) afirmagéo
ratificada também pelos autores Sako e Murray (1999). Essa modulacdo € uma
forma de organizacdo que admite que produtos e processos compostos sejam
decompostos em modulos, que permita separacdo e recombinacido dos
componentes no sistema, funcionando individual ou coletivamente, de forma
eficiente, com o objetivo de criar mecanismos para uma articulagdo eficaz das
unidades constituintes (SCHILLING, 2000; SAKO; MURRAY, 2000; HUANG et al.,
2008; CABIGIOSU; ZIRPOLI; CAMUFFO, 2013; NUNES, 2015). A modularidade é
um atributo de um sistema ou produto relacionado a sua estrutura e funcionalidade
(MILLER; ELGARD, 1998; NUNES, 2015;).
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Essa organizagdo modular acontece dividindo tarefas complexas em partes
mais autbnomas, para que possa ser gerenciada de forma independente e ainda
funcionarem como um todo integrado (NUNES, 2015). A modularizagdo pode ser
definida como a oportunidade para misturar e combinar os componentes de um
produto com design modular, em que as interfaces entre os componentes do padrao
sdo especificadas para permitir uma gama de variagdo de componentes a serem
substituidos na arquitetura do produto (MIKKOLA; GASSMANN, 2003; NUNES,
2015;). E, dessa forma, aumentar a variedade dos produtos e atender aos diferentes
critérios dos consumidores (SIMON, 1981; HUANG et al., 2008; NUNES, 2015;).

Existem categorizagbes relativas a modularidade que s&o aplicadas
dependendo do desenvolvimento de produtos e podem ser divididas em funcional,
técnica e fisica. Na modularidade funcional, diferentes médulos sdo montados juntos
com base em suas fungdes, ja a modularidade técnica se baseia no desempenho
tecnolégico dos mdodulos para solugdes especificas, e, por fim, a modularidade fisica
se preocupa com as Vviabilidades de fabricagdo e as coeréncias de seus
interfaceamentos (SHAMSUZZOHA; KEKALE; HELO, 2010; NUNES, 2015).

Acrescenta-se as categorizagcdes as regras de projeto em si que aplicadas a
modularidade precisam ser contempladas nos aspectos de arquitetura, que delimita
as funcbdes e quais modulos fardo parte do sistema; as interfaces que descrevem em
detalhes como os moddulos irdo interagir, encaixar, conectar e comunicar; e,
finalmente, os padrdes que testam a conformidade de um modulo nas
especificagées do projeto, medem o desempenho de um mddulo em relagéo a outro
(BALDWIN; CLARK, 1997; NUNES, 2015;).

A forma de entendimento dos problemas pode correr de varias formas, sendo
que uma delas pode ser descrita pela observacdo da natureza. Esse ponto parece
discrepante, haja vista que a ciéncia artificial se opde as ciéncias naturais, entretanto,
a abordagem se da entendendo os papéis e as contribuicbes de cada profissional e
cada area na resolucado de problemas. Nesse sentido, os bidlogos buscam entender
como as estratégias naturais ocorrem na natureza, ja os engenheiros, e, nesse caso,
os cientistas do artificial, buscam gerar solugbes para projetos a partir de novos
desafios que lhes sdao impostos se inspirando na natureza. Esse modo de
investigacao é interdisciplinar, denominado biomimética e busca por analogias entre

dominios distintos, seja por imitacdo ou formas de inspiragdo em formas e processos
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da natureza para resolver os problemas para os seres humanos. Além de transferir
funcbes, mecanismos e principios de um campo para outro, ndo necessariamente
envolvendo a biologia ou as ciéncias naturais (BENYUS, 1997; VINCENT et al.,
2006; HELMS et al., 2009; NEVES, 2015).

Como forma de contribuir com o bindmio problema-resolucdo, apresenta-se a
Design Propositions (VAN AKEN, 2011), anteriormente chamada de regra
tecnoldgica, “é um template genérico que pode ser utilizado para o desenvolvimento
de solugdes para uma determinada Classe de Problemas” (DRESCH, 2013, p. 82;),
afirmacéo ratificada também nos trabalhos de Burgoyne; James (2006); Van Aken
(2011) e Rocha (2011). O conceito de classe de problema € uma questdo central
reiterando-se “‘como a organizagdo de um conjunto de problemas, praticos ou
tedricos, que contenha artefatos uteis para a agdo nas organizacoées” (DRESCH,
2013, p. 142). A generalizagdo das prescricbes precisa partir de uma classe de
problemas para os quais as solu¢des sejam generalizaveis.

Oportunamente é importante esclarecer que a regra tecnoldgica é uma teoria
de meédio alcance, cuja validade ¢é limitada a uma aplicagdo, ou seja, se uma regra é
testada, esse teste é realizado no campo de aplicagéo pretendido (; VAN AKEN,
2005; BURGOYNE; JAMES, 2006; ROCHA, 2011; NUNES, 2015; VIANA, 2015).
Seu funcionamento segue a estruturagcdo lbégica, e, essas informagdes sao
importantes para a questao de conhecimento da Design Science seja na perspectiva
de problemas e/ou artefatos, haja vista que a inteligéncia da légica esta disponivel
em etapas que podem ser testadas e consultadas pelos pesquisadores.

Uma regra tecnoldgica segue a légica do “se vocé deseja obter “Y” numa
situagao “Z”, execute a agao “X’. O nucleo da regra é esse “X’, um conceito
generalizado para a solugdo de um tipo de problema de campo. O restante da regra
€ um tipo de instrucdo para o usuario conectar-se ao conceito da solugdao com o
problema de campo, incluindo as indicagbes e as contraindicagdes, ou seja,
conhecimento sobre quando usar e quando ndo usar o conceito da solugdo. A
solucdo pode ser um ato, uma sequéncia de atos, mas também algum processo ou
sistema (VAN AKEN, 2005; NUNES, 2015;).

Incorpora-se a reflexdo a diferenciacdo da pesquisa-design do desenho de
solugdes. A diferenca se apresenta na natureza dos problemas e solugdes. No caso
o desenho de solugbdes consiste na aplicagdo do conhecimento existente para
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resolver problemas organizacionais, tais como a construgdo de um sistema de
informacgéo financeira ou de marketing utilizando as melhores praticas existentes na
base de conhecimento para construir os artefatos necessarios (construgoes,
modelos, métodos e instanciagdes). Ja a pesquisa-design aborda a pesquisa de
solucdo, de forma unica ou inovadora, para problemas importantes ainda nao
resolvidos, ou mesmo, para problemas que ja foram resolvidos, mas n&o da forma
mais eficaz ou eficiente. Assim, conclui-se que o principal diferenciador entre o
desenho de solug¢des de rotina e a pesquisa-design € a identificagdo clara de uma
contribuicdo relevante para a base de conhecimento de fundamentagbes e
metodologias sobre o problema abordado (SANTANA, 2015). Acrescenta-se ainda
que na pesquisa-design os problemas de natureza pratica devem estar relacionados
a problemas de conhecimento, ou seja, baseia-se na resolugao de ciclos
mutuamente aninhados de problemas praticos e de conhecimento (WIERINGA,
2009; SANTANA, 2015;).

Sobre a geracdo de conhecimento cientifico estudos apontam que eles
podem ser gerados também a partir da decomposi¢cao de problemas. Os problemas
absorvem caracteristicas que se colocadas dentro de uma estrutura légica de
decomposicio para resolucéo resultam em dois tipos de classificacbes — o problema
pratico e as questdes de conhecimento. Existe uma distingdo preponderante entre
dois tipos de problema que se alicer¢ca no objetivo de cada um, neste sentido, os
problemas praticos alteram o estado do mundo e obtém conhecimento com a
mudanca, e, as questdes de conhecimento que modificam o estado do
conhecimento e o aplicam no mundo real para validar a alteragdo (WIERINGA, 2009;
ZAIDAN, 2015).

Pode-se compreender que os problemas praticos sdo aqueles que demandam
uma solugdo que gerard uma mudanga no mundo e alteragdo na base de
conhecimento a partir desta solugao. Eles sao descritos como as solugdes finais
para problemas do mundo e envolve a investigacao dos objetivos, o atendimento
das metas estipuladas e a avaliagdo das solugdes pelos stakeholders (WIERINGA,
2009; ZAIDAN, 2015).

Os problemas de design podem conter problemas de conhecimento e estes,
por sua vez, podem conter problemas praticos (PESSANHA, 2014). Assim, uma
forma de refinar os problemas seria trabalhando em sua classificacdo. Um projeto de
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design sera estruturado, partindo do problema pratico. Decompdem-se, entdo, o0s
problemas praticos em subproblemas de conhecimento e subproblemas praticos.
Sendo que, os problemas poderiam ser decompostos sempre, embora na pratica, a
decomposigdo possa parar quando se atinge um subproblema para o qual ja se
saiba o que fazer para obter a sua resposta. A decomposi¢cdo dos problemas e sua
respectiva classificagdo tém como proposta o seguinte esquema (WIERINGA, 2009;
PESSANHA, 2014):

* Problemas praticos

- Problemas de design: Como construir ou aperfeigoar algo?

- Problemas de implementagao: Implementar o design de um aperfeicoamento.

* Problemas/questées de conhecimento

* Questoes Conceituais

- Modelagem conceitual: Quais conceitos seréo usados?

- Analise conceitual: quais sao as relagbes conceituais entre esses conceitos?

* Questoes empiricas

- Descrigcao: Quais séo os fatos?

- Explicagdo: Quais s&o suas causas?

- Predigao: Quais sao seus efeitos?

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

Acrescenta-se a estrutura para decomposicdo do problema, o modelo

proposto para resolugdo da questdo que se denomina “estrutura aninhada ao
problema tedrico/pratico” com a decomposi¢cao 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 estrutura logica de decomposi¢cao para resolugao
resultam em dois tipos de classificagdes que permite distinguir os problemas entre o
problema pratico e as questdes de conhecimento.

» Descricéo (K): tipo susceptivel de ocorrer com os problemas de conhecimento

para descobrir algo necessario a investigacao e quais sdo as suas causas;
» Avaliagao (K): possibilita que os fatos sejam observados e diagnosticados;
» Predig¢ao (K): estimam-se os efeitos de uma solugéo;

» Validagao (K): as solugdes sao validadas e comparadas com critérios;
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» Especificagdo (P): problema de projeto de ordem pratica com a especificagéo
e o0 desenvolvimento de uma solugao ora proposta;

» Participagdo (P): também de ordem pratica, realizam-se momentos
participativos em que as solugdes sao apresentadas;

» Discussao (P): de cunho pratico, utiliza-se na apresentacdo dos artefatos,
assim como a participacao e discussao dos membros envolvidos;

» Reflexdes (P): emprega-se principalmente no final da estrutura aninhada,
quando se agrega diversas questdes e anseia-se a geragao de conhecimento
(WIERINGA, 2009; ZAIDAN, 2015, p.71).

Ja com relagdo as questbes de conhecimento que emergem de problemas,
mas nao necessariamente resultam de uma mudanga no mundo, todavia na
mudang¢a no conhecimento sobre o0 mundo. Podem ser descritas como proposigdes
enunciadas, verificadas e avaliadas para se garantir o requisito de validade, como
verdadeiras ou falsas para geragdo 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 analise conceitual ou métodos empiricos. Estes métodos empiricos
podem ser experimentos, estudo de casos, modelagens (com devidas validagbes) ou
simulagdes” (WIERINGA, 2009; ZAIDAN, 2015, p. 74).

A estratégia que se utiliza para estruturar a busca de resolugdo para um
problema é denominada ciclo regulador. O ciclo comegca com uma investigacdo de
um problema pratico que interage com outros problemas praticos e dessas
interagbes originam-se a resolugdo de problemas praticos anteriores e assim
sucessivamente. O Design Cycle (TAKEDA et al., 1990), Teorias Prescritivas
(WALLS et al., 1992), Engineering Approach (NUNAMAKER 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 processo de construcdes de solugcdes com
foco em design. A Design Cycle sistematiza o processo de constru¢des de solugdes
e com isso, fornece base para o desenvolvimento da abordagem metodoldgica
denominada Design Science Research (MARCH; SMITH, 1995). Paralelamente, no
caso das teorias prescritivas elas contribuem diretamente no desenvolvimento de
solugdes no quesito praticidade e efetividade, e, no ultimo caso — Engineering

Approach — como teorizar e construir teorias, conceitos, campos, modelos (TAKEDA
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et al., 1990; NUNAMAKER et. al, 1991) e o Design Reflexivo para testar a teoria com
0 objetivo de propor solugdes genéricas que podem ser aplicadas em contextos
diversos, e, consequentemente promover a generalizagdo (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
investigacdo do problema, a segunda € a do desenvolvimento dos projetos de
solucdes, a terceira € a validagao do projeto, a quarta etapa € a implementacao da
solugao, e, por fim, a quinta etapa é a avaliagcdo da implementacdo (WIERINGA,
2009; ZAIDAN, 2015). O ciclo regulador pode ser entendido, detalhadamente, no
seguinte escopo:

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

2. No projeto de solugdes surgem os problemas praticos, com a especificagao
do projeto e o compromisso para, de certa maneira, melhorar o mundo;

3. Na validagao do projeto: volta-se para uma questao de conhecimento na qual
investiga se o projeto de solugbes esta correto, satisfazendo as metas dos
stakeholders;

4. Na implementacdo da solugdo: o termo “implementagao” pode ter diferentes
interpretacdes, pois depende da solugcdo projetada. Contudo, ndo se tem
duvida que se encontram aqui, problemas de ordem pratica que
proporcionarao a mudanca no mundo;

5. Na avaliagdo da implementacdo: novamente aparecem questbes de
conhecimento, pois comparam os fatos, causas e impactos da solugdo com
critérios estipulados (WIERINGA, 2009; ZAIDAN, 2015).

Enfocando na base de conhecimento, observa-se que o desenvolvimento dela,
como dito, compreende desde o estudo do problema e concepg¢ao do projeto até a
solugcdo em si. Nessas etapas o pesquisador tem condi¢des de definir as Heuristicas
de Construcao desse artefato que podem ser descritas como a forma de se explicitar
os limites do artefato e também as suas condigbes de utilizagdo, ou seja, quais os
requisitos necessarios para o funcionamento adequado do ambiente interno do
artefato, com vistas ao ambiente externo. O propdsito € que essas Heuristicas de

Construgdo ou Contingenciais gerem conhecimento especifico que podera ser
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utilizado, inclusive, para o projeto de novos artefatos e também que sirvam como
referéncia para novas pesquisas.

Ademais, uma vez que existe a generalizagdo das heuristicas para uma
determinada classe de problemas, esse conhecimento, consolidado, pode ser
utilizado pelos pesquisadores no momento de projetar e desenvolver um novo
artefato. Essas Classes de Problemas, por sua vez, organizardo tanto os artefatos
desenvolvidos como o conhecimento acerca desses artefatos. Conhecimento este
que abrange, desde a organizacgao interna do artefato (Heuristicas de Construgéo),
até suas caracteristicas de aplicabilidade e limites de sua utilizagdo no ambiente
externo (Heuristicas Contingenciais) (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 n&o necessariamente produz uma aplicabilidade pratica do
conhecimento gerado. O Tipo 2, por outro lado, € mais reflexivo, transdisciplinar,
voltado a resolucdo de problemas e as varias 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” (GIBBONS et al., 1994; BURGOYNE; JAMES, 2006; JARVINEN,
2007; DRESCH, 2013; DRESCH et. al. 2015).

Partindo da abordagem da Design Science que é desenvolver conhecimentos
que possam ser utilizados pelos profissionais na solugdo de seus problemas
cotidianos (DRESCH, 2013; PESSANHA, 2014; VIANA, 2015; DRESCH et. al. 2015),
acredita-se que, possivelmente, a aplicacdo do conhecimento Tipo 2 poderia
contribuir para o aumento da relevancia da pesquisa, do ponto de vista dos
profissionais que fariam uso dela (VAN AKEN, 2005; DRESCH, 2013; DRESCH et.
al. 2015).

Os ganhos relativos ao conhecimento podem ser representados levando-se
em consideragao a (i) a propria construgao desenvolvida, com base na sua utilidade
para organizagao-alvo, representando uma contribuicdo ao conjunto do

conhecimento até entao existente e; (i) a aplicacdo e desenvolvimento do
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conhecimento tedrico existente durante a realizacdo do estudo por meio da
compreenséo holistica das relagdes entre os conceitos (LUKKA, 2003; JARVINEN,
2007; PESSANHA, 2014; MONTEIRO, 2015). Os ganhos levantam a questao de
como tornar o conhecimento generalizavel, ndo s6 para problemas praticos, mas
também para propor teorias e aprimorar teorias e conceitos. Problemas de
conhecimento, ndo buscam causar modificagdes no mundo, mas modificar o
conhecimento que se possui a respeito deste ultimo. Problemas praticos, por sua
vez, visam uma mudanga no mundo de modo que este venha a corresponder a
algum(ns) objetivo(s) esperado(s) (PESSANHA, 2014).

Por fim, € relevante destacar que no processo de comunicacdo do
conhecimento gerado € importante que se fique claro a definicdo para o design da
informacdo. O design de informagdo busca satisfazer as necessidades de
informagdo aos usuarios pretendidos; compreende analise, planejamento,
apresentacdo e entendimento de uma mensagem — seu conteudo, linguagem e
forma (FUJITA, 2014).

Na proxima segao serao apresentados os procedimentos metodologicos.
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4 METODOLOGIA DE PESQUISA

As pesquisas conduzidas no campo Design Science s&o caracterizadas por
uma metodologia que propicia que suas constatagdes sejam pautadas em solugdes
testadas até que se atenda ao objetivo proposto, ndo se enquadrando nas
abordagens descritivas ou explicativas ou naturais, caracteristica dominante nas
pesquisas das areas do conhecimento das ciéncias naturais e humanas. E
importante destacar que a Design Science € um campo tedrico e que se vale da
Design Science Research como método de pesquisa juntamente com um conjunto
de outras ferramentas metodoldgicas.

Para o progresso da ciéncia e avango do conhecimento cientifico €&
necessario desenvolver pesquisa, seja para comprovar determinada teoria ou para
propor solugdes para problemas pontuais (DRESCH, 2013; DRESCH et. al. 2015).

Configura-se como razao norteadora que motivou a pesquisa, o levantamento
dos termos relacionados a Design Science contidos nos trabalhos investigados, que
podem compor o campo tedrico da tematica, para assim alcangar o objetivo de
contribuir para a organizagdo deste, mapeando os termos que o representam e/ou
se relacionam a ele, por meio da construcao e visualizagao de mapas bibliométricos.

O campo cientifico utilizado é o dedutivo, haja vista que parte do
entendimento das leis e teorias que abrangem determinado fendmeno e, a partir da
definicdo de premissas e anadlise da relagcao entre elas, constréi-se o conhecimento
(DRESCH, 2013; DRESCH et. al. 2015). Esse tipo de raciocinio légico caracterizado
como dedutivo, procura explicagdes e generalizagdes. Segundo Moraes (1999), na

pesquisa dedutiva a teoria precede a analise e serve de fundamento para ela.

