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Resumo: A Design Science Research (ou DSR) é uma meta-teoria que investiga a geracio
de conhecimento no processo de concepcao de artefatos, i.e., sobre como métodos de design
podem constituir pesquisa de cardter cientifico. O objetivo do artigo € apresentar uma
andlise do paradigma DSR, como quadro teérico-metodolégico de fundamentacio cientifica
das pesquisas em tecnologia e gestdo da informac¢ao e do conhecimento, importante campo
da ciéncia da informacao. Para analisar a DSR e sintetizar os resultados, o método usado foi
o de rever na literatura pertinente os aspectos da DSR considerados mais relevantes para o
campo. Foram analisados os artigos mais citados nos ultimos 50 anos. Tem-se como
resultado da andlise, por um lado a constatacdo surpreendente do completo
desconhecimento da DSR na literatura de ciéncia da informac¢do em geral, tanto nacional
quanto internacional e mais especificamente no campo citado. Conclui-se que, apesar de
desconhecida na ciéncia da informagdo, a DSR deve ser vista como uma das mais
apropriadas metodologias para orientar a condugdo de pesquisas cientificas em tecnologia e
gestdo da informagdo e do conhecimento, em uma abordagem que alia a relevancia da
aplicagdo prética com o rigor cientifico.

Palavras-chave: ciéncia da informacdo; ciéncia de projeto; metodologia de pesquisa;
filosofia da ciéncia; epistemologia.

Abstract: The Design Science Research (DSR) is a meta-theory that investigates the
knowledge generation process while designing artifacts, i.e., how design methods can
constitute research of scientific nature. The objective of this paper is to present an analysis
of DSR paradigm as theoretical and methodological framework for doing scientific research
in information and technology, major field of information science. To analyze the DSR and
summarize the results, the method used was to make a literature review of the DSR’s
aspects considered most relevant to the field. The most cited papers over the last 50 years
were analyzed. As a result we found a complete ignorance of DSR in the information
science literature in general, both nationally and internationally and more specifically in
that field. We conclude that, although unknown in information science, DSR should be seen
as one of the most appropriate methodologies to guide the scientific research in
information, technology and management, an approach that combines the relevance of
practical application with scientific rigor.

Keywords: information science; design science research; research methodology;
philosophy of science; epistemology.

1 INTRODUCAO

The inadequate articulation of its central conceptions as an orientation
strategy” is also the crucial weakness of the information resources
management movement [...]. The promise of the movement is that it is
interested in both individual information use and its organizational an

3 . L )
> Discurso meta-terico sobre a natureza e escopo de um campo de pesquisa que sugere

orientacOes e estratégias para se conhecer os fendmenos que ocorrem no campo.
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social context. [...]. That it has not articulated itself as an orientation
strategy is due to the fact that it has developed an ideology but no basic
concepts for the field (Pertti Vakkari, 1994, p.50).

No trecho acima Vakkari (1994) declarava, em 1994, que dos trés paradigmas da
ciéncia da informacdo — social, cognitivo e gerencial — este dltimo, o gerencial®® (e
tecnoldgico), a época entdo conhecido como gerenciamento de recursos informacionais (ou
GRI), constituia movimento promissor para a ciéncia da informag¢do, mas que por nao
exercitar o auto-escrutinio de seus métodos, acabou se revelando muito mais uma
“ideologia”, do que uma estratégia de orientacao epistemoldgica (i.e., de pesquisa rigorosa).
No mesmo texto, Vakkari classifica a ciéncia da informag¢ao como uma “design science”,
cuja missdo € prover orientacdes (guidelines) para incrementar o acesso a informacao.

The purpose to which information science is pledged is to facilitate access
to desired information. [...] It is design science, whose mission it is to
provide, with help from research, the guidelines through which access to
information can be enhanced (Pertti Vakkari, 1994, p.47).

O autor concorda com Vakkari que a ciéncia da informacdo, como uma ciéncia
social aplicada é, em grande parte, uma “ciéncia de projeto” ou design science; logo, a
tarefa de explicitar a ontologia, epistemologia e metodologia de uma design science
contribuird muito para o amadurecimento desta ciéncia. Por falta de espaco, entretanto,
nosso objetivo aqui ainda ndo serd este’’. Uma constatacio surpreendente do presente
artigo € que, embora ja em 1994, Vakkari classificasse a ciéncia da informag¢do como uma
design science, a natureza de uma tal ciéncia de p1r0jet038 ainda persiste por demais
desconhecida da comunidade dos pesquisadores da ciéncia da informag¢do. Com efeito, foi
no campo da computacdo e dos sistemas de informacgdo que a ciéncia do design foi primeiro
proposta. Uma “ciéncia do artificial” como a batiza Herbert Simon (1996), em 1968.
Pensada como uma ciéncia do desenvolvimento de artefatos, a design science foi
inicialmente proposta por Simon, sob o olhar da filosofia da ciéncia, como um contraponto
as ciéncias naturais e a hermenéutica. As disciplinas consideradas “tecnoldgicas” e a
pesquisa relacionada, centram-se no desenvolvimento, compreensdo e uso da TI para
atender as necessidades préticas de individuos e organizacOes. Artefatos e em particular

software, sdo a base operacional da pesquisa nesta drea de investigacao.

3 . , “n . . ~ . .
® Em geral esse paradigma é representado, na ciéncia da informacio, pela linha de pesquisa

gestdo da informacao e do conhecimento (GIC).

Realizar uma reflexdo mais aprofundada sobre os principios filoséficos da design science

research € trabalho futuro, a ser publicado em outro artigo.

