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Resumo

Este estudo tem por objetivo fornecer uma base de dados de Classes Problemas em pesquisas em Design Science Research (DSR), no
sentido de colaborar com pesquisas futuras que utilizam deste método. Foi feita uma Revisdo Sistematica da literatura (RSL) para
compreender as formas de “ Classes de Problemas’ realizada nos Ultimos 10 anos. oram categorizadas as Classes de Problemas com os
tipos dos seus artefatos, a fim de fornecer uma base de dados acessivel a comunidade académica. Foi apresentada uma tabela com estas
correlagdes encontradas na literatura, bem como as referéncias condizentes. Por se tratar de uma metodol ogia recente nos campos de
pesquisa, no Design Science Research (DSR) ainda existem lacunas referentes aos termos e conceitos presentes em sua estrutura
metodol égica. Devido a pesquisa em DSR ser relativamente nova, a mineracdo de artigos sobre o tema nas bases de dados retornou em
uma quantidade relativamente pequena de estudos. O trabalho demonstra a relevancia para a comunidade cientifica, pois fornece uma
base de dados de Classes de Problemas até entdo original naliteratura, que facilita alocalizago de artigos de referéncia, entre arelagdo
de Classes de Problemas e Artefatos, que possam ser utilizados como base para novos estudos.
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Abstract

This study aims to provide a database of Problem Classes in Design Science Research (DSR) research, in order to collaborate with
future research that uses this method. A Systematic Literature Review (SLR) was carried out to understand the forms of "Classes of
Problems" carried out in the last 10 years. Problem Classes were categorized with the types of their artifacts in order to provide a
database accessible to the academic community. A table with these correlations found in the literature was presented, as well as the
corresponding references. Asit is a recent methodology in the research fields, in Design Science Research (DSR) there are still gaps
regarding the terms and concepts present in its methodological structure. Because research on DSR is relatively new, mining articles on
the topic in the databases has returned in arelatively small amount of studies. The work demonstrates its relevance to the scientific
community, as it provides a database of Problem Classes, hitherto original in the literature, which facilitates the location of reference
articles, among the Class of Problems and Artifacts, which can be used as a basis for further studies.
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AVALIACAO DE “CLASSES DE PROBLEMAS” EM DESIGN
SCIENCE RESEARCH (DSR)

1. Introducéo

O Design Science (DS) tem sua origem na engenharia ¢ nas ciéncias do artificial
(Simon, 1996), tendo como principal objetivo, a resolugdo de problemas. A inovagdo
contribui para a defini¢do de ideias, praticas, capacidades técnicas e produtos por meio
dos quais a andlise, projeto, implementagdo, gerenciamento e uso de sistemas de
informacdo podem ser realizados com eficécia e eficiéncia (Denning, 1997; Tsichritzis,
1997). Esses artefatos nao estdo isentos de leis naturais ou teorias comportamentais, ao
contrario, sua criacdo depende da existéncia de teorias que sdo aplicadas, testadas,
modificadas e estendidas por meio da experiéncia, criatividade, intuigdo e capacidade de
resolugdo de problemas do pesquisador (Markus, Majchrzak & Gasser, 2002; Walls,
Widmeyer & El Sawy, 1992).

O DS cria e avalia artefatos destinados a resolver problemas organizacionais.
Esses artefatos podem variar de constructos, modelos, métodos e instanciacdes. Um
artefato permite muitos tipos de avaliagdes quantitativas incluindo provas de otimizacao,
simulagdo analitica e comparagdes quantitativas com designs alternativos. A avalia¢ao
posterior de um novo artefato em um determinado contexto organizacional oferece a
oportunidade de aplicar métodos empiricos e qualitativos. Os ricos fendmenos que
emergem da interacao de pessoas, organizagdes, € a tecnologia pode precisar ser avaliada
qualitativamente para produzir uma compreensdo dos fendomenos adequados para o
desenvolvimento de teorias ou solucao de problemas (Klein & Meyers, 1999). Como os
estudos de campo permitem que os pesquisadores da ci€ncia comportamental entendam
os fendmenos organizacionais no contexto, o processo de construcdo e exercicio de
artefatos inovadores permite que os pesquisadores da ciéncia do design entendam o
problema abordado pelo artefato e a viabilidade de sua abordagem para sua solugdo
(Nunamaker Jr, Chen & Purdin, 1990).