4.1 Metodologia de pesquisa cientifica

Trata-se de uma pesquisa basica que tem por finalidade gerar novo
conhecimento sobre Design Science para avanco da ciéncia e ndao tem em seu
escopo uma aplicagdo pratica prevista. Esta pesquisa buscou a atualizagcdo de
conhecimentos para uma nova tomada de posicao, e, objetivo descritivo.

No que concerne a abordagem do problema, trata-se de uma pesquisa

qualitativa, que se caracteriza, de acordo com Chizzotti (2003, p. 221):
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O termo qualitativo implica uma partilha densa com pessoas, fatos e locais
que constituem objetos de pesquisa, para extrair desse convivio 0s
significados visiveis e latentes que somente sdo perceptiveis a uma atengao
sensivel e, apds este raciocinio, o autor interpreta e traduz em um texto,
zelosamente escrito, com perspicacia e competéncia cientificas, os
significados patentes ou ocultos do seu objeto de pesquisa.

Do ponto de vista dos objetivos, a pesquisa é enquadrada como descritiva,
uma vez que objetivou descrever as caracteristicas de certa populagao ou fenédmeno,
ou estabelecer relagcbes entre variaveis.

Nesse sentido, Diehl e Tatim (2004) destacam que a populagdo ou universo
equivale ao conjunto de elementos que serdao mensurados, conforme os objetivos da
pesquisa que se almeja levantar. Barbetta (2007, ndo paginado) corrobora desta
visdo, descrevendo que uma populagdo é o conjunto de elementos para os quais
desejamos que as nossas conclusdes sejam validas — o universo de nosso estudo.
Uma parte desses elementos € dita uma amostra.

A amplitude da pesquisa delimita um universo e ndo uma amostra, uma vez
que, consultar-se-ao todos os resultados obtidos nas bases selecionadas. Por isso,
no caso desta pesquisa, a populacado foi composta pelas teses sobre Ciéncia do
Design disponibilizadas no Portal de Periédicos CAPES/MEC até 20 de novembro de
2015, levantadas a partir de palavras-chave e bases estipuladas.

A técnica para os procedimentos técnicos que envolveram a coleta e analise
dos dados € a bibliografica. A pesquisa bibliografica permite um amplo alcance de
informacdes, entretanto requer da parte do pesquisador atencdo constante aos
objetivos propostos e aos pressupostos que envolvem o estudo para que a vigilancia
epistemoldgica acontega.

[...] a revisdo de literatura é apenas um pré-requisito para a realizagdo de
toda e qualquer pesquisa, ao passo que a pesquisa bibliografica implica em
um conjunto ordenado de procedimentos de busca por solugbes, atento ao

objeto de estudo, e que, por isso, ndo pode ser aleatério (LIMA; MIOTO,
2007, p. 38).

Paralelamente a pesquisa bibliografica, a leitura apresenta-se como a principal
técnica, pois é através dela que se pode identificar as informagdes e os dados contidos no
material selecionado, bem como verificar as relacbes existentes entre eles, de modo a

analisar a sua consisténcia.
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Diante do objetivo da pesquisa de organizar o campo teoérico da Design Science

mapeando os avancgos da tematica descritos nas teses brasileiras, apresenta-se as etapas

metodoldgicas da pesquisa.

4.2 Etapas metodolégicas da pesquisa

Para o delineamento do trabalho, por se tratar de uma pesquisa bibliografica,

delimitou-se dois momentos do estudo. O primeiro relativo a quantificacdo e identificacdo

dos dados bibliograficos, e, o segundo, relativo ao inventario dessa producdo. Os passos de

cada fase foram detalhados a seguir.

«» Passo 1: Coleta de Dados

O procedimento de coleta de dados foi estruturado levando-se em consideragao

as seguintes etapas:

1.

Pesquisa exploratdria 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;
Marco temporal: um grande numero de trabalhos da pesquisa exploratoria
referenciava o cientista Herbert Alexander Simon, e, sua obra — Ciéncias do
Artificial — como seminal na area. Portanto, o trabalho datado de 1969 foi o
marco inicial da pesquisa, cuja referéncia usada foi a de 1981. Os demais
trabalhos foram mapeados, levando-se em consideragdo os trabalhos
publicados a partir de 1981 até 2014,

Formato da publicacdo: na selecdo dos materiais publicados utilizou-se como
fontes artigos cientificos, anais de eventos, teses e dissertagdes;
Palavras-chave: as buscas foram feitas utilizando-se, entre aspas, as palavras
“Design Science “Design Science Research”, e, “Ciéncia do Projeto”. As
buscas foram conduzidas recuperando trabalhos que continham a referida
expressao no titulo;

Idioma de publicagéo: ndo houve limitagao relativa ao idioma;
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Area do conhecimento: a area do conhecimento ndo foi um critério restritivo
na pesquisa. Neste sentido,  foram recuperados  trabalhos,
independentemente, da area do conhecimento;

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

A sintese deste passo metodologico sobre o desenvolvimento da coletédnea

de trabalhos que foram submetidos ao vosviewer, nas FIG. 10 e 11 a seguir:

Figura 10 - Sintese dos passos metodolégicos para a coleta de dados

Pesquisa basica, qualitativa, descritiva, bibliografica e dedutiva, tendo um conjunto de
artigos, teses e dissertacdes sobre Design Science como objeto de estudo.

Fonte:

Fase |

Coleta dos dados

Selecdo dos

trabalhos Pesquisa exploratéria para o mapeamento e
entendimento preliminar do campo.

Pa_lavras—Chave: HPES“?”_ "5"-“"?”59;}? "’D_esigf Marco Temporal: Trabalho de Herbert
Science Research”, e, “Ciéncia do Projeto Simon (1969), publicago (1981, 1996) —
Ciéncia do Artificial.

Base de Conhecimento: Web of Science
Fontes: artigos cientificos, anais de

Idioma: Sem restrigBes eventos, livros, teses e dissertagfes.

Area do conhecimento: Todas

Elaborado pela autora, 2018.
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Figura 11 - Sintese dos passos metodolégicos para a coleta de dados

Selecdo de 208 trabalhos: Amostra N3o Probabilistica
Fontes = 135 anais de eventos por conveniéncia
73 artigos

40 trabalhos consultados.
As publicacdes da obra — As Ciéncias do Artificial (Simon, 1981, 1996)
Dissertactes mais relevantes resultado da pesquisa exploratoria;
20/11/2015 — Levantamento e Avaliacdo de 48 bases de dados — teses -
Coleta de dados  Banco de Teses da CAPES; Biblioteca Digitalrde Teses: BDTD; Portal Dominio
Publico: Teses — CAPES;
Palavras-Chave — Data: até 2015 — Resultado: populacdo de teses
Foram recuperadas 17 teses e excluidas 03 por estarem fora do escopo.

Fase |

Selecdo dos

trabalhos . —— : .
Objetivo: Analisar como a Design Science tem sido aplicada nos trabalhos

investigados nas diversas dreas do conhecimento.

Coleta de dados: Pesquisa Bibliogréafica e Descritiva.

Fase Il Andlise dos dados:

Organizagdo do material 1) Compilacgéo de todas as informacdes sobre a abordagem Design Science

Marco Inicial enquanto campo para descrevé-lo;
* Trabalhos

Internacionais
« Trabalhos 3) Promover a estruturacdo desses conceitos, para que fiquem explicitas as

relactes que se estabelecem entre eles em um texto dissertativo.

2) Identificar os conceitos mais relevantes;

Nacionais

Fonte: Elaborado pela autora, 2018.

X Passo 2: Organizagao do material

A segunda etapa da metodologia é a organizagdo do material. Como se trata
de um trabalho de cunho bibliografico e descritivo, a organizagdo do material buscou
descrever o campo da Design Science na tentativa de fundamentar e identificar as
relagdes entre um conjunto de variaveis e informagdes contidas nos levantamentos
feitos na revisao de literatura.

O objetivo da organizacdo do material é estabelecer a compreensao da ideia
geral do assunto, identificagdo dos conceitos mais relevantes, promovendo a
estruturacdo desses conceitos, de modo que fiquem explicitas as relagdes que se
estabelecem entre eles.

Tendo em vista o objetivo geral da tese, que é organizar o campo tedrico,
mapeando os termos que o representam, por meio da construgao e visualizacado de
mapas bibliométricos, o primeiro passo se configura em analisar como a Design
Science tem sido aplicada nos trabalhos investigados nas diversas areas do

conhecimento, no dmbito nacional e internacional, e, identificar neste compilado os
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termos com maior incidéncia, as caracteristicas do campo e possiveis outros
elementos agregadores o fizeram avangar.

Para isso, a primeira fase da organizacao refere-se a compilagao de todas as
informagdes sobre a abordagem Design Science enquanto campo. Nesse sentido,
foram separados dois capitulos para reunir as informacdes. O trabalho seminal é o
primeiro que compila os elementos formadores da Design Science Em seguida, a
investigacdo se amplia buscando na literatura internacional o uso dos conceitos
descritos por Simon, sua disseminagao, ampliacao e/ou avango. O mesmo acontece
quando se investigou os trabalhos brasileiros.

De posse dos compilados, eles foram submetidos ao software vosviewer que
fara mineragdo dos dados e o levantamento dos termos com maior incidéncia, as
caracteristicas do campo e possiveis outros elementos agregadores que fizeram o
campo avancgar. Cada compilado foi minerado separadamente para que fosse
colhido os resultados por capitulo, e, posteriormente, por tese.

Apresenta-se, na FIG 12 a seguir, a sintese deste passo metodoldgico sobre

o desenvolvimento organizagao do material.

Figura 12 - Sintese dos passos para organizagao do material

Fase | Objetivos:

* Identificar no compilado de revisdo de
literatura e nas teses brasileiras selecionadas
0s termos com maior ocorréncia e possiveis
outros elementos agregadores;

Analisar os trabalhos selecionados

Organizacao do

- *  Submeter os termos encontrados no
material

compilado de revisdo de literatura e nas teses
ao software vosviewer;

Fase ll

Organizar o campo teérico | | -oiora HE NATER SUIHINETE RESRIE D
Anélise dos dados: Os termos de maior

Pré-teste: Mineracdo das teses .
ocorréncia foram levantados, representados,

completas. . - .

visualizados e relacionados em mapas
Decisdo: analisar cada tese, bibliométricos, para cada tese e para a revis3o
extrair de cada uma a de literatura. A partir das representacdes foi

introducdo, as partes que
descrevem a Design Science e as
que se referem a esta nas
consideracdes finais.

possivel desenvolver a andlise dos termos e as
ligages entre eles.

Fonte: Elaborado pela autora, 2018.
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<+ Passo 3: Analise

Como se trata de uma pesquisa dedutiva, a analise dos dados se configura
partindo de uma premissa geral sobre Design Science - conceitos de Design Science
estabelecidos no marco inicial descrito por Herbert Simon em Ciéncias do Artificial -
e agrega premissas intermediarias ou particulares ao conceito, advindas das teses
brasileiras e artigos internacionais, permitindo analisar a relagdo entre os termos
minerados. Um desafio consideravel na fase foi a previsibilidade existente no
processo de construgcdo do raciocinio.

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

O mapa bibliométrico, nesta pesquisa, foi pensado no sentido de evidenciar
graficamente as relagcdes e possiveis conexdes entre conceitos que algumas vezes
ainda né&o se relacionaram diretamente. A teoria significativa de Ausubel (1963) € um
processo receptivo de construcdo de conhecimento com a finalidade de organizacao
do conhecimento, por meio do qual o novo conhecimento ascende a partir de um
conhecimento prévio, relacionando-se de maneira substantiva e n&o-arbitraria
(MOREIRA, 2006; 2011). A partir da “interacao entre esses conhecimentos — prévios
e novos — ocorrem modificagbes 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 conexao da teoria significativa da aprendizagem com o mapa bibliométrico
acontece a partir da caracteristica representacional da teoria. Na aprendizagem
significativa representacional aplicada a presente pesquisa, foram atribuidas
conexdes através de palavras com os conceitos advindos da revisao de literatura,
relacionando o conceito com as palavras que o representam (MOREIRA, 2006;
2011; DIAMANTINO, 2018).

A aplicagdo da teoria a pratica se da evidenciando os termos no grafico
enquanto que as relacdes entre os termos sado especificadas nos pontos de ligacao
entre eles, cuja fungdo estruturante € a de demonstrar a conexao que unem os
conceitos.

A seguir, apresenta-se a sintese dos procedimentos para analise dos dados
(FIG. 13).
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Figura 13 - Sintese dos procedimentos metodoldgicos para analise dos dados
gerados nos mapas bibliométrico

Objetivo: Apresentar, em mapas bibliométricos
como os termos relacionam entre si em cada
trabalho. Os mapas sdo uma estrutura de

Fase | organizagio e representacio do conhecimento.

Coleta de Dados Estrutura da Anélise: Pesquisa dedutiva = a
analise dos dados parte de uma premissa geral
sobre a Design Science e agrega premissas
intermediarias ou particulares ao conceito,
advindas das teses brasileiras e de artigos

Mapas internacionais, permitindo analisar a relagdo

entre os termos minerados.

Analise dos

Ancoragem da analise: Teoria da Aprendizagem
Fase Il Significativa que se conecta com o mapa
Organizacdo de material bibliométrico, a partir da caracteristica
representacional da teoria, ou seja, sdo atribuidas
conexdes através de palavras com os conceitos
advindos da revis3o de literatura, relacionando o
conceito com as palavras que o representam.

Fonte: Elaborado pela autora, 2018.

« Passo 4: O mapa bibliométrico

Em vista da abrangéncia do assunto Design Science e da importancia de se
relacionar a abordagem Design Science aos estudos em Ciéncia da Informagéo ou
estudos de quaisquer areas do conhecimento, Lima (2010, p. 120) explica que para
“organizar o conhecimento independente da area, da sua representagdo a sua
recuperacao, estudam-se primeiramente os conceitos que compdéem esse campo do
conhecimento e as relagdes entre eles”.

Com o intuito de organizar o conhecimento do campo da Design Science
propds-se desenvolver um mapa bibliométrico sobre a tematica, destacando os
termos e as relacdes entre eles.

Os mapas bibliométricos sdo conceituados como “diagramas hierarquizados
que procuram refletir a organizagcao conceitual de uma disciplina ou parte de uma
disciplina” (BUCKWEITZ, 1982, p. 45), informacao ratificada também no trabalho de
Oliveira (2018). A finalidade do mapa bibliométrico, no caso deste estudo, foi
explicitar graficamente a integracdo de conhecimentos novos e existentes que vao

sendo agregados a um determinado dominio do conhecimento (LIMA, 2004). Outra
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finalidade do mapa bibliométrico € que ele se mostra com potencial para explicitar o
conhecimento de um especialista ao evidenciar as conexdes que ele percebe entre
os conceitos sobre determinado assunto (TAVARES, 2007; OLIVEIRA, 2014).

Para que se desenvolva um mapa bibliométrico é imprescindivel a
compreensao da ideia geral do assunto, identificagdo dos conceitos mais relevantes
e a estruturacédo desses conceitos, de modo que fiquem explicitas as relacdes que
se estabelecem entre eles. Assim, a escolha dos conceitos, das palavras de ligagao
e dos relacionamentos devera ser coerente e significativa, com fins de minimizar
interpretacbes ambiguas ou equivocadas (OLIVEIRA, 2014).

Os relacionamentos construidos entre os conceitos devem ter uma relagao
significativa, necessitando de um verbo conjugado ou locugao verbal, palavra ou
frase de ligacdo, ou uma proposicao (sentenca passivel de comprovagéo ou nao),
que exprima de maneira significativa o relacionamento entre esses conceitos
(OLIVEIRA, 2014).

O mapa comega com uma boa selecdo de conceitos relacionados ao tema
principal. Cada conceito pode estar relacionado a mais de um outro conceito.
A existéncia de grande numero de conexdes entre 0s conceitos revela a
familiaridade do autor com o tema considerado. Mesmo que ele nao tenha
feito a escolha dos conceitos a serem mapeados, ele conseguira perceber
as relagbes entre eles se tiver algum dominio sobre o tema (TAVARES,
2007, p. 78).

Neste estudo, o mapa bibliométrico foi usado como estruturador do
conhecimento para organizar o campo da Design Science Nesse sentido, a
estratégia € que o mapa permita o acompanhamento do desenvolvimento das
teorias, modelos, conceitos e ideias que fazem parte de determinado trabalho
(TAVARES, 2007).

Como dito, o mapa bibliométrico foi representado em forma de um diagrama
hierarquizado, cuja construgado tem o objetivo de explicitar graficamente a integragao
de conhecimentos novos e existentes no campo tedérico da Design Science e
evidenciar as conexdes que a pesquisadora desta tese percebe entre os conceitos
do campo da Design Science.

As categorias de andlise da relagdo entre os termos demonstrada no grafico
que geraram sentido entre os elementos destacados foram analisadas da seguinte
forma:

1. Os circulos sao usados para a localizacdo de um item;
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2. Os itens sao agrupados em clusters;

As cores dos clusters identificam grupos de itens; e

As distancias no mapa refletem a similaridade ou relacionamento entre os

itens.

Outra categoria de analise concentrou-se na analise do relacionamento entre
os termos que tera como critérios de intensidade de relagao os parametros:

1. Muito forte;
2. Forte;
3. Moderada.

Assim, foi possivel compreender como essas conexdes se comportam ao
longo do detalhamento do mapa.

Adicionalmente, observa-se que outro critério de analise se refere aos termos
que mais se destacam como aqueles avaliados segundo o tamanho da
circunferéncia que os posiciona ho mapa e sua localizagao.

No caso especifico das teses, procedeu-se um pré-teste submetendo todo o

arquivo da tese ao software. O resultado apurado € demostrado na FIG. 14 abaixo:

Figura 14 - Mapa bibliométrico sobre Zaidan (2015)

avaliao
dsr

uso
prggluo tratialho

estrgfgico

qUest®  estififuras

rélacidgamento downto dilro
cigo

ati!’uade

:"‘3__ VOSviewer

Fonte: Elaborado pela autora, 2018.

Como o objetivo do trabalho & estruturar um compilado para organizagao do

campo e consequente promocgao de estudos consultivos, optou-se por analisar cada
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tese, extrair de cada uma a introdugéao, as partes que descrevem a Design Science e
as partes conclusivas das consideragdes finais.

Apesar de ser um trabalho minucioso e exaustivo, acredita-se que a
organizagcdo do material levando em consideragao esses parametros gerou dados
mais focados no campo da Design Science em si € nao na aplicagdo da base
epistemoldgica e do método Design Science Research.

Destaca-se ainda que a analise dos termos e ligacdes entre os termos da tese

usada no pré-teste, sera apresentada no capitulo de analise das teses.