¥ Alguns textos em portugués traduzem design science como ciéncia de projeto. Nés
preservaremos, neste artigo, o termo na sua grafia original em lingua inglesa.
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Segundo Gregg (2001), embora a importancia do desenvolvimento de software seja
bem aceita, o que constitui pesquisa de qualidade na drea ainda ndo é tdo estabelecido.
Talvez porque a mera aplicacio de um método consolidado de desenvolvimento de
software, por si, ndo constitua necessariamente uma atividade de pesquisa. Também nao é
trivial distinguir entre os esforcos de desenvolvimento, aqueles que contribuem para fazer
avancar os limites do conhecimento cientifico na d&rea, daqueles que sdo simples
implementagdes pontuais que solucionam problemas conhecidos reusando conhecimentos
ja consolidados na literatura. Essa dificuldade gera a visdo comum e recorrente de que um
projeto de concepcdo de um sistema de informacdo ou de outro artefato tecnolégico
qualquer dificilmente poderd caracterizar pesquisa cientifica. O argumento € de que tais
projetos ndo ensejam o desenvolvimento de conhecimento novo, de carater rigoroso.

A questdo € andloga a discussdo sobre como justificar o cardter cientifico das
pesquisas realizadas no ambito do paradigma gerencial e tecnoldgico da ciéncia da
informagdo. E mais especificamente das pesquisas realizadas no ambito do GTS8 do
Enancib™, visto a preponderincia desse tipo de pesquisa no GT. Contudo, a preocupacio
com o uso de métodos adequados de pesquisa na ciéncia da informagdo, mais
especificamente em sua subdrea de sistemas e informacgdo, gestdo e tecnologia (GT8,
Enancib) € ausente na literatura nacional e o paradigma discutido neste artigo, a Design
Science Research (DSR) é desconhecido da ciéncia da informagdo, como concluiu o esfor¢o
de pesquisa aqui relatado. Ora, a DSR é exatamente o tipo de meta-teoria que auxilia o
pesquisador a criar conhecimento tedrico durante os processos mesmos de concepgio de
artefatos, justificando como tais processo podem constituir pesquisa de cardter cientifico.

Outra forma de colocar a questdo € quando se busca diferenciar, no contexto de
projetos de pesquisa do GT8, entre um projeto de pesquisa, desenvolvimento e inovacao
(PD&I), de um projeto de consultoria e desenvolvimento. Trata-se de um dificil problema
que diz respeito ao nivel de complexidade do tema que se tem em mios™’. A distingdo ¢
crucial entretanto, pois projetos de PD&I necessitam do envolvimento de pesquisadores ou
institui¢do de pesquisa. Para esses ultimos, em geral, ndo existem nem ‘“boas” nem
“melhores praticas” estabelecidas no mercado. Enquanto projetos rotineiros de

desenvolvimento podem ser especificados e contratados de fornecedores de TI no mercado.

% Grupo de Trabalho Informagio e Tecnologia (GT8) do Encontro Nacional de Pesquisa em

Ciéncia da Informacao no Brasil (Enancib).

A esse propdsito vale a pena consultar o arcabougco Cynefin (Kurtz e Snowden, 2003). O
Cynefin € derivado de pesquisa em complexidade organizacional e troca de conhecimento,
tomada de decisdo, estratégia e formulagdo de politicas.
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Neste dltimo caso, “melhores praticas”, normalmente, ja4 se encontram consolidadas. A
dificuldade € que, obviamente, existe uma larga zona cinzenta entre esses dois extremos.

Contudo, vale notar que o objetivo aqui ndo € o de argumentar que a atividade,
desde que rigorosa, de constru¢io de um sistema de informagdo (artefato’') possa ser
considerada, em muitos casos, uma atividade de pesquisa. Ou seja, uma atividade que
envolve reflexdo tanto sobre o processo de constru¢do em si (engenharia de software),
quanto sobre como tal processo, ao produzir o artefato, resulta ou gera conhecimento
cientifico sobre como melhorar a eficicia e eficiéncia dos processos da organizacdo. Tal € a
esséncia do paradigma da DSR e isso ja foi feito por inimeros trabalhos, que definiram
arcaboucos® ou quadros tedrico-metodoldgicos, dos quais citamos: Simon (1966),
Nunamaker (1994), Gregg et al. (2001), Vashinav (2001), Hevner et al. (2004) e Wieringa
(2009). Embora ndo haja consenso sobre os fundamentos filoséficos da DSR, os autores
citados a destacam como sendo singular e tnica, diferenciando-a e contrastando-a com 0s
outros principais paradigmas positivista e hermenéutico, mas também concordando que ela
compartilha dos fundamentos de uma ciéncia natural e esteja préxima do paradigma
hermenéutico, interpretativo.

O objetivo deste artigo é destacar, na literatura, os pontos de atencdo mais
importantes da DSR para a ciéncia da informagdo, bem como comentar sobre a evolug¢do do
paradigma na visdo de alguns de seus principais autores. Com isso espera-se apresentar a
DSR como alternativa metodoldgica para o paradigma gerencial e tecnoldgico da ciéncia da
informacdo de que da falta Vakkari (1994), na citagdo no inicio desta introducdo. A
pretensdo € colaborar para que sejam realizadas pesquisas de melhor qualidade na darea,
sobretudo aquelas no ambito do GT8, do Enancib.

No intuito de fundamentar a analise do problema sugerido (e explicitado no objetivo
declarado acima) e de sintetizar elementos de resposta, o método usado foi realizar uma
revisdo da literatura pertinente que analisa os aspectos epist€émicos mais relevantes de uma
design science capazes de melhor fundamentar o conhecimento cientifico no campo
gerencial e tecnoldgico da ciéncia da informacdo. Foram analisados os artigos mais citados,
dos anos de 1960 até hoje, em periddicos internacionais, sobre o tema "design science" e
“desing science research”. As reflexdes advindas desse trabalho fundamentardo no futuro a
sintese de um quadro tedrico-metodologico de cunho pragmdtico que possa orientar a

realizacdo de pesquisas de melhor qualidade no campo.