Em extensiva pesquisa sobre métodos de pesquisa adotados no ambito dos
principais periodicos internacionais da area de gestdao de operacdes, Craighead e Meredith
(2008) ressaltam: 1) a predominancia do positivismo/empirismo; ii) a estabilizacdo da
pesquisa envolvendo modelagem/simulagdo; iii) crescimento das pesquisas
interpretativista. Com base nos anais do ENEGEP (Encontro Nacional de Engenharia de
Produgao), pode-se verificar: i) predominancia dos estudos de caso; ii) predominancia
dos estudos empiricos; iii) reducdo das surveys; e iv) baixa aplicagdo da modelagem
computacional (Nakano, 2010).

De fato, as pesquisas tém como objetivo descrever, entender, explicar e predizer
(Van Aken, 2005; Romme, 2003). Seu principal foco ¢ permitir a constru¢ao de teorias
que descreva, explique e prediga a realidade, em geral, e seus processos (Nakano, 2010;
Craighead & Meredith, 2008; Taylor & Taylor, 2009). Portanto, ¢ necessario avangar o
rigor metodoldgico, principalmente em questdes de validade (Mentzer & Flint, 1997,
Worren, Moore & Elliott, 2002; VVan Aken, 2005).

A visdo sobre a forma de constru¢do de conhecimento cientifico aplicada ao
campo da gestdo, tem recebido um conjunto significativo de criticas (Hambrick, 2007). O
excessivo foco em teorias vem dificultando novos trabalhos e perspectivas em termos de
pesquisas futuras. Ha4 um paradoxo entre o avanco na sofisticacdo dos métodos, técnicas
de pesquisa e resolucdo (Rynes, Bartunek & Daft, 2001; Worren, Moore & Elliott, 2002;
Guide & Van Wassenhove, 2007).

Existe a necessidade de maior rigor nas pesquisas na area em gestdo
organizacional (Starkey & Mandan, 2001; Rynes, Bartunek & Daft, 2001; Ford, Duncan,
Bedeian, Ginter, Rousculp & Adams, 2003). Por exemplo, Platts (1993) traz a discussdo
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da relevancia entre teoria e pratica. A discussdo de Platts (1993) reconhece que nem
sempre os resultados das pesquisas académicas trazem uma contribuigdo adequada. Costa
e Lima (2011) explicitam a diferenga entre o conhecimento cientifico e o conhecimento
em engenharia e assim propdem a Abordagem por Processos.

Design Science Research (DSR)

O DSR é mais do que apenas um método para elaborar solucbes tecnoldgicas
(Armstrong & Armstrong, 2010; Shrestha, Cater-Steel, Toleman & Rout, 2018), pois
oferece uma abordagem ao pesquisador a capacidade de investigar espacos de problemas
e desenvolver teorias e projetos que possam abordar ambientes de problemas (Shrestha et
al., 2018). Nesses espacos, geralmente englobam varios interessados, cada um com uma
perspectiva particular sobre o problema apresentado (Armstrong & Armstrong, 2010).

A metodologia da pesquisa do DSR tem emergido como uma nova forma de
estudo na qual os pesquisadores e profissionais que produzem conhecimento buscam
incluir pesquisas de design em seu curriculo, provocando desenvolvimento importante
para a educacdo gerencial. O desenvolvimento de competéncias e capacidade para 0s
futuros gerentes, sendo equipados com esta formacdo em design, contribui com a
resolucdo de problemas baseada em evidéncias, raciocinio abdutivo, design idealizado e
outros recursos de pesquisa; também propicia maior compreensdo e mais profundidade
dos usuarios e de suas experiéncias, melhorando a préatica profissional (Keskin &
Romme, 2020; March & Storey, 2008).