Figura 15 - Mapa bibliométrico sobre Zaidan (2015)

conteibuie
modelagem
projeto PEEY -1 designsscience
docu@ento Modelo artigrto Design Science Research
problema Estrutura
{“?w'

npanhigenergetica

Fs

{

i, VOSviewer

Fonte: Elaborado pela autora, 2018.

Compreendida a estruturagao que foi usada para gerar os mapas, acrescenta-
se que o procedimento de levantamento dos termos deu-se com o 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 € formado por um conjunto de termos, que se relacionam

devido a frequéncia semantica que os unem.
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Cada compilado, assim como cada tese € minerado para se identificar os
termos com maior incidéncia, as caracteristicas do campo e possiveis outros
elementos agregadores que o fizeram avancar.

Aplicou-se a técnica denominada VOS que se baseia na visualizagdo por
similaridades, assim como as técnicas de mapas bibliométricos da ciéncia se baseia
em dados de coocorréncia (dentro da qual estdo dados de citagdo e acoplamento
bibliografico) (GIANORDOLI, 2016).

A associagao das palavras com os tdpicos promove a criagdo do mapa
bibliométrico bidimensional no qual os termos sao localizados de tal forma que a
distdncia entre dois termos pode ser interpretada como uma indicacdo do
relacionamento entre esses termos. Em geral, quanto menor for a distancia entre
dois termos, mais forte é o relacionamento destes termos entre si.

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

Outro ponto importante, € que os mapas visualizados por densidade em
clusters, contém termos que aparecem no centro do mapa e coocorrem com outros
termos, 0 que nos permite concluir que estes termos estado relacionados a varios
assuntos. Em contrapartida, aqueles termos que aparecem nas bordas do mapa,
coocorrem com poucos termos e estdo relacionados a campos mais isolados.

Os dados levantados foram representados e visualizados em mapas
bibliométricos. Apresentou-se um mapa para cada capitulo da revisao de literatura e
um mapa para cada tese levantada. Cada mapa atribuirda como os termos sobre
Design Science foram relacionados por cada autor da tese e pelo conjunto de
autores da revisao bibliografica. A partir das representagdes foi possivel desenvolver
a analise da relacéo entre os termos.

Para esta fase apresenta-se nas FIG. 16 e 17 a sintese dos procedimentos

metodoldgicos propostos na fase:
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Figura 16 - Sintese dos procedimentos metodolégicos para criagao e analise
dos mapas bibliométricos

Fase |

Sele¢do do material

Fasell
Coleta de Dados

O Mapa
Bibliométrico

Fase lll

Anélise dos Mapas

Fonte: Elaborado pela autora, 2018.

Categorias de anélise dos termos:

1. Os circulos sdo usados para a localizagdo de um
termo;

2. Os termos sdo agrupados em clusters;

3. As cores dos clusters identificam grupos de
termos;

4. As distancias no mapa refletem a similaridade ou
relacionamento entre os termos.

Categoria 5: Intensidade da rela¢do:

ParAmetros sdo: Muito forte; Forte e Moderada,
utilizadas para compreender como essas conexdes se
comportam ao longo do detalhamento do mapa.

Categoria 6: Tamanho da circunferéncia:

Refere-se aos termos que mais se destacaram no
trabalho analisado conforme o tamanho da
circunferéncia que os posicionou no mapa e sua
localizagdo.

Figura 17 - Sintese das etapas metodoldgicas para estruturagao dos mapas
bibliométricos

Fase |

Sele¢do do material

Fasell
Coleta de Dados

0O Mapa
Bibliométrico

Fase lll

Andlise dos Mapas

Fonte: Elaborado pela autora, 2018.

Objetivo: Submeter os termos encontrados no
compilado de revisdo de literatura e nas teses ao
software vosviewer;

Estrutura: O mapa bibliométrico evidenciou
graficamente as relacBes e possiveis conexdes
entre conceitos que algumas vezes ainda ndo
haviam se relacionado diretamente.

Organizagdo do conhecimento = estudam-se
primeiramente os conceitos que compdem esse
campo do conhecimento e as relagdes entre eles.

Finalidade do mapa bibliométrico: Explicitar
graficamente a integra¢do de conhecimentos
novos e existentes, identificando os conceitos
mais relevantes, a estruturagdo destes, das
palavras de ligacdo e dos relacionamentos, que
deverdo ser coerentes e significativos, para serem
agregados ao dominio do conhecimento.
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Por fim, apresenta-se o quadro sinético que esquematiza os procedimentos
metodologicos (QUADRO 4):

Quadro 4 - Resumo dos procedimentos metodolégicos

ETAPA SUB-ETAPA BREVE DESCRIGAO DA ETAPA

Apresentacdo da amostra para recorte

Amostra de artigos . . e X
internacional de revisao de literatura

Secgao 2 - Coleta de dados

Marco da pesquisa Apresgntagao do marco temporal da
pesquisa
Secao 3 - Coleta de dados Populacao de teses Proces§o . de seleio das teses;
abrangéncia.
Anadlise do material e preparagéo para
mineracgao;

Mineragdo dos termos componentes
Secdo 5 - Construgdo do Estagios da Design Science no Vosviewer;
mapa bibliométrico integrativo

Apresentacdo grafica do mapa

bibliométrico integrativo;

Analise dos termos e suas relagdes.

Fonte: Elaborado pela autora, 2018.

Na proxima secgao sao apresentados os resultados da pesquisa e a discussao,
evidenciando os mapas bibliométricos e a respectiva analise do relacionamento

entre os principais termos e relagdes apontados em cada mapa.
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5 DISCUSSAO E RESULTADOS DA PESQUISA

Este capitulo foi desenvolvido com o objetivo de avaliar e averiguar quais sao
os termos de maior coocorréncia listados a partir dos capitulos do compilado de
revisdo de literatura e das teses, no software vosviewer, apresentados nos mapas
bibliométricos e a respectiva analise do relacionamento entre os principais termos e

suas relagdes apontadas em cada mapa.

5.1. Apresentacao e analise dos mapas bibliométricos integrativos

Nesta secdo serdo apresentadas analises sobre as representagdes graficas
das relagcbes entre os conceitos desenvolvidos na revisdo de literatura.
Acompanham as analises os quadros sinéticos que evidenciam os principais
conceitos representados em cada mapa bibliométrico.

As relacbdes apresentadas, em alguns casos, demonstram conexdes que
ainda ndo se relacionaram diretamente. Essas relagdes representam, organizam e
promovem a constru¢ao do conhecimento que é resultante do relacionamento entre
o0 conhecimento prévio apontado pelos autores que ancoraram suas pesquisas no
campo da Design Science

A interagado entre os termos aponta relacbes que ampliam e disseminam a
tematica da Design Science uma vez que se constata grande diversidade
terminolégica que gera estabilidade para o conceito previamente descrito e
significado para o novo conhecimento decorrente da amplitude de termos.

Abrindo os trabalhos de analise, apresenta-se o mapa bibliométrico referente
ao compilado de revisao de literatura sobre a Ciéncia do Artificial — Herbert Simon

(FIG. 18), gerado a partir do programa vosviewer.
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Figura 18 - Mapa bibliométrico A Ciéncia do Artificial de Herbert Simon

proti!gma
projeto
estrutura
artgfato
Progesso
am@nte
sistema
6% VOSviewer complexidade

Fonte: Elaborado pela autora, 2018.

Com base no diagrama, observam-se as ligagcbes (arestas) entre termos, as
palavras mais frequentes (n6s maiores) e as palavras que aparecem em conjunto
com maior frequéncia (arestas mais esparsas). O grafico aponta os termos mais
relevantes e as suas ligacbes com cada grupo de nodos.

O critério de avaliagcdo do mapa apresentado tem como instrumentos de
avaliacdo a precisdo com a qual as distancias no mapa refletem a similaridade ou
relacionamento entre os itens. Este ponto € 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.
Outro critério de avaliagao é verificar se ha uma distribuicdo uniforme ou ndo dos
itens no mapa e se ha uma clara separacao visivel entre os clusters de itens,
permitindo ndo apenas uma avaliacdo estética, mas também de clareza para
interpretacéo (GIANORDOLI, 2016).

A mineragao dos termos mais recorrentes para gerar o grafico originou dois
clusters e listou oito termos. Utilizando a fungdo de identificacdo de termos do
vosviewer, que busca a frequéncia de citacdo de termos no documento, foi

construido o diagrama de relacionamento de termos. Os termos que mais se
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destacaram, quando avaliados devido ao tamanho da circunferéncia que os
posiciona no mapa e sua localizacdo foram, respectivamente, problema, ambiente,
projeto, artefato, processo, e, em menor evidéncia os termos sistema, estrutura e
complexidade. Como dito, a andlise do relacionamento entre os termos tem como
critérios de avaliacdo de intensidade de relacdo os parametros: muito forte, forte e
moderada. Assim € possivel compreender como essas conexdes se comportam ao
longo do detalhamento do mapa.

O mapa demostra os termos problema e ambiente como centrais na revisao
proposta para a obra de Simon. De fato, o autor destaca a importadncia do
entendimento detalhado e pormenorizado do problema como objeto chave para que
se proceda com o desenvolvimento de artefatos uteis e que venham a sanar a
existéncia destes. Acrescenta-se a necessidade de avaliagdo do cenario e da real
necessidade, incluindo a utilidade, para que haja viabilidade técnica e de recursos
no desenvolvimento de artefatos. O ambiente é ponto critico nessa avaliacéo, pois
nele sdo mapeados os requisitos inerentes aos ambientes interno e externo que
farao parte da solugao proposta. Por isso que os estudos do artificial se ocupam do
modo pelo qual se realiza a adaptacdo dos meios ao ambiente, usando um processo
de projeto (SIMON, 1981).

O termo problema apresenta uma relagdo muito forte com o termo projeto
demonstrado pela espessura da linha de ligagdo que os une, este fato remete a
dependéncia que um tem do outro na abordagem da Design Science uma vez que
os problemas s&o os fatos geradores dos projetos que se desenvolvem na busca por
solugdes para os problemas. O projeto, por sua vez, € a estrutura cientifica montada,
com todo o rigor necessario, para que proceda com o desenvolvimento das solugdes
em artefatos validos e uteis, e, ampliagdo da base de conhecimento.

Paralelamente o termo projeto se une de maneira muito forte ao termo
processos, e, essa unido faz todo sentido quando se entende que os processos
produzirdo a descricdo dos passos e possiveis caminhos que conduzirao ao alcance
da meta estipulada, do fim determinado, do artefato almejado. E o projeto destaca
todos os métodos cientificos que serao utilizados desde a compreensdo do ambiente
para correto detalhamento e dimensionamento do problema, da base conhecimento

utilizada e das solugdes propostas até que se chegue na solucgio ideal.
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Adicionalmente percebe-se a ligagdo muito forte existente entre processos e
complexidade. Acredita-se que essa ocorréncia seja percebida como representagao
da complexidade do ambiente no qual o homem vive se refletindo nos processos.

No caso do artefato ele esta conectado ao processo de forma moderada, com
a mesma intensidade que se liga ao projeto e ao problema. Observa-se, contudo
que o artefato se liga muito fortemente ao ambiente, isso devido a relagcdo de
dependéncia direta que existe entre eles. Uma vez que o artefato € concebido para
cumprir um requisito de utilidade em determinado ambiente.

Da mesma forma a artefato se liga de moderadamente ao sistema e o sistema
de maneira muito forte ao ambiente, e, isso acontece devido ao fato de um sistema
se adaptar por meio de objetivos e propdsitos ao ambiente em que se vive, ambiente
este que sera desenvolvido o artefato.

Por fim, observa-se que os termos problema, ambiente, projeto, artefato,
processo, sistema, estrutura e complexidade sdo elementos relevantes para que
projetos em Design Science sejam caracterizados e disseminados e para que fagam
0 campo avangar.

A seguir, apresenta-se o QUADRO 5 que sintetiza os termos de maior

ocorréncia, como se relacionam e a intensidade desta relagao.

Quadro 5 - Relagao dos principais termos presentes no mapa da revisao de
literatura sobre a Ciéncia do Artificial — Herbert Simon

Termos de maior Relacoes entre os termos Classificacao das relagoes
ocorrencia Forte Moderada Fraca
Problema Problema e Projeto X
Ambiente Projeto e Processos X
Projeto Processos e Complexidade X
Artefato Artefato e Processo X
Processo Artefato e Ambiente X
Sistema
Estrutura
Complexidade
Artefato e Sistema X
Sistema e Ambiente X

Fonte: Elaborado pela autora, 2018.

O segundo mapa apresentado (FIG. 19) é o oriundo da revisao de literatura

sobre Design Science relativa aos trabalhos internacionais.
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Figura 19 - Mapa bibliométrico da revisao de literatura internacional sobre
Design Science
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Fonte: Elaborado pela autora, 2018.

Os termos que mais se destacaram, quando avaliados devido ao tamanho da
circunferéncia que os posiciona no mapa e sua localizagao, foram respectivamente
artefato, teoria, problema, pesquisa e Design Science.

O 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
aplicacao 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 ligagdo 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 disseminagdo para inovagdes incrementais e adaptacbes das
inteligéncias desenvolvidas.

Paralelamente existe uma ligagdo moderada entre artefato e as teorias Kernel,
isso acontece pelo fato de se tratarem de teorias de longo alcance, cujo escopo é
parametro para que sejam desenvolvidas especificidades que sao abordadas no
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ambito das teorias de médio alcance. As teorias Kernel sao também conhecidas
como estruturantes, e, por esse motivo sdo componentes centrais no
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
sao itens centrais na pesquisa de desenvolvimento de uma solugédo, um artefato, e,
por esse motivo estdo conectadas diretamente apesar de que de forma moderada.

Existe uma ligacao direta e forte do artefato com o termo pesquisa, entretanto
essa ligagao tem mais impacto (forte) quando nos extremos estao os termos teoria e
pesquisa. Acredita-se que a ligacdo 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 relacdo 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 relacao 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 os termos artefato e problema, itens de grande
impacto na literatura, haja vista suas grandes representatividades nas
circunferéncias dispostas no mapa, possuem apenas uma ligagdo de cunho forte
entre si. Acredita-se que essa ligagdo ndo seja de cunho muito forte porque o
problema precede o artefato e ele é importante, ou seja, de conexdao 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 conexao
muito forte com o termo campo. Esse fato ratifica a abordagem Design Science
enquanto campo de pesquisa que inclusive abraga as metodologias e
operacionalizagdes necessarias para que a abordagem seja, de fato, um campo util
e fértil de pesquisas que tratam de questdes do artificial.
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Os termos campo e problema, por sua vez, se vinculam de maneira forte, e,
essa relagdo se da porque o campo delimita os ambientes onde ocorrem os
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 relagéo forte, haja vista que
estdo embricadas. Ja o campo e a pesquisa possuem uma relacdo moderada e
direta.

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 conotacdo 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
nao deixa de ser um artefato.

Inicia-se a partir de agora a apresentacao dos trabalhos gerados a partir das
teses brasileiras. Reitera-se que se trata de trabalhos praticos que usaram o campo
da Design Science e majoritariamente o método Design Science Research para
criacdo de artefatos na tentativa de solucionar problemas enquadrados na Ciéncia
do Artificial. Como a pesquisa em desenvolvimento destaca o campo da Design
Science e, apbs pré-teste submetendo o documento inteiro ao software vosviewer,
observou-se que o resultado do mapa caminha para a parte pratica em detrimento
de concentrar-se no campo da Design Science Diante disso os pesquisadores
decidiram por avaliar tese a tese, extrair de cada uma a introducédo, as partes que
descrevem a Design Science e as partes conclusivas das consideragoes finais.

Como dito anteriormente, apesar de ser um trabalho minucioso e exaustivo,
acredita-se que a organizagdao do material levando em consideragdo esses
parametros gerou dados mais focados no campo da Design Science em si e ndo na
aplicacao da base epistemologica e do método Design Science Research.

A seguir, apresenta-se o QUADRO 6 que sintetiza os termos de maior

ocorréncia, como relacionam-se e a intensidade desta relagao.
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Quadro 6 - Relagao dos principais termos presentes no mapa da revisao de
literatura sobre Design Science relativo aos trabalhos internacionais

Termos de maior Relagbes entre os termos Classificacao das relagoes
ocorréncia
Forte Moderada Fraca
Artefato Artefato e Teoria X
Teoria Artefato e Teorias de Kernel X
Problema Artefato e Pesquisa X
Pesquisa Pesquisa e Teorias de Kernel X
Design Science Artefato e Problema X
Design Science e Campo X
Campo e Problema X
Design Science e Pesquisa X
Problema e Teoria X

Fonte: Elaborado pela autora, 2018.

A primeira tese avaliada é a de doutoramento de Fernando Haddad Zaidan
(FIG.20).

Figura 20 - Mapa bibliométrico sobre Zaidan (2015)
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Fonte: Elaborado pela autora, 2018.

Na tese de Fernando Haddad Zaidan os termos de maior coocorréncia
destacados no mapa sao problema, Design Science Research, pesquisa, problema,

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

Dois termos de grande relevancia na tese de Zaidan (2015) sdo Design
Science e Design Science Research, ambos vinculados com intensidade muito forte.
A Design Science e a Design Science Research se vinculam também de forma forte
onde uma posiciona o campo de atuacido na caracterizagao do artificial e oferece as
bases epistemoldgicas para desenvolvimento da pesquisa. Ja a outra operacionaliza
metodologicamente todo o processo de problema-resolugéo.

Pertence a esse mesmo agrupamento — amarelo — o termo pesquisa que se
liga ao termo Design Science Research com intensidade muito forte. O termo
pesquisa € posicionado no mapa geograficamente mais central e tem frente ao
tamanho da circunferéncia que o plota no mapa relevancia com relagdo aos demais
termos plotados com circunferéncias menores. A pesquisa é tratada na tese de
Zaidan (2015) como o arcaboug¢o para desenvolvimento de uma solugao frente a um
problema determinado. Ja a Design Science Research é composta basicamente de
um processo metodolégico que permite a operacionalizagdo das pesquisas no
campo. Esse processo € um sistema de principios, praticas e procedimentos
aplicados a uma area de conhecimento e composto pelas etapas de identificacéo e
motivacdo do problema, definicdo dos objetivos para uma solugédo, projeto e
desenvolvimento, demonstragao, avaliagao e comunicacgao.

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).
Observa-se que a relevancia do termo problema deve-se ao fato da necessidade de
entendimento do detalhamento do problema em seu ambiente, acompanhamento
dos elementos e variaveis que o compde para que, com base nele, seja delimitada a
adequada solucdo. Por isso, a questdo da composicao de um problema perpassa a
compreensao dos “tipos de coisas existentes em um conjunto”, observa-se a
existéncia de um conhecimento incipiente acerca das diferentes formas de se
representar problemas e do significado das diferengas. Por isso que tanto no

ambiente externo quanto no ambiente interno, a composicdo de um problema de
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projeto compreendera precisamente as mesmas tarefas de avaliagédo, procura de
alternativas e representagdo, quando comparadas com o ambiente interno (SIMON,
1981). Nesta linha Zaidan (2015) destaca em sua tese que o detalhamento do
problema é uma forma de se adquirir conhecimento, e, a busca por solugbes de
problemas reais possibilitam a generalizagdo destas solugdes encontradas (ZAIDAN,
2015).