41
42

Artefato: € aqui definido como um objeto cuja construgdo segue métodos cientifico.
Ou Research Frameworks.
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Contrariamente ao positivismo comum que pleiteia a separacao clara e precisa entre
pesquisa de cunho cientifico de um lado, e de cunho tecnolégico de outro®, e corroborando
Wieringa (2009), defende-se aqui que na pesquisa social aplicada hd, em geral, uma
nidificagdo mutua e sempre recorrente de problemas praticos e problemas tedricos (questoes
de conhecimento, no vocabuldrio de Wieringa). Assim, entende-se que a base que
determina o nivel de qualidade cientifica da pesquisa no campo do GTS8 acaba sendo
sobretudo de cunho metodolégico, i.e., quando esses dois tipos de problemas sao
confundidos, o resultado comprometerd, quase sempre, a qualidade da pesquisa,
justificando aquela estreita visdo positivista comum. Com efeito, quando a metodologia
falha em orientar o pesquisador, pode-se esperar por duas situagdes indesejaveis para uma
ciéncia social aplicada: ou se produz o artefato e ndo se produz conhecimento, ou se produz
conhecimento sem se produzir o artefato*’. Ou seja, perde-se no rigor cientifico ou na
relevincia da pesquisa; um resultado indesejado, mesmo sob a égide do compromisso
apoditico entre rigor e relevancia.

Finalmente, para concluir o artigo, ilustra-se através de um exemplo préitico de
projeto, como o quadro tedrico e metodolégico da DSR pode contribuir para justificar a
diferenca entre projetos de desenvolvimento e projetos de PD&I, como foi comentado
acima. Como em qualquer pesquisa cientifica, pressupostos filos6ficos sdo assumidos,
mesmo que de forma inconsciente, pelo pesquisador. Considera-se que explicitar tais
pressupostos, a luz da DSR, ajudard o pesquisador a se orientar na ciéncia de projeto (ou

design science), do ponto de vista metodoldgico.

2 INTRODUCAO A DESIGN SCIENCE E A DESIGN SCIENCE RESEARCH

O paradigma DSR foi amplamente discutido nos tltimos anos e agora ganha terreno
como um quadro tedrico ou uma estratégia de pesquisa capaz de orientar, tanto a constru¢ao
do conhecimento, quanto aprimorar as praticas em sistemas de informacdo e de vdrias
disciplinas relacionadas ao campo gerencial e tecnoldgico da ciéncia da informagdo. No
paradigma DSR, o conhecimento e a compreensdo de um dominio do problema e sua
solucdo sdo alcancados gracgas a construcdo e aplicacdo de um artefato projetado. Segundo
Hevner et al. (2004), numa abordagem pragmadtica, a DSR nao anseia alcangar verdades

ultimas, grandes teorias ou leis gerais, mas procura identificar e compreender os problemas

“ TAKAHASHI (2009) mostra que a diferenca entre esses dois tipos de conhecimento esté longe

de ser trivial.
Resultado de uma relag@o analitica pouco dialética entre relevancia x rigor, incapaz de sinteses
inovadoras.

44



3888

do mundo real e propor solugdes apropriadas, uteis, fazendo avancar o conhecimento
tedrico da drea.

A DSR envolve construir, investigar, validar e avaliar artefatos tais como:
construtos, arcabougos, modelos, métodos e instancias de sistema de informagdes, a fim de
resolver novos problemas praticos. Além disso, o estudo de métodos, comportamentos e
melhores préticas relacionadas com a andlise do problema e com o processo de
desenvolvimento de artefato sdo abrangidos. Debates em curso sobre a natureza e o alcance
dos arcabougos de pesquisa dominantes em DSR, no entanto, mostram que o paradigma
ainda estd emergindo. Seu nucleo, seus limites e sua interagdo com outras abordagens de
pesquisa ainda estdo sendo revelados e definidos (VAISHNAVI, 2009). Trata-se entdo de
um momento propicio para os pesquisadores da ciéncia da informacdo estudarem,

compreenderem e aplicarem tal paradigma em suas pesquisas.

2.1 Histoérico da DSR Como Pesquisa em Sistemas de Informacao

A ciéncia de projeto (design science) aparece pela primeira vez em Fuller (1965)
que a definiu como uma forma sistemdtica de projetar ou conceber coisas. O conceito foi
retomado por Gregory (1966), que pontua a distin¢do entre a concepc¢do pelo método
cientifico (design science research) e o método de projeto ou concepcdo em si (design,
simplesmente). Para Gregory, a concep¢do ou projeto (design) ndo era uma ciéncia, pois
uma ciéncia da concep¢ao deve ir mais fundo e referir-se a uma visao cientifica do processo
de criag@do. Em seguida Simon (1996) no ano de 1968 populariza esses termos em seu
argumento para o estudo cientifico do artificial (em oposi¢dao ao natural). De 14 até hoje os
dois termos tém sido confundidos ao ponto onde a DS passou a ter dois sentidos (design e
design science), com o significado de estudo cientifico da concepcao agora predominante.
O tema foi mais recentemente rebatizado pela expressdao ‘“design thinking”, cf. Visser
(2006). Na verdade, nota-se que € um mesmo conjunto de ideias, centrado na utiliza¢do de
ferramental tecnolégico contemporaneo, que estd de algumas das mais conhecidas praticas
de gestdao moderna, tais como o design thinking, o desenvolvimento &4gil, o customer
development e o lean startup.

Vale notar que desde o inicio dos anos 1960 cientistas da computacdo vém fazendo
pesquisas no estilo DSR sem, entretanto, nomed-las assim. Ou seja, realizando o ciclo
racional implicitamente (planejar > conceber > avaliar), foram desenvolvidas novas
linguagens de programacdo, compiladores, algoritmos, modelos e estruturas de dados e
arquivos, sistemas de gestdo de banco de dados, e assim por diante. Um observador de fora

da computacdo pode se fazer a ideia de que ndo se discute internamente a epistemologia da
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drea; de que ndo se faz o “auto-escrutinio”, nos termos de Vakkari. E portanto ndo se faz
ciéncia de primeira qualidade, por auséncia de discussdo dos fundamentos filoséficos.
Contudo, a melhor explicac@o para o fato € exatamente a presenca deste racional implicito,
que advém de uma notdvel unidade paradigmatica do campo da computacio. J4 no campo
mais recente dos sistemas de informacdo, grande parte da pesquisa inicial foi focada em
abordagens de desenvolvimento de sistemas e métodos, que também sdo representantes da
pesquisa do tipo DSR.