A escola de pensamento DSR estimula a dupla importancia do rigor e da
relevancia na pesquisa de sistema de informacdo (SI). As normas internacionais da
Organizacao Internacional de Normalizacdo (em inglés: International Organization for
Standardization, 1SO) e a Comiss@o Eletrotécnica Internacional (em inglés: International
Electrotechnical Commission, IEC) possibilitam a validade e a relevancia préatica da
pesquisa realizada para avaliacdo de processos (Shrestha et al., 2018). As normas
internacionais foram autorizadas por facilitar a comunicacdo, a fim de tornar os artefatos
de TI mais consistentes. Neste sentido, a pesquisa de padronizacdo de tecnologia atual na
industria de TI investiga o impacto dos padrdes na inovacdo, na economia nacional, no
crescimento e eficacia comercial (March & Storey, 2008; Shrestha et al., 2018). Os
estudos em DSR devem apresentar um equilibrio entre o rigor da pesquisa e a relevancia,
com validade na relevancia é essencial usar uma métrica de qualidade para determinar se
0s assuntos de pesquisa, por meio do estudo do artefato em DSR, estdo intimamente
conectados ou apropriados para o proposto pretendido (Shrestha et al., 2018).

O modelo das ciéncias do design mostra as diferencas fundamentais entre as
ciéncias naturais e as ciéncias artificiais, referindo-se a distingdo entre ciéncias
explicativas — fazendo parte das ciéncias naturais, onde incluem areas como sociologia e
economia —, e as ciéncias do design — sendo considerada a ciéncia do artificial — (Denyer,
Tranfield & Van Aken, 2008). A missdo de uma ciéncia natural ou explicativa é a busca
pela verdade, desenvolvendo conhecimento voltado para o trio classico de descricéo,
explicacdo e previsdo, com isso, tem a missao de preparar os futuros pesquisadores para
serem capazes de resolver problemas de conhecimento. Ja as ciéncias do design incluem
ciéncias médicas, engenharia, direito e gestdo (Denyer et al., 2008; Kelley & Chung,
2018; March & Storey, 2008). A missdo de um design science € a busca pela melhoria da
condicdo humana por meio do desenvolvimento de conhecimento para resolver
problemas de campo, como por exemplo, situagdo problemas no dia a dia (March &
Storey, 2008).

As formas de incorporar a pesquisa do DSR na solucdo de problemas préaticos
organizacionais e orientados ao design, pode resultar em uma variedade de artefatos de
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design, desde sistemas e servicos implementados até métodos, construcdes e estruturas de
suporte organizacional de DSR, como modelos de negdcios e outros que contribuam com
a melhoria organizacional e social (Pirkkalainen, 2015). A publicacdo em pesquisa sobre
organizacdo e gestdo cresceu exponencialmente nos ultimos anos, mas com alta
fragmentacgdo. A relevancia destas pesquisas para a pratica ainda permanece questionavel,
atribuindo essa ddvida a comunicacdo deficiente e ao conteldo ser muito descritivo,
analitico e preocupado com o conhecimento tedrico em detrimento do interesse em
resolver problemas de campo, sugerindo que a ciéncia da organizacdo e gestdo, se
concentra na analise e explicagdo, nos problemas e sua causa (Denyer et al., 2008).

O design é fundamental para a disciplina de sistema de informacgdo. Os
profissionais de Sl estdo envolvidos em projetos e implementacbes de artefatos de
tecnologia da informacdo com o objetivo de melhorar o desempenho das organizagdes
empresariais (March & Storey, 2008). Grande parte da literatura em apoio ao design
science concentra-se na engenharia ou em um rigor cientifico relativo ao artefato fisico e
a tecnologia, juntamente com o desenvolvimento de sistemas associados, contribuindo
para que favorecam os aspectos sociais e organizacionais que também vem se emergindo
(Armstrong & Armstrong, 2010). Embora tais teorias possam ser de natureza estritamente
explicativa, sua relevancia e valor sdo determinados pelo grau em que permitem aos
gerentes projetar sistemas de trabalhos que melhorem o desempenho organizacional
(March & Storey, 2008). Os gerentes de negdcios geralmente veem o desempenho por
meio de lentes econdmicas, definindo o objetivo geral como a maximizacao do valor da
empresa, como por exemplo, o lucro de longo prazo da empresa (March & Storey, 2008;
Pirkkalainen, 2015).