A conexao entre os termos problema e estrutura tem intensidade muitissimo
forte, além de estarem posicionados geograficamente muito préoximos no mapa
demonstrando sua conexdo no texto. Essa conexao é ratificada quando se observa
que o detalhamento do problema até um nucleo comum influencia na adaptabilidade
de um sistema ao seu ambiente, combinando o controle previsivel com os campos
homeostaticos e de retroagao (SIMON, 1981). O termo estrutura € compreendido
como representagdes internas dos ambientes, na qual o ambiente externo é definido
pelas tecnologias disponiveis e pelo comportamento de varios atores ligados direta
ou indiretamente a organizacao ou instituicdo. Ja 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
racionalidade substantiva) (SIMON, 1981).

O termo projeto se liga aos termos estrutura e problema amparando em um
escopo de projeto um conjunto de acgdes sistematizadas que parte do problema
rumo a solugdo. O projeto enquadra o artefato em critérios de utilidade, rigor na
avaliacdo e ampliagdo da base de conhecimento. A solugdo é o artefato, que se
vincula de forma moderada ao termo problema e este ao termo companhia
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 pensado como um ponto de encontro
de uma "interface" em termos de hoje entre um ambiente interior, a substancia e
organizacao do proprio artefato, € um ambiente externo, o ambiente em que atua.
Se o ambiente interno é adequado ao ambiente externo, ou vice-versa, o artefato ira
servir a sua finalidade (SIMON, 1996). Na tese, o artefato proposto avaliar o
emprego da arquitetura corporativa no ambiente dos sistemas informatizados de
gestado arquivistica e documental, para as organizagdes (ZAIDAN, 2015). Sendo o
ambiente interno o ambiente da organizacao estudada.
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O artefato tem uma ligacdo muito forte com o termo modelo. Na tese os
modelos referem-se a base de conhecimento sobre o conteudo chave da pesquisa —
a arquitetura corporativa. Essa base de conhecimento é estudada detalhadamente e
novos modelos sao propostos ampliando-a, por isso a conexao 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 os 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
esta em promover a adaptacdo dos meios ao ambiente, usando um processo de
projeto com vistas a transformar ocorréncias existentes em preferidas, elaborando
artefatos e, consequentemente, atingindo metas (SIMON, 1996). O vinculo se da no
ambiente relativo a distribuicdo de energia e as caracteristicas relativas ao ambiente
interno e externo sao relevantes na concepcéao do artefato produto da tese. Observa-
se também que existem niveis de complexidade diferentes para diferentes
subsistemas, ou seja, mesmo que dois projetos sejam hierarquicamente
relacionados a subsistemas, eles podem ter diferentes niveis de complexidade,
demonstrando a pertinéncia da alteracdo na escala do artefato.

A seguir, apresenta-se o QUADRO 7 que sintetiza os termos de maior

ocorréncia, como relacionam-se e a intensidade desta relagéao.

Quadro 7 - Relagao dos principais termos presentes no mapa sobre Zaidan

(2015)
Termos de maior Relag¢bes entre os termos Classificacao das relagées
ocorrencia Forte Moderada Fraca
Problema Pesquisa e Design Science X
Research
Design Science Design Science e Design X
Research Science Research
Pesquisa Pesquisa, Artefato e X
Problema
Documento Problema e Estrutura X
Estrutura Artefato e Problema X
Artefato e Modelo X
Documento, Problema e X
Projeto

Fonte: Elaborado pela autora, 2018.
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O mapa seguinte (FIG. 21), refere-se ao trabalho de Irineu Yassuda.

Figura 21 - Mapa bibliométrico sobre Yassuda (2013)
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Fonte: Elaborado pela autora, 2018.

Na tese de Irineu dos Santos Yassuda os termos de maior coocorréncia
destacados no mapa sao artefato, Design Science diretriz e problema.

O mapa originou dois agrupamentos distintos vinculando Design Science com
problema, e, no outro cluster estdo os termos artefato e diretriz. Os termos mais
significativos observados frente ao tamanho da circunferéncia que os plota no mapa
sao artefato e Design Science.

Ao analisar a tese de Irineu dos Santos Yassuda percebe-se que o termo
diretriz tem conotagdo de processo, ou seja, todo o detalhamento da inteligéncia
inerente a criacido de um artefato detalhada passo a passo, e, por esse motivo se
vincula muito fortemente ao termo artefato. A diretriz também se liga diretamente a
Design Science pelo de acordo no cumprimento de uma prerrogativa do campo que
€ a abordagem de entendimento detalhado e pormenorizado do problema.

O artefato enquanto produto da Design Science liga-se com intensidade forte
ao campo, e, na tese, essa ligacdo configura-se na dindmica do detalhamento
necessario para desenvolvimento de um artefato na perspectiva da ciéncia do
artificial.

O problema é o ponto de partida que se utiliza do campo da Design Science e

de sua prerrogativa de desenvolvimento de solugdes uteis para eles. No caso da
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tese de Yassuda a proposta é de desenvolvimento de um artefato categorizagéo de
Projetos Espaciais adequado ao ambiente contingencial.
A seguir, apresenta-se o QUADRO 8 que sintetiza os termos de maior

ocorréncia, como relacionam-se e a intensidade desta relagao.

Quadro 8 - Relagao dos principais termos presentes no mapa sobre Yassuda

(2013)
Termos de maior Relagbes entre os termos Classificacao das relagoes
ocorrencia Forte Moderada Fraca
Artefato Diretriz e Artefato X
Design Science Diretriz e Design Science X
Research Research
Diretriz Artefato e Diretriz X
Problema

Fonte: Elaborado pela autora, 2018.
A proxima discusséo € sobre a tese de Cecilia Gravina (FIG. 22).

Figura 22 - Mapa bibliométrico sobre Gravina (2011)
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Fonte: Elaborado pela autora, 2018.

Na tese de Cecilia Gravina os termos séo plotados na lingua inglesa porque a
pesquisadora redigiu sua tese neste idioma. Foi feito contato com ela e outros
pesquisadores que fazem parte desta amostra e que também redigiram suas

pesquisas em outro idioma para que disponibilizassem a versdo de seus
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documentos em portugués, entretanto, ndo houve éxito nesse esforgo, uma vez que,
segundo os pesquisadores, eles ndo tinham a versdo em portugués de suas teses.

Observa-se que os termos de maior coocorréncia destacados no mapa sao
approach, strategy, problem, investigation, customization, sector, category e solution.

O mapa originou trés agrupamentos distintos vinculando no cluster vermelho
os termos strategy, customisation, sector, no cluster azul estdo os termos approach
e category e, no cluster verde estdo os termos investigation, problem e solution.

O termo mais significativo na pesquisa de Gravina (2011) € Approach. A
aplicacao do termo traz consigo a configuragdo de uma abordagem, advinda de uma
teoria, que tem por objetivo personalizar sem aumentar custos. No caso da pesquisa
0 assunto é vinculado a personalizagao de casas, entretanto, ndo € objetivo da
pesquisa entrar na area da engenharia civil.

Observa-se que dentro do escopo da Design Science Gravina (2011) utiliza
de uma abordagem - approach, que se configura como um modelo ja estabelecido e
testado para propor uma estratégia - strategy. Por isso os dois termos tém uma
ligacdo muito forte no mapa. A estratégia seria de customizacéo, personalizando
casas sem o aumento dos custos, envolvendo cliente, design de produto e
operagbes. Por esse motivo ha uma ligagdo moderada entre os termos
customizagédo e estratégia e entre customizagdo e setor, que no caso, é usado o
termo mais amplo para se referir a ele - ambiente.

O vinculo muito forte entre estratégia e setor se da no entendimento que o
setor, na linguagem da Design Science refere-se ao ambiente e toda sua
complexidade para desenvolvimento da estratégia de customizagdo. Destaca-se que,
apesar dos termos sofrerem alteragcbes conforme a area, o significado dos
elementos no campo da Design Science permanece firmes, delimitando e
caracterizando a pesquisa dentro da ciéncia do artificial. Acrescenta-se a analise o
quanto a diversidade de termos alinhados a uma conceituagdo amplia o escopo de
possibilidades de disseminacdo da pesquisa e faz a area avancar em frentes
distintas. Acrescenta-se que um dos parametros que Gravina (2011) utiliza em sua
tese para definir estratégias de customizagao foca no cliente, e, o cliente € um dos
elementos do ambiente. Acrescenta-se que estes termos estdo vinculados entre si

haja vista que fazem parte do mesmo cluster.
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A abordagem se liga de forma moderada a categoria no sentindo da
abordagem reunir o direcionamento macro e as categorias operacionalizarem e
adaptarem os conceitos advindos da abordagem de modo a transforma-los em
conhecimento aplicavel, no caso, no setor da construgao civil. Outro fator é a ligagao
moderada entre categoria e estratégia, destacando que as categorias sao
compostas por diferentes tipos de contribuicées teoricas, inclusive as estratégicas,
que usarao de instanciagcbes para avaliar a utilidade da solugdo. Curiosamente o
mapa nao apresenta uma ligagao entre os termos categoria e solugao, apesar desta
pesquisadora entender que ha um alinhamento direto no sentido das categorias
reunirem as informacdes e parametros para avaliar a solugao.

O ultimo grupo de analise sobre este mapa demarca as relagbes existentes
entre abordagem, investigacéo, problema e solugéo.

O mapa aponta uma ligacdo muito forte entre a abordagem e a investigagao.
Na pesquisa de Gravina (2011) investigagao tem o mesmo significado que pesquisa,
e, nesse sentido, abordagem e pesquisa se complementam no mesmo cenario
incluindo nele os termos problema-solugdo. Os termos investigagao, problema e
solugédo fazem parte do mesmo cluster, sendo que investigagcado e problema, assim
como problema e solugdo possuem uma ligacdo muito forte entre si. A conexao
direta entre termos faz parte da abordagem Design Science e caracterizam a
pesquisa de Gravina (2011) no campo.

A seguir apresenta-se o QUADRO 9 que sintetiza os termos de maior

ocorréncia, como relacionam-se e a intensidade desta relagao.

Quadro 9 - Relagao dos principais termos presentes no mapa sobre
Gravina (2011)

Termos de maior Relacoes entre os termos Classificacao das relagoes
ocorrencia Forte Moderada Fraca

Approach Approach e Strategy X

Strategy Customization e Strategy X
Problem Strategy e Sector X

Investigation Approach e Category X

Customization Category e Strategy X
Sector Approach e Investigation X
Category Investigation e Problem X
Solution Solution e Problem X

Fonte: Elaborado pela autora, 2018.
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O proximo mapa refere-se a produgédo de Christiano Pereira Pessanha (FIG.
23).

Figura 23 - Mapa bibliométrico sobre Pessanha (2014)
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Fonte: Elaborado pela autora, 2018.

Na tese de Christiano Pessanha os termos de maior coocorréncia destacados
no mapa sao problema, pesquisa, Design Research, solugao, processo, resolucao.

O mapa originou trés agrupamentos distintos vinculando no cluster vermelho
os termos pesquisa e solugao, no cluster azul problema e resolugao e, por fim, no
cluster verde Design Research e processo. O termo problema figura-se como termo
central que se liga diretamente com todos os demais termos presentes no mapa.

A pesquisa de Pessanha (2014) caracteriza-se na prerrogativa da Ciéncia do
Artificial (SIMON, 1981) que preconiza o detalhamento do problema como forma de
se chegar a melhor solugéo possivel para o problema.

O termo problema é central e de maior relevancia no mapa da tese de
Pessanha (2014) e se configura no escopo de questdes decorrentes, inclusive, da
forma tradicional de se registrar informagdes em saude tais como ilegibilidade,
ambiguidade, equivocos de leitura, auséncia e perda de informagdes (por extravio
ou desorganizagao), entre outros.

Nota-se que o detalhamento do problema é uma forma importante de se
chegar a especificidade dele em si, e, também de entendé-lo na perspectiva do
artificial, ou seja, como algo detectado e que pode ser melhorado. Paralelamente,
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conforme destacado por Simon, (1981) a composi¢gdo de um problema perpassa a
compreensao dos “tipos de coisas existentes em um conjunto”, da existéncia de um
conhecimento incipiente acerca das diferentes formas de se representar problemas,
do significado das diferengas, e, da composicdo do problema de projeto
compreendendo as tarefas de avaliagdo, procura de alternativas e representacéo no
ambiente no qual a necessidade esta inserida.

Todo esse cenario ratifica o fato do termo problema estar no mesmo cluster e
vinculado com intensidade forte ao termo resolugdo, haja vista que no escopo da
Design Science existe uma conexao direta e de dependéncia entre as duas fases. A
resolucdo na pesquisa de Pessanha (2014) inspiram o uso da tecnologia como uma
mudanca de paradigma, passando de uma forma tradicional de registrar informacdes
em saude para uma nova forma - a informacéo eletrénica integrada a internet.

Da mesma forma, o termo problema se configura com intensidade forte ao
termo Design Research uma vez que € no campo do artificial e neste método que
Pessanha (2014) encontra interface, ancoragem para desenvolvimento de sua
pesquisa, de seu artefato. Como o foco € a resolugdo de uma necessidade humana,
a Design Research se utiliza de todo um processo metodologico, com fases bem
definidas, com resultados devidamente mapeados para se chegar ao artefato,
produto da pesquisa. O processo também se vincula de forma forte com o problema,
uma vez que seu detalhamento também é composto de fases metodoldgicas que
devem ser mapeadas assim como no caso da solugao.

O termo solucado também tem conexao direta e forte com o termo problema, e,
nota-se que eles se distanciam entre si entre no mapa, uma vez que a solucao
apontada na pesquisa € uma das possibilidades de se elucidar determinado
problema. Essa forma de se visualizar a solugao perpassa pelo enfoque do problema
no sentido de entender a solugdo como resolugcbes ciclicas de problemas
mutuamente aninhados, em que problemas praticos podem gerar questbes de
conhecimento, que consequentemente podem levar a novos problemas praticos
(PESSANHA, 2014). Nota-se que nessa perspectiva o enfoque no quesito solugao,
continua sendo o escopo do problema.

Inclusive, talvez este seja um dos motivos que pesquisa e solugdo terem
conexao forte no mapa da tese de Pessanha (2014), haja vista que se trata de uma

pesquisa de cunho avaliativo, orientada a problemas e sua respectiva resolucéo, que
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no caso, se configura como meio para organizar e agilizar o registro e o acesso a
informagéo, ou “um repositorio de informagao a respeito da saude de um ou mais
individuos numa forma processavel eletronicamente”.

A seguir, apresenta-se o QUADRO 10 que sintetiza os termos de maior

ocorréncia, como relacionam-se e a intensidade desta relagao.

Quadro 10 - Relagao dos principais termos presentes no mapa sobre Pessanha

(2014)
Termos de maior Relacdes entre os termos Classificacao das relagoes
ocorrencia Forte Moderada Fraca
Problema Problema e Resolugao X
Pesquisa Problema e Design Science X
Research
Design Science Processo e Problema X
Research
Solucéao Solucao e Problema X
Processo Pesquisa e Solugao X
Resolucao

Fonte: Elaborado pela autora, 2018.

O préximo mapa analisado refere-se a tese de Ana Regina Mizrahy
Cuperschmid (FIG. 24).

Figura 24 - Mapa bibliométrico sobre Cuperschmid (2014)
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Fonte: Elaborado pela autora, 2018.
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A tese de Ana Regina Mizrahy Cuperschmid apresenta um conjunto
expressivo de termos. O mapa originou trés agrupamentos distintos vinculando, no
cluster verde, os termos processo, projeto, modelo e reconhecimento, ja no cluster
vermelho os termos apresentados sdo artefato, etapa, problema, pesquisa e Design
Science Research, e, por fim, o cluster azul no qual estdo os termos uso, sistema,
informacé&o e tecnologia.

Observa-se no cluster azul uma relagcdo muito forte entre uso e sistema, a
analise da relagcédo entre esses termos parte da premissa de Simon (1981), que um
sistema se adapta por meio de objetivos e propdsitos ao ambiente em que se vive.
Essa adaptacado inclui o conhecimento efetivo e 0s recursos necessarios para a
demonstracdo de como usar o artefato para resolver o problema. Na pesquisa de
Cuperschmid (2014) observa-se esta abordagem na aproximagao do uso de
tecnologias de realidade aumentada no ambiente de projetos participativos da area
de arquitetura. O esforgco de pesquisa proposto busca evidenciar possibilidades de
uso de uma tecnologia (artefato), que aparece no mapa com uma ligagdo moderada
com o sistema destacando que as possibilidades de uso do artefato podem resolver
uma ou mais instancias de problema. Nesse sentido, o termo informacdes que se
vincula com intensidade moderada ao termo tecnologia, demonstrando essa
conexdo uma vez que as informacdes mostram a experimentacdo, simulacéo,
estudo de caso, prova até outra atividade apropriada como formas de se usar o
artefato.

Neste cenario, o termo tecnologia, se vincula ao termo problema, que faz
parte de outro cluster — o vermelho - de forma moderada e direta. Apesar de serem
termos proximos no campo da Design Science o termo problema se apresenta como
uma representacdo para avaliar as solugbes propostas, permitindo raciocinios
funcionais (SIMON, 1981), inclusive no que concerne a demonstracdo de uso do
artefato de tecnologia de realidade aumentada que pode envolver seu uso em
experimentagdo, simulagdo, estudo de caso, etc. (CUPERSCHMID, 2014).
Exatamente por esse motivo, o termo problema tem uma ligagcao forte com o termo
etapas que estéa ligado com intensidade muito forte ao termo artefato. Nota-se que o
problema na tese de Cuperschmid (2014) ja possui a hipétese de um artefato —
tecnologia de realidade aumentada- que se configura como um sistema interno de

componentes ja conhecidos, cuja dificuldade se mostra no comportamento dos
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componentes ja mapeados, em face da proposta de artefato em um sistema —
projetos participativos em arquitetura (SIMON, 1981; CUPERSCHMID, 2014). As
etapas evidenciam as fases para construir a funcionalidade do artefato, suas
caracteristicas e utilidade, na forma de uma instanciagcdo (CUPERSMCHMID, 2014).
Por isso, existe uma conexao direta e forte do termo etapas com problema, e, uma
conexdao moderada com o termo pesquisa. A aproximagdo maior com o termo
problema se da pela prépria exigibilidade inerente as etapas que determinam desde
a fase do detalhamento do problema e todo o processo para se chegar a solugao.
Nota-se que as etapas estdo contidas na pesquisa que abraca de uma forma ampla
0 problema, as etapas, o artefato, a tecnologia e, que esta conectada ao campo —
Design Science Research —, sendo parte do campo que € o arcabougo da pesquisa.