Sistemas de Informacdo (SI) é um campo relativamente novo de estudo que
investiga tecnologias de informag¢do e comunicagdo em contextos organizacionais.
Originalmente um ramo da ciéncia de gestao, tornou-se um campo independente ja no final
de 1960. Autores divergem quanto a evolucao histérica do uso da DSR como pesquisa em
SI. Para alguns s6 recentemente € que a DSR torna-se uma linha distinta de investigacdo na
drea. Para outros as origens da pesquisa na drea seguiram a DSR, pendendo-a de vista
contudo nos anos 1980 e 90 e somente agora retornando como uma abordagem
metodoldgica vdlida para suas pesquisas. Kuechler e Vaishnavi (2008) detalham o
surgimento da DSR na drea de SI e descrevem seu estado atual.

Segundo Livari (2007), nos dltimos 30 anos a pesquisa em SI perdeu de vista sua
origem como DSR. A filosofia da pesquisa dominante passou a ser a de desenvolver
pesquisas cumulativas, estritamente tedricas capazes de fazer prescri¢des. Afirma o autor
que essa estratégia de pesquisa "teoria-com-implicacdes-praticas" ndo conseguiu produzir
resultados de interesse pratico, perdendo relevancia. O que impulsionou, no inicio do século
XXI, uma retomada dos métodos praticos de pesquisa, como a DSR (LIVARI, 2007, p.40).

Wieringa (2009) e vdrios outros autores seminais da drea relatam que as primeiras
ideias que, mais tarde inspirariam a DSR como é hoje conhecida, teriam iniciado com o
artigo de Simon (1996). A partir do qual March e Smith (1995, p.253) introduzem a DSR
como tentativas de criar solucdes que servem aos propositos humanos, de resolver
problemas.

Mais tarde, varios pioneiros, dentre eles Hevner et al. (2004), forneceram um quadro
tedrico-metodoldgico para a DSR em que (1) as necessidades de negdcios motivam o
desenvolvimento de artefatos (validados) que atendam a essas necessidades, e em que (2) o
desenvolvimento de teorias justificadas sobre esses artefatos produz conhecimento que
pode ser adicionado a base de conhecimento compartilhada. Este quadro esclarece a
interface de DSR com o seu ambiente social e com a base de conhecimento cientifico, e

deixa claro que a DSR e a pesquisa em ciéncias naturais (viés comportamental) sdo



3890

atividades intimamente relacionadas (behavioral science e design science); o que € um
contraponto a afirmagdo de Vakkari (1994), de que a influéncia das ciéncias naturais na
ciéncia da informacdo ndo € grande. No artigo, Vakkari (cf. Vakkari, 1994, p. 50) critica a
linha de GIC* (na época chamada GRI*®) por falta de rigor cientifico. Ndo percebendo que
a DSR poderia ser a metodologia cientifica adequada para transformar as “ideologias” (na
visdo daquele autor), que eram geradas pela linha, em teorias cientificas efetivas.

No Brasil vale notar que em trabalho no dmbito do projeto “Gestdo de Operagdes
em Organizacdes Inovadoras”, financiado pela CAPES, desenvolvido com a participacio de
programas poés-graduacdes de vdrias universidades (PPGEPS/UNISINOS, PEP/COPPE
/UFRJ, PEP-PE/UFPE, AI/INPI e Poli/USP), a DSR foi vista como alternativa concreta de
método para a condug@o de pesquisas de cunho tecnoldgico (tecnologias de gestdo, p.ex.),
constituindo-se em uma abordagem que, quando bem aplicada, produz rigor cientifico

efetivo (LACERDA, 2013).

2.2 O CICLO Regulador da DSR

Wieringa (2009) chama a atencdo para o fato de que a estrutura l6gica usada na
resoluc@o de problemas consiste no tradicional ciclo regulador47 que envolve as atividades
de (1) Investigacdo do problema; (2) Projeto de solucdes; (3) Validacdo da solugdo; (4)
Implementagdo da solucdo e (5) Avaliacdo da implementagdo (com pequenas variagdes). O
ciclo regulador pode ser visto na FIG. 1, que apresenta suas etapas caracterizando cada uma

como um problema prético ou de conhecimento, ponto discutido em detalhes na Secao 4.

45
46
47

Gestdo da informagdo e conhecimento, linha de pesquisa da ciéncia da informagao.
Gerenciamento de recursos informacionais.

Também andlogo ao conceito de PDCA (de Deming e Shewhart), que por sua vez € baseado no
método cientifico, tal como foi desenvolvido a partir do trabalho de Francis Bacon (Novum
Organum, 1620). O método cientifico pode ser escrito como "hipétese” - "experimento" -
"avaliacdo" ou planejar, fazer e verificar. Ou ainda problema > proposta > avaliacdo > novo
problema.
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FIGURA 2 — Ciclo regulador e a decomposi¢do de um problema prético

Implementacio Avaliagio da Implementagdo/
da Solugdo Investigacdo do Problema
Problema pratico: CiCLO e

conhecimento:

Implementaco REGULADOR Qual o problema?
Validacdo do Projeto Projeto de Solugbes
Questdo de

Problema pratico:

conhecimento: i -
Projeto de Solughes

0 projeto & valido?
Fonte: o autor, baseado em Wieringa (2009).

De forma a auxiliar na decomposi¢do dos problemas e explicitar as oportunidades de
geracdo de conhecimento cientifico durante a execucao do ciclo regulador, Wieringa (2009)
propde uma classificacdo precisa dos problemas, distinguindo entre problemas praticos e
tedricos (que ele denomina “questdes de conhecimento”). Veremos a seguir que este ciclo
regulador serve tanto para orientar a parte pratica da pesquisa, i.e. resolu¢do de problemas
priticos, quanto a parte tedrica, quanto trata-se sobretudo de gerar conhecimento

respondendo a questdes de conhecimento (i.e., questdes tedricas).

2.2.1 Tarefas do ciclo regulador

O ciclo regulador, proposto por diversos autores com pequenas diferencas,
compiladas em Lacerda (2012), come¢a com uma investiga¢do de um problema pratico, ele
mesmo resultado da resolucdo de problemas préticos anteriores; em seguida, especifica
projetos de solucdes, os valida, e implementa o projeto selecionado; cujo resultado, entdo,
serd avaliado, o que podera ser o inicio de uma nova rodada do ciclo regulador.

Wieringa (2009) cita pesquisadores de diversas dreas tais como: desenvolvimento de
produto, engenharia de sistemas, arquitetura, engenharia mecénica e até na pratica
psicoldgica, que com algumas variagdes, identificam o ciclo regulador como representacio
da estrutura l6gica da agdo racional (tanto pratica quanto tedrica). O ciclo regulador € a
estrutura geral de um processo racional de resolucdo de problemas: andlise da situacdo atual

e das metas de mudanga novas ou em curso, propor possiveis alteracdes para atingir essas
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metas, avaliar as alteracdes possiveis e selecionar uma, aplicar a alteragdo e, em seguida,

reiniciar o ciclo.

3 0 QUADRO TEORICO DA DSR DE HEVNER

Para Hevner et al. (2004), a DSR ¢é fundamentalmente um paradigma para a solucio
de problemas. Usa-se a criagdo de artefatos, com bases nas leis naturais e nas teorias
comportamentais, que sdo aplicados, testados, modificados e estendidos por meio da
experiéncia, criatividade, intuicio e habilidades de resolu¢do de problemas de seus
pesquisadores. Os artefatos podem ser dos tipos: construtos (entidades e relacdes), modelos
(abstracdoes e representacdes), métodos (algoritmos e praticas) e instanciacdes
(implementagdo de sistemas e prototipos), corroborando March e Smith (1995). Portanto os
artefatos podem ser desde um software, uma teoria, até descri¢des informais em linguagem
natural. Para os autores, artefatos auxiliam na definicdo de ideias, praticas, capacidades
técnicas e produtos. O conhecimento e a compreensdo do problema a ser resolvido sdo
adquiridos durante a construcdo e o uso dos artefatos, quando estes sdo validados e
avaliados.

Para Hevner a DSR pode ser vista como uma conjung¢do de trés ciclos reguladores
de atividades relacionadas (Hevner, 2007). O “ciclo de relevancia” inicia a pesquisa com
um contexto de aplicacdo que ndo s6 fornece como insumo os requisitos para a pesquisa,
mas também define os critérios de aceitacdo para a avaliacdo dos resultados da
investigacdo. O “ciclo de rigor” fornece o conhecimento cientifico passado ao projeto de
pesquisa para assegurar a sua inovagcdo. A boa condugdo deste ciclo depende do
pesquisador realizar uma investigacdo o mais completa possivel na base de conhecimento
(i.e., conjunto das bases de referéncia da literatura cientifica da drea), fazendo referéncias
aos trabalhos correlatos. O objetivo € garantir que os artefatos produzidos sdo contribui¢des
de pesquisa efetivas e ndo projetos de rotina, baseados na aplicagdo de processos ja
conhecidos (pelos pesquisadores da drea). Finalmente, o “ciclo central” itera entre as
atividades principais de constru¢cdo e avaliacdo dos artefatos de design e processos da

pesquisa. Os trés ciclos estdo representados na FIG. 2.



FIGURA 2 — Design Science Research Framework
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Fonte: o autor, baseado em Hevner et al. (2004).

De acordo com Hevner et al. (2004) a design science € a ciéncia comportamental
sdo dois paradigmas relacionados que caracterizam a pesquisa em SI, e por consequéncia
também no campo da informacdo, tecnologia e gestio. A DSR tem suas raizes em
disciplinas de engenharia e como visto acima é uma jovem disciplina, enquanto a ciéncia
comportamental tem suas raizes nos métodos de pesquisa cientifica naturais e tem uma
histéria bem mais longa. A DSR procura criar inovacdes e visa a utilidade, enquanto a
ciéncia comportamental foca em desenvolver e justificar a teoria. Por isso elas devem
“andar juntas”.

Finalmente, vale notar que na pesquisa comportamental, a significancia estatistica é
estabelecida como uma medida de rigor de seus resultados - mas a relevancia destes
resultados varia. Orientada para a atividade de concepgao, a DSR tem como objetivo a
construcdo de melhores solucdes, e a utilidade na pratica é estabelecida como uma medida
de relevancia de seus resultados - mas o rigor de sua construcio e avaliacdo varia. Eis outra
razdo para distinguir claramente problemas préticos de questdes de conhecimento: garantir
o compromisso adequado entre rigor e relevancia, que devem possuir todas as ciéncias

sociais aplicadas, como a ciéncia da informacao.

4 0 QUADRO TEORICO DE DSR DE WIERINGA
Até aqui ja ficou claro que a ciéncia da concep¢do (Design Science) enfatiza a
conexdo entre conhecimento e pratica, mostrando ser possivel produzir conhecimento

" s

cientifico através da concepcdo de “coisas” uteis. Wieringa (2009) revela a existéncia de
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“questdes de conhecimento” que ocorrem durante as iteragdes dos ciclos. “Questdes de
conhecimento”, no jargdo do autor, representam oportunidades de geracdo de conhecimento
cientifico. Segundo o autor, com vistas a responder a questdes de conhecimento pode-se
procurar pela solucdo na literatura, consultar alguém que ja resolveu questdo similar ou
mesmo usar o proprio conhecimento advindo de experiéncias anteriores.

No entanto, na auséncia de diretrizes mais detalhadas, os pesquisadores tendem a
identificar problemas praticos com perguntas de conhecimento, o que pode levar a
projetos de pesquisa metodologicamente fracos. Portanto, é fundamental entender que para
se resolver um problema prético, 0 mundo real é alterado para atender aos propdsitos
humanos, mas para resolver um problema de conhecimento, deve-se adquirir conhecimento
sobre 0 mundo, sem necessariamente alterd-lo. Como argumenta Wieringa (2009), na DSR
esses dois tipos de problemas sio mutuamente aninhados. Ressalta o autor, contudo, que
este aninhamento nao deve nos cegar para o fato de que os métodos de resolugcdo de
problemas e de justificac@o das solucdes sao diferentes em cada caso.