Observa-se que a pesquisa tem uma ligacdo de intensidade forte com o
processo e o processo tem uma ligacéo igualmente forte com o projeto. O termo
processo, na pesquisa de Cuperschmid (2014) esta vinculado ao conjunto de acdes
rigorosas e necessarias de verificagdo do comportamento do artefato no ambiente
para o qual é projetado, em relagao as solu¢des que se propds alcangar, e, o projeto
€ o documento que compila todas etapas da pesquisa. Além dos termos processo e
projeto, fazem parte do cluster verde os termos modelo e reconhecimento. No caso o
termo modelo, tem uma configuragdo especial no escopo da tese de Cuperschmid
(2014) uma vez que tem uma caracteristica de ampliagado da base de conhecimento
e também de disseminagdo do conhecimento, uma vez que a proposta € que o
modelo promova o “agir colaborativamente” entre usuarios e projetistas no processo
de tomada de decisdo no projeto. Reforga-se que a autora propde um artefato no
arcabougo de uma instanciacdo e ndao de um modelo, assim, o termo modelo fica
desconectado. Ja no que concerne ao termo reconhecimento, configura-se como
uma fase do projeto vinculada ao reconhecimento do leigo em relacéo a tecnologia
especialista para que se configure a perspectiva do projeto participativo. Nesse
sentido, sua caracterizagao seria de etapa, parte do projeto.

A seguir, apresenta-se 0 QUADRO 11 que sintetiza os termos de maior

ocorréncia, como relacionam-se e a intensidade desta relagao.
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Quadro 11 - Relagao dos principais termos presentes no mapa sobre
Cuperschmid (2014)

Termos de maior Relagbes entre os termos Classificacao das relagoes
ocorrencia Forte Moderada Fraca
Processo Uso e Sistema X
Projeto Artefato e Sistema X
Modelo Informacgao e Tecnologia X
Reconhecimento Tecnologia e Problema X
Artefato Problema e Etapas X
Etapa Etapas e Pesquisa X
Problema Pesquisa e Processo X
Pesquisa Processo e Projeto X
Design Science
Research
Uso
Sistema
Informacao
Tecnologia

Fonte: Elaborado pela autora, 2018.

O proximo mapa avaliado é o da tese de Andrea Sabedra Bordin (FIG. 25).

Figura 25 - Mapa bibliométrico sobre Bordin (2015)
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Fonte: Elaborado pela autora, 2018.

O mapa da tese de Andrea Sabedra Bordin originou dois agrupamentos no
quais, no cluster verde, encontram-se os termos artefato e modelo, e, no cluster

vermelho, os termos rede, pesquisa, conhecimento, framework e processo.
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O termo rede possui grande expressividade na pesquisa de Bordin (2015)
haja vista que a autora executa pesquisa investigando as redes de colaboragdo em
ciéncia e tecnologia. Relativizando o termo rede na abordagem da pesquisa de
Bordin (2015) para o campo da Design Science observa-se que seu escopo se
configura na perspectiva de um sistema de processamento de informacgao,
sequencialmente organizado, em cooperagdo, que resolve problemas e realiza
objetivos em ambientes externos de grande complexidade (SIMON, 1981).

Nesse sentido, o termo rede tem uma ligagao direta e forte com o termo
pesquisa, uma vez que Bordin (2015) aborda o termo no sentido de que a gestédo da
pesquisa € fundamental para o desenvolvimento de uma estratégia de pesquisa
eficaz, para a construcao de programas de pesquisa soélidos, para o crescimento das
atividades de pesquisa e para o alinhamento das prioridades institucionais com os
critérios de financiamento de agéncia de fomento. Ao analisar o emprego do termo,
nota-se que ele se ancora na perspectiva de ambiente, elemento integrante da
Design Science Ao observar a conotagdo da pesquisa caracterizada enquanto
ambiente faz todo sentido pensar o ambiente € a matriz onde os objetos artificiais
cumprem sua designacao e caracterizagdo no sentido de estarem inseridos no
ambiente que permitem sua funcionalidade e premeditagdo (SIMON, 1981).

Ligado ao termo rede, igualmente com intensidade forte, estd o termo
processo, que na pesquisa de Bordin (2015) segue a mesma linha das pesquisas
anteriormente ja analisadas, ou seja, o mapeamento e detalhamento de toda a
inteligéncia necessaria para construgdo do artefato, que no caso se da pela
modelagem e representagcdo do conhecimento, estendido para qualquer tarefa
intensiva em conhecimento de analise de redes colaboragao cientifica (BORDIN,
2015).

O framework, termo ligado a processos e a pesquisa com intensidade forte,
na tese de Bordin (2015) refere-se as tecnologias, ou seja, o fornecimento da
semantica de dados necessaria para que se proceda com a analise das redes
sociais colaborativas. Como uma das propostas € o desenvolvimento de um
framework de conhecimento para analise das redes de colaboragao cientifica, os
termos framework e conhecimento tém ligagdo moderada entre si, como
apresentado no mapa, além de aparecem bem proximos, no mesmo cluster. No que

concerne ao termo conhecimento, observa-se que este termo tem uma ligagdo muito



126

forte com o termo pesquisa. Na tese fica claro que o termo conhecimento faz parte
da composicao do artefato.

O artefato aparece no mapa compondo o conjunto dos termos com maior
relevancia na pesquisa de Bordin (2015). O termo possui uma ligagdo muito forte
com os termos rede e modelo. Os termos se congregam na proposta da autora de
trabalhar o conhecimento de dominio na tese no que concerne a rede de
colaboracdo cientifica, aos artefatos produzidos pela mesma e as métricas de
analise de redes sociais, que da maneira como foram modelados e representados,
podem ser reutilizadas em outros contextos ou aplicagdes (BORDIN, 2015). Nesse
sentido, o modelo é conceituado como descricdo ou uma representagcao de como as
coisas sao, incluindo situagdes como problema e solugdo. Eles sdo avaliados em
termos de sua fidelidade com os fendmenos do mundo real, completude, nivel de
detalhe, robustez e consisténcia interna (BORDIN, 2015).

A seguir, apresenta-se o QUADRO 12 que sintetiza os termos de maior

ocorréncia, como relacionam-se e a intensidade desta relagéao.

Quadro 12 - Relagao dos principais termos presentes no mapa sobre Bordin

(2015)
Termos de maior Relag¢bes entre os termos Classificacao das relagées
ocorrencia Forte Moderada Fraca
Artefato Rede e Pesquisa X
Modelo Rede e Processo X
Rede Framework, Processos e X
Pesquisa
Pesquisa Conhecimento e Pesquisa X
Conhecimento Artefato, Rede e Modelo X
Framework
Processo

Fonte: Elaborado pela autora, 2018.

O mapa seguinte refere-se a tese de Michelle Caixeta (FIG. 26).
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Figura 26 - Mapa bibliométrico sobre Caixeta (2015)
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Fonte: Elaborado pela autora, 2018.

O mapa referente a tese de Michelle Caixeta apresenta trés
agrupamentos. No agrupamento vermelho apresentam-se os termos projeto,
processo, modelo e fase. No agrupamento verde os termos presentes sao pesquisa,
problema e campo. E, no agrupamento azul, apresentam-se os termos usuario e
pratica.

O agrupamento vermelho contém dois termos de grande relevancia na tese
de Caixeta (2015) que sdo os termos processo e projeto. Eles se ligam com
intensidade muito forte na tese e também possuem grande conexao pelo fato de
estarem muito préximos no mapa. Observa-se na referida tese que a autora utiliza a
expressao “processo de projeto”, e, por esse motivo, os termos estdo vinculados e
configuram uma expressdao. A expressdo denota 0 passo-a-passo para
desenvolvimento de um projeto arquitetdnico na area da saude integrando o usuario
neste processo. A aproximagdo do conteudo técnico do leigo para a tomada de
decisao visa levar conhecimentos relativos a utilizagcdo da edificagdo ao projeto ao
usuario, e assim aumentar a adequacao entre edificio e uso, atingindo maior
eficiéncia operacional (CAIXETA, 2015).

O campo da Design Science preconiza o desenvolvimento de conhecimento
pratico para a concepcao e realizagao de diferentes classes de iniciativas, onde

estdo os sistemas socio técnicos, inclusive, é neste sistema soécio técnico e
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complexo que se ancora a pesquisa de Caixeta (2015). Entretanto, ha grande
dificuldade na avaliagédo deste tipo de artefato exatamente pelo fato dele fazer parte
de um sistema complexo, cujo conhecimento esta profundamente enraizado no
contexto (CARLSSOM et al., 2011).

O termo fase, que também aparece no mapa da tese de Caixeta (2015),
refere-se ao detalhamento das fases do processo de projeto e, por este motivo,
possui ligagao forte com o termo projeto. O termo fase também se conecta com
intensidade moderada ao termo modelo. A denominagdo — modelo — na tese de
Caixeta (2015) configura-se como artefato no campo da Design Science uma vez
que o modelo é o produto, fruto da tese.

Nao por acaso o termo modelo se conecta com o termo pesquisa. A pesquisa
nao ancora somente as etapas técnicas relativas ao projeto, ela traz consigo todo o
detalhamento acerca de caracteristicas do ambiente, das teorias utilizadas, do
problema, dos atores envolvidos, da importdncia que justifica a necessidade do
projeto, dentre muitos outros elementos.

O fato é que a pesquisa se torna necessaria a partir de um problema, da
configuracdo de uma necessidade, rumo a solugdo para essas questbes. Neste
sentido, o termo pesquisa se conecta com o termo problema com intensidade
moderada, devido a propria complexidade sécio técnica inerente ao ambiente e a
questao, mas paralelamente, se conecta com intensidade muito forte ao campo. O
campo é um termo importante porque nele Caixeta (2015) encontra arcaboucgo para
desenvolvimento de sua tese e nele também ela ancora os requisitos de
aplicabilidade, funcionalidade e utilidade da pesquisa.

Os Ultimos termos sao pratica e usuario que possuem uma ligacdo de
intensidade moderada entre si. Nota-se que o termo pratica visa demonstrar a
contribuicdo e relevancia da solugao pratica para o usuario. Este esfor¢co encontra
na Design Science Research o ferramental metodolégico necessario para
demonstrar e entender as questdes relacionadas ao envolvimento dos usuarios na
pratica — tipos de usuario, niveis de envolvimento, beneficios e dificuldades da
pratica do envolvimento, relacionados com as fases do processo de projeto
(CAIXETA, 2015). Esse contexto também ratifica o porqué de haver uma ligagao de
intensidade forte entre o termo usuario € o termo processo, que se tornam

elementos com conexao direta e, diria, dependentes, na pesquisa de Caixeta (2015).
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A seguir apresenta-se o QUADRO 13 que sintetiza os termos de maior

ocorréncia, como relacionam-se e a intensidade desta relagao.

Quadro 13 - Relagao dos principais termos presentes no mapa sobre Caixeta
(2015)

Mapa - Figura 13
Mapa referente a tese de Caixeta (2015)
Termos de maior Relagbes entre os termos Classificacao das relagoes
ocorréncia
Forte Moderada Fraca

Projeto Processo e Projeto X

Processo Fase e Projeto X
Modelo Fase e Modelo X
Fase Pesquisa e Problema X

Pesquisa Pesquisa e Campo X
Problema Pratica e Usuario X

Campo Usuario e Processo X

Fonte: Elaborado pela autora, 2018.

A tese de Patricia Tiemi Lopes Fuijita é base para o mapa seguinte (FIG. 27).

Figura 27 - Mapa bibliométrico sobre Fujita (2014)
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Fonte: Elaborado pela autora, 2018.

O mapa referente a tese de Patricia Fujita apresenta dois agrupamentos. No

agrupamento vermelho apresentam-se os termos design da informacao, pesquisa,
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artigo, infodesign, caso, estudo e comunicagdo. No agrupamento verde os termos
presentes sao informacao, acesso e tempo.

O termo informacgao € central neste mapa. Ele recebe conotagao de problema
dentro da abordagem do artificial. Isso se deve pelo fato da informacédo ser o
problema que demandou a pesquisa. Na tese Fujita (2014) relata que as politicas-
publicas sobre medicamentos no Brasil devem também contemplar as bulas no que
concerne a forma de apresentar a informagdo técnica-cientifica adequada a
realidade. Observa-se que o problema de pesquisa € um problema de informacao.

O termo informagao tem um vinculo muito forte com o termo acesso, e, isso
se da pelo fato de ambos atuarem de forma complementar no desenvolvimento do
problema. A tese debate o problema do acesso a informagao pela populagao e do
esse cenario faz parte da composi¢ao do problema de pesquisa.

Informacado e acesso se ligam de forma forte ao termo tempo, e, assim como
o termo acesso, ele se configura complementar e diretamente ligado aos termos
informacdo e acesso na composig¢ao e detalhamento do problema de pesquisa. No
caso o tempo delimita a complexidade do ambiente na qual uma mesma informagao
atende a comunidade leiga e a comunidade técnica. Essa mesma informagao
precisa ter qualidade, mas também compreensao na leitura para que o acesso a
informacéao se efetive (FUJITA, 2014).

Entendido que todo agrupamento verde refere-se a termos que se vinculam
na tentativa de detalhamento e elucidacdo do problema, observa-se o termo
informacédo também se conecta com intensidade muito forte ao termo pesquisa. A
pesquisa na tese de Fujita (2014) tem a mesma caracterizagdo do termo nas
pesquisas anteriores, uma vez que as etapas do bindbmio problema-resolucao estao
contidas na pesquisa que abraga de uma forma ampla o problema, as etapas, o
artefato, a tecnologia e, que esta conectada ao campo — Design Science que é o
arcabouco da pesquisa.

O design da informacéao é outro termo de relevancia consideravel na pesquisa,
ele aparece como uma forma de operacionalizacdo da solugao proposta, e, dentro
da perspectiva da Design Science ele se configura como uma metodologia que é
uma fase e, consequentemente, parte do processo de construgdo de uma solucao
para o problema. Essa ratificagcdo é observada no texto quando Fujita (2014)

destaca que o design da informacdo pode auxiliar na configuragdo da forma e
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conteudo da bula, visando a adequagcdo da informagdo delas ao grau de
escolaridade e alfabetismo de usuarios/pacientes.

O termo design de informagdo se liga de forma moderada aos termos
comunicacdo e infodesign. Especificamente o termo infodesign se conecta de
maneira moderada com o termo artigo. Observa-se que na pesquisa de Fujita (2014)
infodesign refere-se ao nome de uma revista e como a revista é composta por um
conjunto de trabalhos, dentre eles o artigo, observa-se que os termos tém conexao
direta entre si e se complementam.

O termo comunicagdo aparece como um dos requisitos de utilidade da
solucdo proposta e também como forma de enunciar o artefato a sociedade, pré-
requisito da Design Science Research. No caso do requisito de utilidade, ele é
observado quando se destaca no texto que a clareza na comunicagdo € uma
condigdo para satisfazer as necessidades de informagdo dos usuarios (FUJITA,
2014). Ja a comunicagdo como método para divulgagao do artefato e toda base de
conhecimento gerada com seu desenvolvimento demanda requisitos importantes
para que essa comunicagao acontegca com efetividade. No caso ela enfoca que o
preparo da informacédo, no caso de documentos no campo da saude, ocorre por
meio de linguagem visual para a comunicagao, ou seja, transmissao de informagao
visual registrada tanto de forma impressa como digital (FUJITA, 2014).

Paralelamente a Design Science Research enfatiza que a fase de
comunicagdo amplia a base de conhecimento do campo Design Science servindo
como fonte de informagao, como elemento de gestao e representagado da informagao
de uma classe de problemas, de toda inteligéncia inerente ao processo e a
construcéo do artefato e do hall de solugdes propostas até se chegar a ideal. Soma-
se a esse escopo o valor agregado das informacgdes inerentes ao projeto que foram
refinadas com embasamento empirico e pratico e que passam por novas
classificagdes de relevancia juntos ao publico que a utilizara (HEVNER, 2013).

Por fim, os termos caso e estudo que estdo conectados entre si com
intensidade moderada, e, conectados com a pesquisa com intensidade moderada e
forte, respectivamente. O termo caso se apresenta na tese de Fujita (2014) como
elemento separador dos tipos informagao e de publico para cada “caso”, haja vista
que se trata de um ambiente sécio técnico complexo, no qual o problema de

informagao esta inserido.
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O termo estudo tem conotacdo de experimentos no escopo do
desenvolvimento do artefato, também denominados protétipos no método Design
Science Research. Por esse motivo existe uma conexao de intensidade forte com o
termo pesquisa, uma vez que o estudo, neste caso, se configura como uma das
fases da pesquisa.

A seguir, apresenta-se o QUADRO 14 que sintetiza os termos de maior

ocorréncia, como relacionam-se e a intensidade desta relagao.

Quadro 14 - Relagao dos principais termos presentes no mapa sobre Fujita

(2014)
Termos de maior Relag¢bes entre os termos Classificacao das relagoes
ocorrencia Forte Moderada Fraca
Design da Informagao Informacéo e Acesso X
Pesquisa Informacao e Pesquisa X
Artigo Design da Informacao, X
Comunicacao e Infodesign
Infodesign Caso e Estudo X
Caso Pesquisa e Caso X
Estudo Pesquisa e Estudo X
Comunicacao
Informacéao
Acesso
Tempo

Fonte: Elaborado pela autora, 2018.

O préximo trabalho analisado € a tese de Rafael Feyh Jappur (FIG. 28).

Figura 28 - Mapa bibliométrico sobre Jappur (2014)

prollema
crig@ggao
conhe@eimento
esquisa
ensino e appendizagem p Sﬁ_g
conteudo progcesso
madelo
X _
{?tb VOSviewer design science @@search manage

Fonte: Elaborado pela autora, 2018.
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Na tese de Rafael Feyh Jappur os termos de maior coocorréncia destacados
no mapa sao pesquisa, processo, Design Science Research Management,
conhecimento, sala, modelo, ensino-aprendizagem, conteudo, criagao e problema.

O mapa originou trés agrupamentos distintos vinculando no cluster vermelho
os termos sala, modelo, ensino-aprendizagem, conteudo, no cluster azul estdo os
termos criacdo e problema e, por fim, no cluster vermelho os termos pesquisa,
processo, Design Science Research Management e conhecimento.

Os termos pesquisa e processo sao muito relevantes na pesquisa de Jappur
(2014), tem uma conexao de intensidade muito forte entre si e, eles remetem a todo
0 cenario de problema-resolucao e arcabougo de fases que é desenvolvido para que
a inteligéncia do artefato e também o detalhamento do problema sejam mapeados.
Inclui-se nessa analise o termo problema, que se liga com o termo pesquisa com
intensidade muito forte. Nota-se que os termos problema e criagdo sao parte
importante na abordagem de pesquisa e nas etapas de processo.

Especificamente a questdo de pesquisa tem foco na falta de um modelo
conceitual que estruture de forma integrada os processos. Assim, destacam-se de
forma integrada os processos de criagao, aplicacéo e avaliagdo de jogos educativos
digitais considerando o processo de ensino e aprendizagem em sala de aula.
Destaca-se que o processo de criacdo traz uma proposta pedagdgica cujo
direcionamentos estao presentes em um guia pedagdgico para a criagao dos jogos e
para estruturacdo dos objetivos educacionais para o jogo a ser concebido (JAPPUR,
2014). Nota-se que a prépria concatenagado da pesquisa tem em seu escopo 0s
processos, o problema e a criacdo de uma solucéio.