Wieringa (2009) estende o quadro tedrico de Hevner et al. (2004) de trés formas (cf.
FIG. 3). Em primeiro lugar, hd uma maior elaboragdo (no ciclo da relevancia) da
investigacdo problema para se obter mais precisamente as necessidades de negdcios.
Segundo o autor a investigacdo pode ser “orientada a um problema”, a um “objetivo”, a
uma “solucdo” e ao “impacto de uma solu¢do” (WIERINGA, 2009, p.3). Este aspecto nao
recebeu atengdo no quadro de Hevner et al. (2004), mas a investigacdo mais detalhada da
natureza do problema € uma tarefa importante no caminho para se alcancar uma maior
relevancia da pesquisa. Em segundo lugar, a base de conhecimento no quadro de Wieringa
¢ estratificada em niveis de generalizacdo das teorias. Ele as classifica, da mais especifica
para a mais genérica. Organizando-as em teorias N = 1 (a mais especifica), passando por
teorias orientadas a classes de problemas (nivel intermedidrio) e chegando em teorias
nomotéticas, que sao as mais gerais, dotadas de normas precisas que regulam os fend6menos.

As DSs ocupam sobretudo o nivel intermediario.
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FIGURA 3 — Quadro teérico-metodolégico da DSR de Roel Wieringa
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Fonte: o autor, baseado em Wieringa (2009).

Em terceiro lugar, no quadro tedrico de Wieringa, a o ciclo regulador central da
DSR € decomposto em uma estrutura aninhada de problemas praticos e questdes de
conhecimento. Questdes de conhecimento podem ser respondidas pela aplicagdo do
conhecimento a partir da base de conhecimento ou fazendo pesquisa original, usando a
andlise conceitual ou métodos empiricos tais como experimentos, estudos de caso, pesquisa
de campo ou de modelagem e simulagdo. Os problemas préticos sdo resolvidos casando
problemas e solucdes durante os ciclos incrementais, em espiral.

Vé-se que as diretrizes basicas da DSR, tal como estabelecidas por Hevner et al.
(2004), sao suportados, comentadas e ajustadas pelo quadro tedrico de Wieringa (2009). As
diretivas da DSR sao: (1) O projeto de pesquisa produz artefatos; (2) problemas devem ser
potencialmente relevantes e sdo dependente do contexto (organizacional); (3) propostas de
solu¢do devem ser validadas; (4) e devem produzir teorias que melhorem as préticas; (5)
estas devem ser validadas com métodos cientificos; (6) a pesquisa deve iterar, no ciclo de
regulador, entre concep¢dao e validagdo; (7) os resultados devem ser comunicados
(publicados nas bases de conhecimento referenciadas).

O quadro proposto é também muito proximo daquele de Nunamaker e Chen (1990),
que apresentam um processo de pesquisa de desenvolvimento de sistemas, na forma
também de um ciclo regulador. As diferencas sdo que Wieringa distingue problemas

praticos de questdes de conhecimento e que ele d4 maior atencdo a investigacdo do
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problema, além de mostrar o aninhamento tedrico/pritico sempre presente neste tipo de

investigagdo cientifica.

5 DISCUSSAO

Se Hevner et al. (2004) deixam claro que design e pesquisa sdo atividades
intimamente relacionadas (behavioral science e design science), coube no entanto a
Wieringa e Heerkens (2009) mostrarem que a interacdo dessas atividades ndo era
profundamente analisada, e isso criava problemas metodoldgicos. Em particular, os
problemas priticos e problemas de conhecimento em design science podem ser
confundidos, e isso pode criar problemas metodoldgicos. Quando confundidos corre-se o
risco de enfatizar-se apenas um deles, esquecendo-se do outro. Ou seja, pode-se por um
lado resolver um problema pratico sem que haja a criac@o explicita de conhecimento ou se
pretender criar conhecimento sem nenhuma experimentagdo pratica.

Wieringa identifica dois ciclos executados em paralelo durante uma iteracao do ciclo
regulador. Um ciclo de engenharia que investiga o problema, concebe a solugdo, valida,
implementa e avalia. Um ciclo empirico (ou de conhecimento) que investiga o problema,

concebe a pesquisa, valida, executa e avalia os resultados.

FIGURA 4 — Ciclos prético e tedrico

Concebendo ) problemas, artefatos [ Investigando

investigados Responder questdes de
conhecimento sobre o

Conceber um artefato

melhorar um problema _ conhecimento do problema i
P o dﬁ arl;cfar,o \ artefato no contexto
Ciclo de engenharia Ciclo empirico
: ; i :
-investigar problema Stakeh gy dmtbu:;;?ﬂ -Investigar o pr‘obl*_zma
-conceber o artefato 3 Problamags -conceber a pesquisa
=vali 3 H pasguisa-agio wali =
*_urallr:lar A concepgao - bedmaet validar a concepgao
-implementar //'“ﬂ// -executar pesquisa
. astudo Ot d
-avaliar artefato i -avaliar resultados
® “conceber uma metodologia e um ® "3 metodologia respeita as
sistema de gestao de documentos” legislagoes devidas!?

O pesquisador interage sobre essas duas atividades

Fonte: o autor, baseado em Wieringa (2013).

Questdes de conhecimento estdo presentes no ciclo regulador. Para resolver um
problema de conhecimento, fazendo pesquisa, tem-se que descobrir o que se quer saber,

projetar a pesquisa com a qual se pretende adquirir este conhecimento, validar este projeto,
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executar a pesquisa como projetado, e, finalmente, avaliar os resultados. Este ciclo de
pesquisa tem a mesma estrutura que o ciclo de engenharia, e ambos tém a estrutura da acio
racional, em que planejamos uma ac¢do antes de agir, e na qual podemos avaliar o resultado
de uma ag¢do apds o ato.

As tarefas de ambos os ciclos, de engenharia e de conhecimento sdo muito
semelhantes, a distingdo ndo sugere que sejam fendmenos separados, embora devam ser
distintos durante a execugdo da pesquisa para melhor conceber e aplicar as metodologias e
com isso melhorar os resultados. A diferenca principal € de objetivos: enquanto um altera o
estado do mundo e ganha conhecimento com isso, o outro altera o estado do conhecimento
e o aplica no mundo para validar a alteracao.