Entende-se que a Design Science Research se conecta com intensidade forte
aos termos pesquisa, projeto e criacao pelo fato da aplicagdo do termo trazer para a
pesquisa de Jappur (2014) o alinhamento metodoldgico para criagdo do artefato,
validagao pelo requisito de utilidade avaliada por meio da sua aplicagdo ao ambiente
apropriado e geragdo de novas bases de conhecimento (HEVNER et al., 2004;
JAPPUR, 2014). Ou seja, etapas para criagao do artefato, inerentes ao processo de
desenvolvimento de uma solugao no escopo de uma pesquisa.

Quanto ao termo conhecimento, ele se liga aos termos processo, ensino-
aprendizagem e sala com intensidade moderada. Destaca-se que na tese o termo

conhecimento tem arcabougo na Design Science no que concerne a teoria ao e
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conhecimento aplicados a ag&o, haja vista que a missdo central de uma ciéncia
projeto € desenvolver o conhecimento valido que possa ser usado por profissionais
para projetar solugcdes para seus problemas de campo (VAN AKEN, 2005; PANDZA
E THORPE, 2010). Na tese fica claro como Jappur (2014) concatena suas ideias
atribuindo a Engenharia do Conhecimento a operacionalizagdo da codificagdo e da
arquitetura do artefato concebido; a Midia o apoio na disseminacido e
compartilhamento das informagdes, design e comunicagéo; e a Gestdo o suporte
aos atores para o uso do artefato com vistas ao processo de ensino e aprendizagem
para a cultura da sustentabilidade, tendo o ambiente residencial como foco de
analise.

Os termos sala e ensino-aprendizagem tem uma conexao muito forte entre si.
Os dois termos estao ligados diretamente e sdo complementares na pesquisa. Ao se
analisar a questado de pesquisa da tese de Jappur (2014) - Como criar, aplicar e
avaliar jogos educativos digitais para o processo de ensino e aprendizagem em sala
de aula? - Observa-se a presenga dos dois termos em pauta demonstrando sua
interlocucdo com a fase de determinagdo do problema presente no método da
Design Science Research. Nesse sentido, o problema na abordagem da Design
Science atua no contexto com a finalidade de atender as necessidades humanas,
procede de forma sistematica, de modo que esses problemas possam ser vistos na
perspectiva funcional, com metas e requisitos, progredindo em direcdo a solugdes
especificas (PRIES-HEJE et al., 2011; KOLFSCHOTEN, 2009).

Ja os termos conteudo e modelo fazem parte do mesmo cluster que os
termos sala e ensino-aprendizagem. Eles tém uma ligagdo forte entre si e
igualmente de intensidade forte com o termo sala.

O termo modelo especificamente tem conotagcao importante na pesquisa
porque ele é parte no detalhamento do problema, incluindo a teoria que o alicerca e
também parte no desenvolvimento da solugdo. No caso do termo modelo como parte
do problema observa-se na pesquisa a constatagdo de Jappur (2014) quando ele
destaca que os modelos existentes ndo abordam de forma integrada os processos
de criagdo, aplicagdo e avaliagdo de jogos educativos digitais considerando o
processo de ensino e aprendizagem em sala de aula. J& no que concerne a
aplicagao do termo no desenvolvimento da solugéo Jappur (2014) coloca que sua a
pesquisa busca o desenvolvimento do modelo conceitual para a criacdo, aplicagao e
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avaliacdo de jogos educativos digitais, considerando o contexto da sala de aula.
Nesse sentido, os modelos conceituais s&do aplicados com o objetivo de
compreender e representar a realidade. Geralmente sao utilizados para definir uma
mesma linguagem entre partes interessadas, para compreender determinado
dominio do conhecimento, para saber o que determinado dominio é sobre os objetos
e se existem relagoes.

O termo conteudo segue a mesma linha do termo modelo. Ele tem parte no
detalhamento do problema e no desenvolvimento da solugdo. Observa-se que no
caso da solugéo, o conteudo € o pré-requisito para o desenvolvimento dos jogos
eletrébnicos. A convergéncia entre conteudo e modelo esta na aprendizagem de
conteudos que abordem tematicas disciplinares e interdisciplinares por meio do uso
de jogos educativos digitais em sala de aula (JAPPUR, 2014).

A seguir, apresenta-se o QUADRO 15 que sintetiza os termos de maior

ocorréncia, como relacionam-se e a intensidade desta relagao.

Quadro 15 - Relagao dos principais termos presentes no mapa sobre Jappur

(2014)
Termos de maior Relacoes entre os termos Classificacao das relagoes
ocorrencia Forte Moderada Fraca
Pesquisa Pesquisa e Processo X
Processo Problema e Pesquisa X
Design Science Design Science Research, X
Research Pesquisa, Projeto e Criagao
Management
Conhecimento Conhecimento, Processo, X
Ensino-Aprendizagem e
Sala
Sala Sala e Ensino- X
Aprendizagem
Modelo Conteudo e Modelo X
Ensino-Aprendizagem | Conteudo, Modelo e Sala X
Conteudo
Criagao
Problema

Fonte: Elaborado pela autora, 2018.

Na sequéncia apresentam-se as analises sobre a tese de Patricia André
Tillmann (FIG. 29).
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Figura 29 - Mapa bibliométrico sobre Tillmann (2012)
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Fonte: Elaborado pela autora, 2018.

Na tese de Patricia André Tillmann os termos de maior coocorréncia
destacados no mapa sao Project, research, approach, problem, value generation,
solution, management, contribution, practice, complex construction, outcome,
development.

Os termos mais significativos observados frente ao tamanho da circunferéncia
plotados no mapa sao Project, research, approach, problem, value generation. O
mapa originou trés agrupamentos distintos. Os termos com maior representatividade
estdo vinculados dois no cluster vermelho — research e problem, dois no cluster
verde Project e approach, e, um no cluster azul — value generation.

O termo research tem uma ligacao de intensidade muito forte com o termo
problema e, de intensidade forte com os demais termos que sao solution,
development, practice e contribution.

A pesquisa se estabelece em torno de um problema na area da construgao
civil. Por esse motivo os termos research e problem tem intensidade forte de ligagao
entre si. A pesquisa fornece a estrutura para que seja desenvolvida uma solugao
relativa ao problema de geragao de valor em projetos complexos na construgao civil.
O arcabouco da pesquisa da o direcionamento necessario para que se construa uma

estrutura conceitual para a melhoria da geragao de valor em projetos complexos de
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construgdo. A pesquisa mostra que o conhecimento sobre o problema pode ser
revelado no processo de desenvolvimento de uma solu¢do (TILLMANN, 2012).

Os termos development e solution estdao conectados com os termos pesquisa
e problema, além de fazerem parte do mesmo cluster. Ainda existe outro critério de
dependéncia entre os termos que se destaca devido ao fato deles aparecerem
proximos quando plotados no mapa, e, consequentemente, indicando sua conexao
na pesquisa de Tillmann (2012). De fato, ao se analisar a referida tese percebe-se
que os termos fazem parte do processo de busca por solugdes satisfatorias (SIMON,
1981), procurando os meios para alcancgar os efeitos desejados e verificando se os
efeitos esperados sao alcancados. Nessa analise de meios-fim, todo o arcaboucgo de
pesquisa, incluindo o problema, a solugdo, e o desenvolvimento, se unem para
representar o estado atual das coisas, o estado desejado das coisas e a diferencga
entre esses dois (HOLMSTROM; KETOKIVI; HAMERI, 2009; TILLMANN, 2012).

Os termos contribution e practice também se conectam ao termo pesquisa
com intensidade forte, além de estarem proximos geograficamente no mapa
demonstrando sua interdependéncia na pesquisa. Eles tém um papel fundamental
no que concerne ao desenvolvimento da pesquisa no campo da Design Science
uma vez que estdo presentes desde o detalhamento do problema e do ambiente,
definicdo das bases tedricas e todas as etapas de inteligéncia envolvidos no
processo de desenvolvimento das solu¢des haja vista que se trata de um problema
pratico com potenciais contribui¢cdes teoricas.

A pesquisa de Tillmann (2012) se limita a observar as contribuicbes para o
gerenciamento de projetos através de suposi¢des presentes na literatura sobre como
as praticas gerenciais podem contribuir para melhorar o valor geragao. Por isso que
casos empiricos foram escolhidos com base na possibilidade de avaliar artefatos
que ja foram concebidos e utilizados na pratica e entender quais foram suas
contribuicdes para resolver o problema. Como resultado espera-se que diferentes
construtos possam contribuir para o desenvolvimento de abordagens focadas na
geracgao de valor, principalmente em situagées complexas na area civil.

Nota-se que todos os termos do cluster vermelho se ligam aos termos projeto
e abordagem com intensidade forte.

O termo Project aparece no texto de Tillmann (2012) vinculado ao escopo de

base de conhecimento, prerrogativa no campo da Design Science A autora destaca
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que os projetos tém sido o modelo dominante para diferentes iniciativas, e, por isso o
conceito de projeto esta ampliando, de um foco inicial em grandes projetos
individuais, com objetivos claramente definidos, para projetos multidisciplinares, com
objetivos nao sao claramente definidos, mais sujeitos a negociagdo e com a missao
de entregar geracdo de valor e beneficios aos clientes em detrimento de somente
produtos.

O aumento do campo de complexidade do projeto incluindo a geragao de
valor e beneficios demanda uma base de conhecimento adequada para apoiar a
tarefa de enquadrar o problema: definir o estado atual, a mudanca desejada e
identificar as abordagens gerenciais ja utilizadas na pratica que podem contribuir
para melhorar a geracdo de valor em projetos complexos (TILLMANN, 2012). A
possibilidade de generalizagdo do conhecimento relativo a projetos e sua gestéo
compdem uma base de conhecimento que consequentemente apoia o processo de
validade e capacidade de generalizagdo do conhecimento intrinseco aos projetos
para posteriormente promover a comunicacdo dos resultados obtidos e gerar
conhecimento passivel de generalizagcdo (MARCH, SMITH, 1995; HEVNER et al.,
2004; GERMONPREZ, 2011; DRESCH, 2013; DRESCH et. al. 2015). Nota-se que a
pesquisa de Tillmann (2012) se utiliza exatamente desta prerrogativa uma vez que
0S casos empiricos para a pesquisa foram escolhidos com base na possibilidade de
avaliar as contribuicbes dos artefatos, caracterizados por projetos de construgao
complexos, para que esse conhecimento possa ser generalizado.

O termo abordagens tem conexdo com o problema quando tratado na
perspectiva de abordagens tradicionais para gestdo de projetos de alta
complexidade, e, paralelamente, tem conexdo com a solugdo quando visto na
perspectiva de abordagens alternativas, inclusive no escopo dos projetos complexos,
para fornecer um melhor suporte na entrega de projetos que contribuem para
alcancgar objetivos estratégicos e gerar beneficios para diferentes grupos (TILLMANN,
2012).

O termo management tem um vinculo muito forte com o termo projeto.
Quando se investiga o porqué observa-se que os termos sdo complementares pelo
fato de tratarem do escopo de projetos, mas também de toda a gestado dele.

Da mesma forma, o termo oufcome se conecta com intensidade moderada

aos termos pesquisa, abordagem e geracao de valor. No caso, o termo resultado
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esta totalmente conectado com o termo geragdo de valor, uma vez que este € a
expressao em palavras do resultado da pesquisa. A complexa relacdo entre a
implementacgao do projeto e a geragao de valor representa desafios para as praticas
tradicionais de gerenciamento de projetos, que geralmente se concentram em
resultados, em detrimento da geracéo de valor (TILLMANN, 2012). E nesse sentido,
entende-se a necessidade de se ampliar a abordagem de concepgéo e
implementagao de uma intervengdo em um sistema, inclusive sécio técnico, no qual
estdo contidos os artefatos, como meios essenciais para se alcangar os resultados
desejados da intervencdo (CARLSSOM et al., 2011).

O termo geracédo de valor tem conexao muito forte com os termos projeto,
abordagem e construgao complexos.

O termo construgao complexos é complementar ao termo projeto, sendo
definido na tese pela expressdo “projetos de construgdo complexos”. Entretanto
separagao do termo é importante no campo da Design Science porque ele delimita o
ambiente de projeto que a autora deseja pesquisar, ou seja, projetos de construgao
civil complexos. Essa informacédo € importante por que a base de conhecimento
cientifico gerada pode ser usada no processo de projetar solugdes para problemas
no campo em questdo de modo que apoiem a geragao de valor em projetos de
construgdo complexos (TILLMANN, 2012).

A seguir, apresenta-se 0 QUADRO 16 que sintetiza os termos de maior

ocorréncia, como relacionam-se e a intensidade desta relagéo.
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Quadro 16 - Relagao dos principais termos presentes no mapa sobre

Tillmann (2012)

Termos de maior

Relagbes entre os termos

Classificacao das relagoes

ocofrencia Forte Moderada Fraca
Project Research e Problem X
Research Research, Solution, X
Development, Pratice e
Contribution
Approach Research e Problem X
Problem Contribution e Practice X
Value Generation Research, Problem, Project X
e Approach
Solution Management e Project X
Management Outcome, Research, X
Approach e Value
Generation
Contribution Value Generation, Project, X
Approach e Complex
Construction
Practice
Complex Construction
Outcome
Development

Fonte: Elaborado pela autora, 2018.

Compila-se a seguir (FIG. 30), as analises sobre a tese de Juliana

Nunes de Sa Brito.

Figura 30 - Mapa bibliométrico sobre Brito (2015)
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Fonte: Elaborado pela autora, 2018.
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Na tese de Juliana Nunes de Sa Brito os termos de maior coocorréncia
destacados no mapa sao construto, pesquisa, etapa, valor, problema, modelo,
contexto, hierarquia e, por fim, consequéncia.

O mapa originou trés agrupamentos distintos vinculando no cluster vermelho
os termos valor, modelo e contexto. No cluster azul estdo os termos hierarquia e
consequéncia e, por fim, no cluster verde estdo os termos construto, pesquisa, etapa,
problema, Design Science Research. No agrupamento verde encontra-se o maior
quantitativo de termos com relevancia na pesquisa observados frente ao tamanho da
circunferéncia que os plota no mapa.

O termo pesquisa aparece como central no cluster ao qual esta vinculado. Ele
se vincula com intensidade muito forte ao termo problema e com intensidade forte
aos termos etapa, construto e Design Science Research.

O termo pesquisa, assim como nas demais teses analisadas, trata-se da
estrutura que ampara o percurso do problema a resolugdo. O método que oferece as
diretrizes para a operacionalizagdo da pesquisa € a Design Science Research e, por
este motivo, existe uma ligacdo de intensidade forte com o termo pesquisa. O
processo metodologico é parte obrigatéria na estrutura da pesquisa e se configura
como um sistema de principios, praticas e procedimentos aplicados a um ramo de
conhecimento. No caso das pesquisas que usam o paradigma da Design Science o
método € denominado Design Science Research deriva e € composta basicamente
pelas etapas de identificacdo e motivacdo do problema, definicdo dos objetivos para
uma solugado, projeto e desenvolvimento, demonstragcéo, avaliagdo e comunicagao
(PEFFERS et al., 2007; WANG et al., 2011; ARNOTT; PERVAN; 2012; REINECKE;
BERNSTEIN, 2013; VENABLE, 2014).

O entendimento do problema, no caso da tese analisada refere-se a como
modelar a formagdo de valor de usuarios finais no contexto habitacional, e,
configura-se como o primeiro passo da Design Science Research, que,
posteriormente, busca desenvolver e testar solugdes de forma que o conhecimento
possa ser utilizado no campo de estudo aplicado, representando um avango nas
pesquisas (BRITO, 2015). Como, neste caso, a pesquisa precisa do binémio
problema-resolugao para existir, a ligagdo muito forte entre os termos problema e

pesquisa se apresenta de forma a demonstrar a dependéncia dos termos.
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Com relagao ao termo construto, ele aparece como um termo de relevancia
na pesquisa de Brito (2015), porém ele se vincula apenas ao termo pesquisa, com
intensidade forte. Assim, como apresentado na analise do problema, o termo
construto € o produto decorrente da resolugao deste problema, ou seja, a solugao, e,
por esse motivo ha a conexdo com o termo pesquisa. Trata-se de uma ligagao
menos intensa que a do termo pesquisa com o termo problema, e, ao analisar
observou-se que houve um esfor¢o grande para o detalhamento e entendimento do
problema, uma vez que s6 assim seria possivel comegar a pensar uma solugao.
Paralelamente, dentro da Ciéncia do Artificial o problema abordado na tese de Brito
(2015) pode ser considerado complexo por um conjunto de carateristicas, inclusive
devido a seu atributo socio técnico.

O termo etapa se liga com intensidade forte ao termo pesquisa, problema,
Design Science Research e contexto. Como o termo trata de um conjunto de acoes,
faz todo sentido suas conexdes com tantos termos. No texto da tese de Brito (2015)
o termo etapa refere-se a uma das prerrogativas da Design Science que € o
mapeamento de todas as fases desde o detalhamento do problema até o
desenvolvimento completo da solugao, incluindo a base de conhecimento utilizada,
os protdtipos, testes etc.

Observa-se que o termo contexto se vincula também com os termos modelo e
valor. Antes, porém € importante destacar que os termos modelo e valor se vinculam
desde o titulo da tese que se define como proposta de modelo de formacgéao de valor
percebido pelos usuarios finais de empreendimentos habitacionais de interesse
social. O termo valor refere-se a um indicador a ser formado como produto da
pesquisa, por isso ele faz parte da composi¢cao do artefato. Observa-se que o termo
valor se conecta com intensidade forte ao termo hierarquia e isso acontece porque
eles estdo conectados e estabelecem uma relagdo de dependéncia, que no texto
aparece com a expressao “hierarquia de valor”.

Ja o termo modelo ndo esta conectado, nesta pesquisa, apenas ao resultado,
ao produto da pesquisa, mas ao uso de varios modelos no percurso da pesquisa, ja
ratificados na literatura, como base de conhecimento e etapa metodoldgica para
levantamento de respostas necessarias para o entendimento do ambiente e

consequentemente, para a construgao do artefato.
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No que concerne ao termo contexto, na tese de Brito (2015) ele representa o
ambiente e todo detalhamento necessario para compreensao das necessidades dos
usuarios e formagao do valor percebido nos empreendimentos habitacionais. O
contexto alinha-se ao ambiente quando ¢é investigado no sentindo de adaptacao dos
meios ao ambiente, ao contexto, usando um processo de projeto (SIMON, 1981).

O termo consequéncia vincula-se com intensidade moderada aos termos
hierarquia e pesquisa. Ele refere-se ao entendimento sobre a geragéo de valor para
OS usuarios, na perspectiva de que € necessario que as consequéncias e 0s
objetivos esperados para o produto em uso também sejam explorados, explicitando
os diferentes niveis de abstracdo na percepgédo dos resultados (BRITO, 2015).
Nesse sentido o mapeamento das consequéncias se transforma em uma espécie de
indicador para avaliagdo do artefato. Na literatura essa importancia € destacada
pelos critérios de avaliagao de um artefato que incluem validade, utilidade, qualidade
e eficiéncia (JARVINEN, 2007; ADOMAVICIUS et al., 2008; GERMONPREZ et al.,
2011; GREGOR, HEVNER, 2013).

A seguir apresenta-se o QUADRO que sintetiza os termos de maior

ocorréncia, como relacionam-se e a intensidade desta relagao.

Quadro 17 - Relagao dos principais termos presentes no mapa sobre Brito

(2015)
Termos de maior Relagoes entre os termos Classificacao das relagoes
ocorréncia
Forte Moderada Fraca
Construto Pesquisa e Problema X
Pesquisa Pesquisa, Etapa, Construto
e Design Science Research
Etapa Design Science Research e X
Pesquisa
Valor Construto e Pesquisa X
Problema Etapa, Pesquisa, Problema, X
Design Science Research e
Contexto
Modelo Valor e Hierarquia X
Contexto Consequéncia, Hierarquia e X
Pesquisa
Hierarquia
Consequéncia

Fonte: Elaborado pela autora, 2018.
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A seguir, sdo apresentados os resultados relativos ao trabalho de Abdala
Carim Nabut Neto (FIG. 31).

Figura 31 - Mapa bibliométrico sobre Nabut Neto (2015)
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Fonte: Elaborado pela autora, 2018.

O mapa referente a tese de Abdala Carim Nabut Neto apresenta dois
agrupamentos. No agrupamento verde apresentam-se os termos macro e sistémica.
No agrupamento vermelho estdo conectados os termos pesquisa, Design Science
Research, etapa, ferramenta, industria e sistema.

No agrupamento verde fica contundente a profunda relagcdo e relevancia
existente entre os termos macro e sistémica. Trata-se de uma relagao de intensidade
tao forte que supera a propria relevancia do termo no texto.

A palavra sistémica, no texto de Nabut Neto (2015) vem acompanhada da
palavra visao, apresentando-se com a expressao visao sistémica. Essa associagao
acontece desde o titulo do trabalho - Elaboracido de uma ferramenta utilizando
sistemas dindmicos de modelagem para o estimulo da visédo sistémica de conceitos
relacionados a construgao civil no Brasil — e em todo o documento. Convenciona-se
que a expressao visao sistémica € usada para definir o termo sistémica, expresso no
mapa, e, na tese quer dizer uma forma de explorar uma base de conhecimento da
engenharia civil usando uma outra inteligéncia e abordagem de modo estimular a
visdo sistémica de conceitos relacionados a construcdo civil predial no Brasil
(NABUT NETO, 2015).
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Ja o termo macro vem associado a expressdo “visdo sistémica”, portanto
majoritariamente quando a expressdo visdo sistémica é apresentada no texto o
termo macro aparece na sequéncia. O termo macro pode ser entendido com os
direcionamentos gerais que conduzem a visao sistémica.

No cluster vermelho os termos encontram-se muito proximos, demonstrando
sua conexao uns com os outros no texto da tese. Os termos com maior relevancia
sdo pesquisa e Design Science Research. Assim como nas demais teses a pesquisa
refere-se a estrutura que ampara o desenvolvimento de um estudo para elucidagao
de um problema. Essa estrutura conta com metodologia que descreve o passo a
passo que conduz as possiveis solu¢des para o problema proposto.

O termo industria abarca o ambiente no qual o problema esta inserido. Ele se
refere, na tese, a construcao civil. E o termo sistema, na abordagem Design Science
relacionada com a tese em analise, refere-se a tecnologia e a forma de entender o
modelar a tecnologia com base no ambiente. No campo da Design Science observa-
se que no ambiente encontram-se os sistemas complexos. Complexos no sentido
deles terem acgdes especificas que contribuem para que a funcgao total e o objetivo
geral do sistema sejam atendidos. Os termos ambiente e sistema convergem
quando se conectam pela perspectiva do sistema procurar modelar-se adaptando-se
ao ambiente (SIMON, 1981). Exatamente neste cenario encontra-se a proposta de
Nabut Neto (2015) que busca elaborar uma ferramenta (artefato) utilizando sistemas
dinamicos de modelagem (tecnologia) para o estimulo da visdo sistémica de
conceitos (base de conhecimento) relacionados a construgdo civii no Brasil
(ambiente).

A etapa € o termo que delimita o conjunto de acgdes propostas, que
sistematizada e executada conforme o previsto conduzira ao éxito frente as metas
propostas. Apesar de cada etapa ter metas especificas na tese, o avango neste
percurso culmina na criacdo da ferramenta de consisténcia dimensional por conter
uma logica descritiva em suas categorias, com vistas a auxiliar e estimular a
divulgacao de informacdes relacionadas a construgao civil brasileira.

A seguir, apresenta-se o QUADRO que sintetiza os termos de maior

ocorréncia, como relacionam-se e a intensidade desta relagao.
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Quadro 18 - Relagao dos principais termos presentes no mapa sobre Nabut
Neto (2015)
Termos de maior Relagbes entre os termos Classificacao das relagoes
ocorréncia

Forte Moderada Fraca

Macro Macro e Sistema X
Sistémica
Pesquisa

Design Science
Research
Etapa
Ferramenta
Industria
Sistema
Fonte: Elaborado pela autora, 2018.

A préxima tese analisada € a de André Felipe Lemos Santana (FIG. 32).

Figura 32 - Mapa bibliométrico sobre Santana (2015)
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Fonte: Elaborado pela autora, 2018.

Na tese de André Felipe Lemos Santana os termos de maior coocorréncia
destacados no mapa sao governanga, modelo, pesquisa, componente, pesquisa
design, processo, organizacao e etapa.

Os termos mais significativos observados frente ao tamanho da circunferéncia

plotados no mapa sao governanga e modelo.
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No agrupamento vermelho estdo os termos governanga, organizagao,
processo e etapa, sendo o termo de maior relevancia na tese de Santana (2015) é
governanga, destacado pelo tamanho da circunferéncia, ligagbes com demais
termos e posicionamento mais central no mapa.

O termo governancga esta presente desde o titulo do trabalho - BPMG - um
modelo conceitual para governanga em BPM - e refere-se a um estudo para melhor
entendimento conceitual sobre governanga em BPM e como tais conceitos podem
ser aplicados na pratica por organizagdes conduzindo iniciativas de BPM com vistas
a construir um modelo conceitual para Governanca em BPM estabelecendo
conceitos e terminologias bem fundamentados (SANTANA, 2015).

Dentro da abordagem Design Science observa-se que o problema da tese de
Santana (2015) € um problema de conhecimento, que busca conhecer quais sao os
elementos que devem constituir um modelo conceitual de Governanga em BPM e
como eles se relacionam. Neste contexto, a governanga incorpora tanto a
prerrogativa de problema quanto de base do conhecimento no campo da Design
Science Nota-se que o conceito de Design Science é aplicado na perspectiva de um
paradigma de investigagdo, no qual sdo levantadas questdes importantes na busca
do detalhamento do problema, da necessidade, da sua solugao e do conhecimento
para o corpo de evidéncia (NUNES, 2015; HEVNER; CHATTERJEE, 2010).

Neste sentido o termo governanga se une com intensidade forte ao termo
pesquisa na busca de uma forma de visdo do mundo que possibilite tracar um
panorama de compreensao [...] “hdo de como as coisas sdo, mas de como as coisas
podem ser” (SIMON, 1981). A pesquisa se liga com intensidade forte ao termo
pesquisa em design porque o artificial fornece o amparo para o desenvolvimento de
um corpo de conhecimentos fundamentais que sirva de base para que se prossiga
com as adaptagdes nos ambientes de mudanca (SIMON, 1981).

O termo processo se liga com intensidade forte aos termos governanga e
organizacao. Na tese o termo processo refere-se a base de conhecimento em si que
traz tanto os fundamentos dos processos de governanca quanto os fundamentos de
gerenciamento de processos de negocio (BPM) (SANTANA, 2015). A conexao com
o termo organizagao se da deste o objetivo da pesquisa de Santana (2015) quando
ele se propbée a construir um modelo conceitual para Governanga em BPM
estabelecendo conceitos e terminologias bem fundamentados, e, nessa esfera
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encontra-se o0 escopo de organizagdo no sentido de organizar classes em
hierarquias taxonémicas e também no sentido de local onde se aplicar o protétipo do
modelo. Ambas aplicagbes destacam o itinerario de uma pesquisa em design. O
termo etapa se conecta com intensidade moderada aos termos organizagao e
governancga, delimitando exclusivamente as fases seguidas para mapeamento do
percurso de pesquisa e registro.

Os termos modelo e componente se ligam com intensidade muito forte, e, se
ligam ao termo governanga com intensidade forte. O termo modelo refere-se ao
artefato, produto da tese de Santana (2015), e, o termo componente refere-se aos
elementos conceituais que devem estar presentes no modelo. Na pesquisa na
ciéncia do design o artefato projetado para a teoria e é a extensao e refinamento da
teoria (VENABLE, 2014; KUECHLER; VAISHNAVI, 2008; JARVINEN, 2007; HUFF et
al., 2006), e, neste escopo esta a ligagdo dos termos modelo e governancga, ou seja,
artefato e base de conhecimento.

A seguir, apresenta-se o QUADRO 19 que sintetiza os termos de maior

ocorréncia, como relacionam-se e a intensidade desta relagao.

Quadro 19 - Relagao dos principais termos presentes no mapa sobre Santana

(2015)

Termos de maior Relagbes entre os termos Classificacao das relagoes
ocorrencia Forte Moderada Fraca
Governanga Governanga e Pesquisa X

Modelo Pesquisa e Pesquisa em X
Design
Pesquisa Processo, Governanca e X
Organizagao
Componente Etapa, Organizagao e X
Governanga
Pesquisa em design Modelo e Componente X
Processo
Organizacao
Etapa

Fonte: Elaborado pela autora, 2018.

Os proximos resultados referem-se a tese de Reymard Savio Sampaio de
Melo (FIG. 33).
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Figura 33 - Mapa bibliométrico sobre Melo (2015)
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Fonte: Elaborado pela autora, 2018.

Na tese de Reymard Savio Sampaio de Melo foram gerados um grande
numero de termos quando comparado com as teses anteriores. Aqueles de maior
coocorréncia foram plotados no mapa e destacam-se devido ao tamanho da
circunferéncia, seu posicionamento no mapa e também com relagdo a forca de
ligacao entre os termos delimitados pela espessura da linha que os une, sendo eles:
target, guideline, team, Market, customer, enabler, organization.

O mapa originou quadro agrupamentos distintos vinculando, no cluster
vermelho os termos artifact, customer, evaluation, guideline, Market. No cluster
verde estdo os termos enabler, evidence, Money, source, use. No cluster azul estao
os termos change, participant, section, e, team. E, por fim, no cluster amarelo estéo
os termos organization, sponsor e target.

O termo de maior representatividade no mapa da tese de Melo (2015) é target
referindo-se ao foco no objetivo, na meta, no alvo da pesquisa que desde o titulo
desta manifesta sua expressividade - Diretrizes para a introdugcdo de metas de

custeio no processo de desenvolvimento de produtos imobiliarios -, e, 0 uso do custo
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alvo pode ser uma abordagem promissora para alcangar um gerenciamento de
custos mais proativo (MELO, 2015).

O termo target (meta) tem uma ligagdo muito forte com o termo guideline.
Essa conexéo se da pelo fato da inovacgéao ser trazida exatamente pela necessidade
de reflexdo de diretrizes de metas de pré-custeio antes de se programar as metas de
custeio formais. Acrescenta-se que as diretrizes orientadas para o mercado estéao
diretamente relacionadas a inteligéncia de mercado, que é a informagao sobre os
clientes, potenciais clientes e concorrentes de uma empresa que € usada para fins
de tomada de decisbes de negocios (MELO, 2015). Portanto, os termos fazem parte
da composigao do artefato que é o produto da pesquisa. Além de se configurar no
propoésito da Ciéncia do Artificial que é a criacdo de artefatos Uteis e geragao de
base de conhecimento (SIMON, 1996).

Os termos organization e sponsor que também compdem o cluster amarelo
sao componentes do ambiente no qual o binbmio problema-resolucéo esta inserido.
O ambiente na perspectiva da Design Science se divide entre interno e externo e se
conecta por meio dos requisitos de funcionalidade e organizagdo, inerentes ao
artefato, em um sistema adaptativo, que prevé comportamentos a partir do
conhecimento dos objetivos do sistema e do seu ambiente externo, apenas com um
conhecimento minimo do ambiente interno. Esclarece-se que o sistema interno é
uma organizacao de fendbmenos capaz de realizar os objetivos numa certa classe de
ambientes. Por sua vez o ambiente externo determina as condi¢des de realizagao do
objetivo (SIMON, 1981).

O termo target também tem uma ligacdo muito forte com o termo Market. O
termo absorve caracteristica de avaliagdo no campo da Design Science Nesse
escopo, observa-se que a caracteristica da Design Science Research enquanto um
método rigoroso para projetar artefatos com vistas a resolver problemas, se propde a
avaliar o que foi projetado e comunicar os resultados encontrados (CAGDAS,
STUBKJZAR; 2011; RODRIGUES, 2014;). Na tese de Melo (2015) o mercado se
apresenta como meio de avaliacao de artefatos gerenciais, implementado pela
validacdo baseada no mercado.

Os termos customer, artifact, evaluation, e team também estdo conectados ao
termo Mercado com intensidade forte nos dois primeiros casos e com intensidade

moderada no demais.
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Os termos cliente, artefato e avaliagcdo fazem parte do mesmo cluster —
vermelho — e estdo conectados entre si com intensidade forte no caso da conexéo
entre artefato e avaliagdo e com intensidade moderada quando observada a
conexao entre cliente e artefato, e, cliente e avaliagdo. Nota-se que os trés
elementos fazem parte do processo de avaliacdo do artefato. Essa € uma etapa
prerrogativa da Design Science e ela se sustenta no entendimento de que design é
tanto um processo (conjunto de atividades), como um produto (artefato), um verbo e
um substantivo. Para eles, o design descreve o mundo como agdes praticadas
(processos) e o mundo como percebido (artefatos). Nestes termos o design € uma
sequéncia de atividades de especialistas que produz um produto inovador (isto €, o
artefato de criagdo). A avaliagdo do artefato fornece, em seguida, informagao de
retorno e uma melhor compreensao do objeto, a fim de melhorar tanto a qualidade
do produto quanto o processo de criagdo. Este ciclo de construir-avaliar é
tipicamente realizado iterativamente varias vezes antes de o artefato projetado final
ser gerado (HEVNER et al., 2004).

Os termos team, change e participant apresentam suas circunferéncias
plotadas adjacentes umas as outras no mapa, mostrando sua proximidade e
conexao no texto de Melo (2015). Observa-se que os trés termos estdo conectados
ao processo de refinamento e adaptagao do artefato inerente a abordagem Design
Science Neste sentido o termo equipe refere-se ao conjunto de especialistas que
fazem parte do projeto de desenvolvimento do artefato produto da tese de Melo
(2015). Ja os participantes sédo todos aqueles que tém contato com o artefato. E, por
fim, o termo mudanga, € exatamente a proposta dos especialistas junto aos
participantes. Pode-se constatar todo o processo de refinamento do artefato pelo
relato de processo que descreve:

A fim de simular as mudangas de projeto, o pesquisador (atuando como o
dono do projeto) disse aos projetistas que a torre também deveria representar um
marco icébnico. Uma vez que o projeto foi concluido e aprovado pelo proprietario, os
construtores iniciaram a construcado da torre. Apds a constru¢do, uma folha listando
0os materiais e seu custo por unidade foi dada a cada equipe de participantes. Em
seguida, cada equipe calculou o custo total da torre, com base nos custos

especificados na folha fornecida. Apesar de os participantes nao terem experiéncia /
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treinamento em técnicas de engenharia de valor, a ideia proposta era reduzir o custo
do projeto e obter valor através da simples realocagéo de custos (MELO, 2015).

O ultimo cluster tem como termo mais representativo o termo enabler. No
texto de Melo (2015) os facilitadores sdo nomeados como aqueles introduziriam
metas de custeio nos produtos imobiliarios, e, um dos objetivos da pesquisa é
identificar essas pessoas. Essas pessoas sao chave inclusive para que se cumpra o
requisito de utilidade do artefato na rotina de processamento de custos de produtos
imobiliarios.

O termo source refere-se as consultas feitas a diferentes bases de
conhecimento sobre o assunto. O termo evidence tem importante papel na pesquisa
de Melo (2015) no sentindo dele delimitar o detalhamento do problema de custos por
evidéncias. Um exemplo para elucidar a aplicagao do termo € quando o Melo (2015)
destaca que o custo-alvo se baseia profundamente no estabelecimento de relacdes
comerciais maduras e cooperativas entre as partes interessadas, ao passo que as
evidéncias coletadas na empresa sugerem que seus atuais procedimentos de
aquisicao podem representar barreiras potenciais para alcangar os beneficios
completos da abordagem (MELO, 2015).

Por fim, o termo Money tem conotacdo de investimento. Na Ciéncia do
Artificial destaca-se o imperativo de construcdo de um artefato satisfatério em
detrimento de um artefato 6timo. Na pesquisa de Melo (2015) fica claro que o
envolvimento de alguns especialistas acontece em etapas tardias do processo por
receio de aumento nos custos. O autor concluiu, porém, que o envolvimento do
Departamento de Engenharia e Orgamento nos primeiros estagios de projeto é
variavel e depende da complexidade técnica do projeto. Se o projeto for muito
complexo (por exemplo, um projeto de uso misto com uma area de construgao de
200.000 m2), o Departamento de Engenharia e Orgamento estara envolvido nos
estagios iniciais. No entanto, a empresa muitas vezes atrasa o envolvimento para
economizar dinheiro. Portanto, o Departamento de Engenharia e Orgamento
raramente fornece feedback de construtibilidade durante o desenvolvimento do
produto. O Departamento de Engenharia e Orgamento é frequentemente contratado
quando o projeto for aprovado pelo conselho da cidade (MELO, 2015).

A seguir, apresenta-se 0 QUADRO 20 que sintetiza os termos de maior

ocorréncia, como relacionam-se e a intensidade desta relagao.
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Quadro 20 - Relagao dos principais termos presentes no mapa sobre Melo

(2015)
Termos de maior Relagbes entre os termos Classificacao das relagées
ocorréncia
Forte Moderada Fraca
Target Target e Guideline X
AccGuideline Target e Market X
Team Artefact e Evaluation X
Market Client e Artefact X
Customer Client e Evaluation X
Enabler
Organization

Fonte: Elaborado pela autora, 2018.