Wieringa (2009) apresenta a distingdo entre os tipos de problemas a serem
resolvidos: o problema préatico e o de conhecimento. Ele define um problema pritico como
a diferenca entre a forma como o mundo € experimentado pelas pessoas e como elas
gostariam que fosse. Ja o problema de conhecimento € a diferenca entre o conhecimento das
pessoas sobre o mundo e o que elas gostariam de saber. Os problemas prdticos exigem uma
mudanca do mundo para que este melhor concorde com alguns objetivos das partes
interessadas. Problemas de conhecimento por sua vez ndo demandam uma mudanga do
mundo, mas uma mudan¢a do nosso conhecimento sobre o mundo (WIERINGA e
HEERKENS, 2009). Essa distingio ndo deve porém sugerir que sejam problemas
separados. A diferenca principal é de objetivos. Enquanto um altera o estado do mundo e
ganha conhecimento com isso o outro altera o estado do conhecimento e o aplica no mundo
para validé-lo.

Como explica o autor, esta separacdo entre "problema de mundo" e "problema de
conhecimento"”, termos sindnimos a “problemas praticos” e “questdes de conhecimento”,
pode criar a falsa impressdo de que € sempre possivel gerar conhecimento sem mudar o
mundo ou mudar o mundo sem gerar conhecimento. Para o autor é dificil gerar
conhecimento sem mudar o mundo, e alguns métodos de pesquisa, como a pesquisa-agao e
experimentos de laboratério, geram conhecimento através da manipulagdo do mundo, isto é,
alterando-o. Os pesquisadores devem ainda demonstrar que estas mudancas no mundo nao
invalidam o conhecimento declarado, gerado pela pesquisa. Na outra extremidade do
espectro, € também extremamente dificil mudar o mundo sem aprender alguma coisa com
ele. Resolver um problema do mundo geralmente gera conhecimento. Assim, conclui o
autor que a distin¢do entre os problemas do mundo e os problemas de conhecimento € antes

de tudo uma questdo de objetivos: quando o objetivo € resolver um problema de
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conhecimento, faz-se alguma coisa para obter conhecimento e controla-se as mudancas
criadas no mundo, de tal maneira a garantir que o conhecimento que se adquiriu é valido.
Quando o objetivo é resolver um problema do mundo, muda-se o0 mundo e tem-se o
conhecimento adquirido a partir dessa mudanga, avaliando-a.

Estes dois problemas sdo ambos cidaddos de primeira classe na DSR, na medida em
que podem ser igualmente desafiadores, mas eles exigem diferengcas metodoldgicas
importantes. As respostas para problemas de conhecimento sdo proposi¢des que sio
declaradas e verificadas como verdadeiras ou falsas; solu¢des para problemas praticos sao
mudangas no mundo indicadas (prescritas) para cumprir as metas dos steakholders. Como
consequéncia, a resolu¢do de problemas préticos envolve investigar os objetivos das partes
interessadas e a avaliacdo de solugdes envolve a aplicacio de critérios de partes
interessadas; mas responder a problemas de conhecimento envolve a aplicagdo de critérios
de verdade, independentes de partes interessadas.

Finalmente, cabe notar que trata-se aqui de uma visdo de mundo radicalmente
diferente daquela expressa por Vakkari (1994), que parecia reinar na ciéncia da informacao
da época:

Practical objectives as well as practical problematics are typical for fields
other than that of scientific inquiry. If science tries mainly to
conceptualize and understand its object of interest, nonscience in this
respect attempts foremost to find solutions to practical problems in
everyday life. It implies that the methods used in science are scientific
methods, not methods of operation in some practical field (Vakkari, 1994,

p.9).

Na opinido do autor, Vakkari expressa aqui visdo excessivamente positivista, que
com sua envergadura de autor seminal, pode ter repercutido certa estagnacao da ciéncia da
informacdo; especialmente de suas linhas de pesquisa em informagdo e tecnologia e de
gestdo da informacdo e do conhecimento. Com efeito, enquanto linhas de pesquisa de uma
ciéncia social aplicada, estas sdo inexoravelmente caracterizadas pela nidificagdo de

problemas praticos e questdes tedricas.

6 EXEMPLO ILUSTRATIVO DA APLICACAO DA DSR EM UM PROJETO DE
PD&I

A FIG. 5 mostra a estrutura aninhada®® caracteristica de um projeto de PD&I em
empresa do setor elétrico, coordenado pelo autor. O quadro maior apresenta os

desdobramentos do problema pratico, de concep¢do de uma solucio de Gestdo Integrada de

“  Aninhamento entre problemas praticos e questdes tedricas, revelado por Wieringa (2009).
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Documentos (GID) para um determinado contexto organizacional. O problema é como
deve-se conceber um sistema de Gestdo Integrada de Documentos (GID*) para gerenciar oS
registros (no sentido de documentos administrativos) envolvidos nos processos contdbeis da
Empresa. O sistema deve além de reduzir os custos operacionais, respeitar toda a legislacao
pertinente e garantir a seguranca da informagdo. A luz dos conceitos da DSR apresentados,
o problema de pesquisa caracteriza-se como um problema pritico que, contudo,
desmembra-se em vdrios subproblemas, que sdo eles mesmos de prética e tedrica (de
conhecimento): problemas praticos ou questdes de conhecimento.

A decomposi¢do, apenas em primeiro nivel, do problema pode ser vista na FIG. 5.
Cada subproblemas ou atividade, representada por um retangulo, é caracterizada na figura
como uma atividade de natureza prdtica ou tedrica. Os termos ‘“descricdo”, “andlise
conceitual”, “avaliacdo”, “prescricdo”, “explicacdo”, denotam tipos de questdes de

conhecimento, conforme classifica¢do inspirada de Wieringa (2009).

FIGURA 5 — Desdobramentos tedricos e praticos de um projeto PD&I
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Fonte: o autor, inspirado de Wieringa (2009).

4 . . .
®  “Integrada” aqui refere-se ao gerenciamento misto dos documentos em papel e formatos

eletronicos.
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Conforme prega a DSR deve-se notar que em paralelo com o ciclo empirico existe
um outro ciclo de engenharia (¢f. FIG 4), encarregado de especificar os requisitos do
sistema GID conforme os critérios estabelecidos em (3), desenvolver um protétipo (17),
validd-lo (18) e em seguida avalid-lo em condi¢des de pratica cada vez mais realistas (19).
Avalid-lo significa descrever o que ocorreu, encontrar razdes, descrever o0s ajustes
necessdrios. Observar que, na figura, as setas grossas indicam a decomposi¢ao das tarefas,
as finas indicam a sua sequéncia.

Deve-se notar que os quadros-atividades (2 e 3) representam questdes de
conhecimento, seguidos de um problema pratico (4). Nos quadros 2 e 3 descreve-se em
detalhes quais sdo os problemas atuais com a GID nos processos contdbeis de pagamento da
Empresa. Levanta-se os problemas, os stakeholders, seus objetivos, e seus critérios de
solug¢do. O quadro-atividade (5) levanta os conceitos bésicos oficiais (do Conarq, p.ex.) da
disciplina de GID, tais como: documento de arquivo, documento eletronico, documento
arquivistico eletronico, gestdo de documentos arquivisticos (eletrobnicos ou ndo) e muitos
outros. Além disso € preciso conhecer qual é a legislacdo nacional (nos trés niveis da
federac@o) que regulamenta a pritica da GID em organizac¢Ges de capital misto (tipo de
capital da organizagdo estudada). Deve-se buscar conhecer também diversas outras questoes
como: se existem, quais sdo os principios gerais internacionais (recomendados para a GID)?
quais sdo as abordagens usadas hoje para melhorar o gerenciamento de documentos em
grandes empresas? como levantar o acervo documental envolvido nos processos contibeis
da Empresa? por meio da modelagem de processos (modelos “as-is” e “fo-be’”) ou outro?
como conduzir oficinas de modelagem de processos? como elaborar um plano de
classificagdo (PdC) e uma tabela de temporalidade (TdT) para esses documentos? como

validade todos esses artefatos junto aos diferentes stakeholders?

7 CONCLUSAO

Neste ensaio apresentou-se a design science research (DSR) e discutiu-se algumas
de suas caracteristicas mais relevantes para a sua aplicacdo em pesquisas no campo da
ciéncia da informacao. Procurou-se mostrar que a DRS € adequada como metodologia para
orientar pesquisas nesse campo, mais especificamente na subdrea da informacdo e
tecnologia, abarcada pelo GT8 do Enancib.

O autor procurou defender ao longo do artigo que a DSR constitui a base epistémica
que Vakkari (1994, p.50) adverte faltar ao paradigma gerencial da ciéncia da informacao.
Portanto, munido de uma filosofia da ciéncia explicitada e cada vez mais bem estruturada e

fundamentada, o paradigma gerencial passa a constituir, juntamente com o paradigma
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cognitivo, uma parte muito expressiva da ciéncia da informagdo, conforme previa Vakkari
no mesmo artigo.

Mostrou-se como na DSR € possivel tratar um problema de pesquisa sem perder de
vista a considerag@o de sua relevancia e aplicabilidade, nem o rigor cientifico necessdrio a
geracdo de conhecimento novo. Ou seja, com a DSR o pesquisador estd munido de métodos
que exploram os aspectos tedricos e praticos do seu problema de pesquisa, sempre
aninhados entre si. Argumentou-se, contudo, corroborando Wieringa (2009), que a
confusdo dos dois pode levar a problemas metodolégicos que inibem a qualidade e os
resultados das pesquisas.

Na mesma linha de raciocinio elaborada em Wieringa (2009), ilustrou-se através de
um exemplo pratico, como a DSR guia a estruturacdo de um problema de pesquisa em
subproblemas menores. Interessa observar como tal estruturagc@o revela o aninhamento entre
problemas préticos e questdes de conhecimento; o que permite a orientagcdo mais precisa na
escolha dos métodos mais adequados de pesquisa para cada tipo de problema: sejam
problemas do ciclo de engenharia ou do ciclo empirico, cf. FIG. 4.

O proximo passo da pesquisa relatada aqui serd estabelecer um quadro tedrico
estruturado, baseado na DSR, que possa ser utilizado para guiar metodologicamente as
pesquisas na drea. O quadro deverd originar também critérios de avaliagdo da robustez
metodoldgica e do rigor cientifico das pesquisas.

Outra iniciativa futura, que julga-se de forte interesse epistémico para o
desenvolvimento da ciéncia da informagdo, € a realizacdo de um estudo critico longitudinal
(2 luz do quadro tedrico estabelecido anteriormente e de seus critérios de avaliacdo) dos
artigos publicados no GTS8. Acredita-se que ao explicitar a ontologia da DSR, bem como
seus mecanismos epistemoldgicos, metodologicos e até axioldgicos e usar tal quadro para
realizar o auto-escrutinio das pesquisas publicadas, colabora-se significativamente para o
amadurecimento da ciéncia da informacdo. Assim, pesquisa similar 2 que realizaram
Wieringa e Heerkens (2006), analisando o corpus de artigos de periddicos do tema
engenharia de software também ficard para um futuro artigo.

O autor concorda com Simon (1996) que a DS estd em um constante estado de
revolucdo cientifica (Kuhn, 1996), pois os avangos tecnoldgicos resultam de investigacio
cientifica criativa e design inovador, mesmo que realizados de forma inconsciente pelos
pesquisadores. Para ndo serem irrelevantes nem arbitrdrias essas pesquisas precisam estar
atentas ao conhecimento pré-existente e as necessidades de negdcios das organizagdes.

Inovagdes, como as geradas na atual sociedade da informacgdo tiveram impactos draméticos
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e, por vezes, ndo intencionais sobre a maneira como os sistemas de informacdo sio
concebidos, projetados, implementados e geridos. Consequentemente, as diretrizes da DSR

estdo, necessariamente, em constante adaptagao.
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