Por fim, apresentam-se os resultados da ultima tese, autora Daniela Dietz
Viana (FIG. 34).

Figura 34 - Mapa bibliométrico sobre Viana (2015)
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Fonte: Elaborado pela autora, 2018.

Na tese de Daniela Dietz Viana de maior coocorréncia destacados no mapa
sdo apresenta como termos centrais as palavras planning, production system,
approach.

O mapa originou cinco agrupamentos distintos vinculando no cluster vermelho
os termos knowledge, action research, Design Science Research, change. No cluster

roxo encontram-se os termos production system e product. Ja no cluster azul estao
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os termos planning, control system e production process. No cluster verde sao
apresentados os termos cycle, role, implementation, empirical study e production
planning. E, por fim, no cluster amarelo estdo os termos approach, management e
action.

A relacdo mais relevante do mapa se da entre os termos planning e control
system. Os dois termos sao relacionados de forma separada no mapa, contudo, no
texto, eles formam a expressao “sistema de planejamento e controle”. Observa-se
que desde o titulo da pesquisa de Viana (2015) - Planejamento e controle integrado
da produgdo modelo de engenharia para encomenda pré-fabricada de sistemas de
construcao - os termos relacionados estdo presentes. O vinculo com o campo da
Design Science se apresenta desde o detalhamento do problema que investiga
problemas de planejamento enfrentados pelo gerenciamento de entrega do produto
ao cliente, e, no sistema existente de planejamento e controle, haja vista que o
controle de atividades do canteiro de obras ndo se conecta adequadamente ao
sistema de planejamento e controle da empresa como um todo (VIANA, 2015).
Paralelamente no que concerne a resolugao do problema em questao, apresenta-se
como objetivo a elaboragdo de um modelo de planejamento e controle da produgao
para a ETO sistemas construtivos pré-fabricados, integrando projeto, fabricagao e
montagem no local. Neste cenario, liga-se a expressao planejamento e controle e o
termo processo de producdo. Considera-se o processo de producdo uma base
conhecimento importante para que se proceda com a modelagem de planejamento e
controle da producao.

O termo planejamento tem uma conexao forte com o termo production system,
uma conexao muito forte com o termo product, e, os termos sistema de producéao e
produto tem uma conexdo igualmente muito forte entre si. Essa relagdo na
abordagem Design Science é expressa pelo mapeamento de todo o sistema de
producao que como muito bem explicado por Viana (2015) refere-se a compreensao
de todo o sistema de produgao, entendendo a sua complexidade e nao focar apenas
em uma das dimensdes deste sistema que é o processo de producado. Entado, faz
todo sentido o termo planejamento se aproximar em relevancia e intensidade do
termo sistema de producgao e estar mais afastado do termo processo de produgao

que, inclusive, € menos relevante que os dois citados.
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Ja com relagédo ao termo produto, no texto ele ndo tem conexdao com o
artefato, mas sim com o sistema de producdo sendo o objeto da fase final da
produgdo. No caso de um sistema de producdo por encomenda na area da
engenharia, o pedido do cliente é colocado na fase de projeto, o que significa que o
pedido do cliente é um projeto unico e o resultado € o produto final montado (VIANA,
2015).

Outra relagcao importante apresentada no mapa é a representada entre os
termos planning e production planning. Ela tem conexao muito forte e os termos tem
relevancia consideravel pela sua posigdo no mapa e tamanho da circunferéncia. O
planejamento da producdo entra como um componente na base de conhecimento
para desenvolvimento do modelo. E, concomitantemente, o planejamento da
producao oferece indicadores que sdo usados na medi¢cao da eficiéncia diante da
estratégia adotada, por isso a ligagéo forte aparece com o planejamento.

O termo planejamento da produgédo tem conexdo moderada com os termos
empirical study e role. O termo estudo empirico contido na tese tem conotagédo de
aquisicdo de conhecimento na abordagem Design Science Isso porque o
desenvolvimento do artefato deve ser um processo de busca que extrai de teorias e
conhecimentos existentes para se chegar a solugéo para um problema definido. O
conjunto de conhecimento inerente ao processo pode ser separado em dois modos.
O modo 1 producgao de conhecimento € puramente académico e monodisciplinar. Ja
o modo 2 que € multidisciplinar e visa resolver problemas de campo complexos e
relevantes (AVENIER, 2010; VAN AKEN, 2005). Ja o termo implementation se liga
com conexao moderada ao termo role e, ele se configura no sentido de implementar
todos os conceitos destacados em um protétipo de modelo.

Ja com relagdo ao termo role, ele se liga com conexao forte ao termo cycle. O
termo funcao tem o objetivo de descrever o detalhamento das atividades de todos os
envolvidos no processo de produgao. Nota-se que a ligagado com o termo ciclo é forte
porque através da pesquisa-agdo, um dos métodos que podem ser usados em
pesquisas no campo da Design Science a autora propde a ciclos de aprendizagem
envolvendo diagndstico, agéo, planejamento, acéo, avaliagdo e reflexdo. Em sua
pesquisa, Viana (2015) entende a ciéncia do design como um modelo de produgao
de conhecimento, e, paralelamente entende a pesquisa-acdo como uma das formas

possiveis de alcangar esse tipo de conhecimento produgdo (VIANA, 2015). A
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proposta dos ciclos de aprendizagem € imperativa para mudanga, no caso mudanga
organizacional. Por isso os termos cycle e change se ligam com intensidade
moderada.

Conectado ao termo mudanga estdo os termos knowledge, action research e
Design Science Research, todos interconectados com intensidade moderada.
Observa-se a construgcdo de sentido na conexao entre os termos inclusive pelo fato
deles se conectarem de maneira a indicar acbes com vistas a gestao da informacéao
e do conhecimento para mudanga da cultura organizacional. Viana (2015) usa o
campo da Design Science e o método Design Science Research e pesquisa-acao
para desenvolvimento de seu artefato — um modelo de conhecimento. Para a criacéo
e implementagcdo do modelo € necessario elaborar uma base de conhecimento
sobre o tema, definir os critérios e processos para construgdo do modelo, além de
criar agdes para desenvolvimento da gestdo do conhecimento como base de
melhoria, j@ que esse conhecimento vem do trabalho em parceria com os
participantes para reconstruir e transformar suas praticas (VIANA, 2015).

No ultimo cluster, o amarelo, estdo os termos action, approach e management.
O termo acgao refere-se a todas as etapas do processo de constru¢do do modelo e
também todas as etapas relativas a configuragcdo da pesquisa em Design Science Ja
o termo gestdo refere-se na tese de Viana (2015) aos alinhamentos de gestéo
adotados para que o resultado se concretize.

A seguir apresenta-se o QUADRO 21 que sintetiza os termos de maior

ocorréncia, como relacionam-se e a intensidade desta relagao.

Quadro 21 - Relagao dos principais termos presentes no mapa sobre Viana

(2015)
Termos de maior ~ Classificacao das relagoes
N Relagdes entre os termos
ocorrencia Forte Moderada | Fraca
Planning Planning e Production System X
Production system Planning e Product X
Approach Production system e Product X
Planning e Production planning X
Production Planning, Empirical X
Study e Role
Role e Cycle X
knowledge, action research e X
Design Science Research

Fonte: Elaborado pela autora, 2018.
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Ao finalizar as analises de cada material que compde o conjunto de trabalhos
objeto da tese observa-se que em se tratando de Design Science a variavel
ambiente € um imperativo em todos os trabalhos.

Nao se trata do termo ambiente em si, mas de como o ambiente interfere na
pesquisa apontando um conjunto diferente de termos conforme o ambiente no qual
cada pesquisa se instala.

Nesse sentido, apesar de cada pesquisa apresentar um conjunto dispar de
termos, esses termos se encaixam no arcabougo da abordagem de Simon

ratificando a estrutura necessaria para se desenvolver pesquisas em Design Science.
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6 CONSIDERAGOES FINAIS

As consideragdes finais da pesquisa destacam como contribuicbes o
entendimento do emprego campo da Design Science e como as pesquisas
brasileiras usaram o campo em seus estudos. Como se trata de um estudo
consultivo, a tese buscou levantar os termos relacionados a Design Science contidos
nos trabalhos investigados, que podem compor o campo teorico da tematica.

Na introdugdo do trabalho foi apresentada a tematica de pesquisa e
demonstrada sua conexdo com a Ciéncia da Informacdo. O problema de pesquisa
buscou entender os termos relacionados a Design Science contidos nos trabalhos
investigados, exatamente para compreender o campo tedrico da tematica.

A revisao de literatura teve inicio com a compilagdo das ideias principais do
trabalho de Herbert Simon — A Ciéncia do Artificial — que delimitou o marco inicial da
pesquisa. Na obra de Simon foram demarcados os elementos que compdem a
Design Science e que sao prerrogativa nas pesquisas que usam a tematica. Na
sequéncia foi feita uma analise de um conjunto de pesquisas internacionais sobre o
tema. Ainda na revisdo de literatura, abriu-se um novo capitulo que compilou,
exclusivamente, uma selecado 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
pesquisas contribuem para o desenvolvimento, disseminagdo e avango do campo
tedrico da tematica. Paralelamente, este estudo possibilitou o desenvolvimento de
uma investigacdo qualitativa, que usou da pesquisa descritiva para compilar seus
resultados, partindo de uma premissa geral sobre Design Science na busca outros
termos que se relacionam ao conceito.

Na busca do entendimento das relacbes entre termos que compdem o
conceito foi compilada a metodologia de pesquisa. Ela se ressalta como forma de
atingir o objetivo da pesquisa que foi de contribuir para organizacdo do campo
teérico da Design Science A metodologia seguiu os critérios de uma pesquisa
qualitativa, com a finalidade de descrever (pesquisa descritiva), e, criar mapas
bibliométricos que demonstrem os termos relativos a Design Science e sua relagao

de modo a facilitar os estudos consultivos e as futuras pesquisas no campo Design
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Science Os mapas bibliométricos e suas respectivas analises foram discutidas no
capitulo subsequente ao da metodologia.

Antes, porém, no ambito geral, destaca-se que a primeira contribuicao dessa
pesquisa estd no entendimento da Ciéncia da Informagdo como uma éarea de
atuacao da Design Science Muitos trabalhos desenvolvidos na area tem por objeto a
informagédo e o conhecimento na perspectiva estratégica de geragdo de valor, com
foco na solugéo de problemas (CHOO, 2006; DAVENPORT,1994, 1998, 2001). A
prépria caracteristica da Ciéncia da Informagédo enquanto uma ciéncia pés-moderna,
focada na resolugédo de problemas (WERSIG, 1993) é um requisito chave para que
essa ciéncia seja abordada na perspectiva epistemoldgica da Design Science.

No que concerne aos mapas, de modo geral, observa-se que eles
contribuiram no sentido de apurar, minerar, evidenciar 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 auxiliar
pesquisadores que ancoram seus trabalho no campo da Design Science na
mineragdo do conhecimento gerado em seus projetos de pesquisa, no
desenvolvimento e gestdo da inteligéncia imbricada no processo e, na
representacdo deste conhecimento com a finalidade de disseminagao e
comunicagdo dos resultados, com vistas a cumprir 0 pré-requisito de
desenvolvimento da base de conhecimento que é uma das prerrogativas da Design
Science Adicionalmente concluiu-se que ao indicar as relagbes entre os termos
auxiliou-se no processo de organizagdo e representacdo da informacgéo, e,
consequentemente contribuiu-se para a gestao da informagao e do conhecimento.

O primeiro mapa gerado refere-se a compilagdo da obra de Hebert Simon.
Nele foi possivel identificar os principais termos relacionados a tematica em uma
revisao sobre a obra, representados pela primeira vez em um mapa que organiza e
representa, preliminarmente, o conhecimento. Apds a geracdo do mapa bibliométrico
verificou-se que os termos problema, ambiente, projeto, artefato, processo, sistema,
estrutura e complexidade sao requisitos nas pesquisas que desejam utilizar a
abordagem Design Science para ancorar seus estudos. Observou-se que estes
termos também sao contemplados tanto nas pesquisas internacionais que foram

feitas apds o estudo da obra, quanto pelas teses brasileiras.
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Ao se analisar comparativamente a obra de Herbert Simon com cada uma das
teses e com a revisdo de literatura das pesquisas internacionais que utilizam a
abordagem Design Science concluiu-se que nem sempre € usado o termo descrito
por Simon, mas que o0 conceito com uma outra nomenclatura esta presente nas
pesquisas. O estudo das pesquisas mostrou que apesar dos termos indicarem
requisitos que necessariamente devem estar presentes na pesquisa, observou-se
que apesar deles estarem presentes nas teses, nem sempre eles se manifestam no
texto com a mesma nomenclatura. Concluiu-se que estas pesquisas se apropriam de
termos de suas areas de modo a linearizar a comunicacdo e o discurso com o0s
outros pesquisadores, grupos e comunidade que se utilizara do conhecimento
gerado na pesquisa. O uso do conceito expresso nos termos proprios de cada area
faz sentido dentro do campo da Design Science porque a abordagem preconiza, em
linhas gerais, a resolugéo de problemas criando artefatos com requisitos de utilidade,
rigor metodolégico e geracdo de conhecimento. Desta forma, entende-se que o
emprego da terminologia contextualizado com a area seja um preponderante para
geracao de conhecimento e alinhamento da proposta de construgéo de artefato na
area escolhida pelo pesquisador. Ainda com relacdo aos termos eles podem ser
explorados a partir do conjunto de relagdes que eles geraram e que foram
evidenciadas no mapa, analisadas nos resultados e suas conexdes ratificadas com a
literatura levantada nos resultados da pesquisa. As relagdes entre os termos sao
Uteis também para que futuras pesquisas que desejam desenvolver seus trabalhos
no campo da Design Science possam ver pelas relagdes entre os termos, possiveis
caminhos de como elucidar o bindbmio — problema-resolucio e para contribuir com o
desenvolvimento das classes de problemas de suas areas de atuacgao.

Na sequéncia foi feito o mapa relativo aos trabalhos internacionais que
também apresentou um conjunto de termos, e, por fim, foram propostos os mapas
bibliométricos fruto dos relatos que as teses brasileiras trazem sobre a Design
Science Tanto o compilado dos trabalhos internacionais quanto o referente a cada
tese analisada originou um mapa e uma analise de como os termos apresentados no
mapa se relacionavam, sua conexao com a Design Science e a interlocugao do texto
de cada autor com o campo de ancoragem da pesquisa. Primeiramente os mapas
descreveram o comportamento do conceito de Design Science representado em

cada area do conhecimento e em cada contexto de atuacao, e, permitindo que os
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termos se relacionassem com um mesmo conceito de formas diferentes,
dependendo da sua area de aplicagdo. Os mapas, por sua vez, enquanto forma de
representacdo e organizacdo do conhecimento, foram conclusivos ao indicaram
caracteristicas e propriedades dos conceitos de modo a evidenciar diferengas e
semelhancas que revelam determinados tipos de relacionamento, e, estes
resultados indicam ampliagbes no conceito e na terminologia do campo da Design
Science Outra caracteristica observada foi a correspondéncia entre o sistema de
organizagédo do conhecimento expresso nos mapas € a realidade representada nas
teses analisadas. Ficou evidente que a informacéo, representada pela articulagcao
entre o termo e seu conceito, variavam de significado conforme o contexto de uso,
ou seja, no ambiente no qual se desenvolviam as pesquisas. Os principais termos
relacionados no mapa das pesquisas internacionais sao artefato, teoria, problema,
pesquisa e Design Science Os termos se relacionaram majoritariamente com
intensidade forte.

Ja os termos oriundos da analise das teses que se repetiram no maior
numero de trabalhos foram: problema, Design Science Research, pesquisa,
processo, modelo, etapa, artefato, solugéo, abordagem, projeto, diretriz, organizagao,
estrutura, sistema, informagédo, conhecimento e gestdo. Quando se compara esses
termos com aqueles que foram representados nos mapas relativos a Herbert Simon
e aos trabalhos internacionais, observou-se que o0s unicos termos que nao
apareceram nas teses foram ambiente e complexidade no caso do trabalho de
Simon e teoria e Design Science no caso dos trabalhos internacionais. Entretanto,
nas analises dos trabalhos notou-se que em alguns casos alguns desses termos
ganhavam outras terminologias mas seguiam com o mesmo conceito. Nota-se que a
diversidade terminoldgica caracteriza o campo da Design Science e ratifica que ele
estd sendo disseminado e ampliado refletindo caracteristicas proprias conforme a
area do conhecimento na qual a pesquisa se insere. Essas caracteristicas sao
importantes uma vez que indicam para as futuras pesquisas sobre o campo a
necessidade de considerar a diversidade terminoldgica para garantir resultados de
um universo efetivamente representativo da realidade a ser pesquisada.

O desenvolvimento, construcdo, representacdo, visualizacdo e analise dos
mapas permitiu que a representacdo e a organizagdo do campo teérico da Design

Science haja vista que, com base nos trabalhos investigados, os termos que
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representam e se relacionam ao campo tedrico foram mapeados. Os conceitos
relativos a tematica foram levantados, suas relagdes apresentadas, e os resultados
apontaram para um relacionamento entre termos cujas conexdes ainda nao tinham
sido mapeadas em outros trabalhos na area. Essas relagdes representam,
organizam e promovem a constru¢cdo do conhecimento que € resultante do
relacionamento entre o conhecimento prévio apontado pelos autores que ancoraram
suas pesquisas no campo da Design Science A interagao entre os termos apontaram
relagbes que ampliam e disseminam a tematica da Design Science uma vez que
constatou-se grande diversidade terminolégica que gerou estabilidade para o
conceito previamente descrito e significado para o novo conhecimento decorrente da
amplitude de termos. Ficou evidente no trabalho a aplicacdo da teoria da
aprendizagem significativa representacional, uma vez que foram atribuidas conexdes
através de termos com os conceitos advindos da revisdo de literatura, relacionando
0 conceito com outros termos que também o representam.

Aponta-se que o universo da pesquisa — teses selecionadas — impactou como
uma limitagéo a esta tese. Isso porque o conjunto de trabalhos levantados poderia
ser maior se o critério de busca na fase das pesquisas tivesse sido mais abrangente
no sentido de avaliar, inclusive, os trabalhos que nao 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 o método Design
Science Research.

O resultado da pesquisa deixa clara a amplitude do assunto e possibilidade
de explora-lo, suscitando mais perguntas do que respostas. Nesse sentido, aponta-
se como possibilidades para estudos futuros a aplicagao de técnicas organizagao do
conhecimento e a representacdo da terminologia do campo de modo a descrevé-la
nos planos linguistico, pragmatico e funcional.

Outra perspectiva que se recomenda € a expansao das analises configurando
mapas conceituais integrativos de modo que se estabelecam relagcbes entre os
conceitos apresentados.

E, por fim, indica-se o desenvolvimento de uma taxonomia para o campo da
Design Science o que possibilitara ampliar as possibilidades de entendimento do
campo, e, consequentemente os estudos consultivos que visam ancorar suas

pesquisas na tematica.
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