Classes de Problemas

O conhecimento gerado a partir do Design Science Research (DSR) parte de uma
lacuna generalizada, de forma que possa ser enquadrada em um determinado tipo de
problema, ou seja, uma classe de problema. Essa classe, entre outras, podem ser
compostas por uma determinada organizacdo, que orienta a trajetoria de desenvolvimento
do conhecimento dentro de um estudo, o que acaba por gerar um artefato. A natureza dos
artefatos dizem muito sobre as classes de problemas, tanto é que podem causar essas
divisdes (Van Aken, 2005). Na literatura ndo existe uma definicdo oficial de classes de
problemas, mas pode ser descrito como um colecdo de problemas tedricos ou praticos
constituidos por artefatos relacionados, que contém metodos Uteis para projetar as mais
diversas solucGes em uma organizacdo (Lacerda, Dresch, Proenca & Antunes, 2013), por
exemplo, por meio de uma revisao sistematica da literatura (RSL), é possivel estabelecer
um quadro de solucBes empiricas conhecidas até o momento e determinar qual teoria
pode apoiar a compreensdo da classe, ou das classes de problemas ao qual o estudo esta
inserido.

Um problema pratico ou teorico, determinado por meio de um programa de
conscientizacdo que parte da generalizacdo das classes de problemas, tende a esclarecer o
impacto e a existéncia dos mais diversos problemas em uma organizacao, sendo possivel
estabelecer metas e objetivos necessarios para atingir e resolver o problema e 0s seus
artefatos resultantes, que sdo solugdes satisfatdrias para os problemas, exclusivos em seus
contextos (Van Aken, 2005; Lacerda et al., 2013). Esses problemas e suas solucdes
satisfatorias, os artefatos, podem compartilhar caracteristicas comuns, permitindo que o
conhecimento de uma determinada DSR, possa ser organizada por meio de categorias de
problemas, proporcionando a generalizagdo e avanco do conhecimento nesta area, que
carece de certas defini¢ces (Lacerda et al., 2013).



As classes de problemas podem oferecer a possibilidade de lidar com problemas
tedricos e praticos nas organizac@es, pois este problemas podem até ser uma forma de
teste para teorias existentes na pratica organizacional, abrindo também a possibilidade de
reformular artefatos ja existentes na pratica de uma determinada organizacao, avaliados
em outros contextos. Este aspecto permite o uso de métodos tradicionais de pesquisa para
formalizar artefatos existentes (Lacerda et al., 2013). Desta forma, quando o problema é
compreendido e a classe de problema é identificada, o pesquisador parte para o design
dos artefatos, previamente desenvolvidos para resolver tais problemas, a fim de passar
uma avaliacdo que metodologia exige, podendo inclusive fazer a sugestdo de artefatos
futuros (Lacerda et al., 2013; Manson, 2006).

Sendo assim, dentro da construcdo de uma Design Science Research, se faz
necessaria a identificacdo e determinacdo de quais contribui¢fes podem ser generalizadas
e adequadas aos mais diversos tipos de problemas, consequentemente classes de
problemas, refletindo em quais caracteristicas do artefato (sejam para problemas internos
ou externos em uma organizacdo) serdo aplicadas e quais serdo as suas solucgdes
satisfatdrias. As classes de problemas permitem que pesquisadores ou organizagdes usem
os artefatos, as suas solugdes e todo o seu conhecimento gerado em situagdes
semelhantes, inseridas em um mesmo contexto (Lacerda et al., 2013; Manson, 2006). O
Design Science Research ndo se preocupa com a a¢ao em si, mas com o conhecimento
que pode ser usado para projetar solucdes (Van Aken, 2005).

Nas pesquisas em DSR, a classificacdo da classe de problemas pode ocorrer pelas
especificagdes da finalidade e o ambito do artefato a ser desenvolvido (Gregor & Hevner,
2013), o que implica nos limites de qualquer teoria do design. Além de uma
generalizacdo do campo de conhecimento, a classificacdo por meio da finalidade e do
ambito das classes de problemas auxilia pesquisadores que utilizam da metodologia de
DSR, tanto na compreensdo dentro de um campo de pesquisa, como também demonstra
claramente a contribuicdo que determinado trabalho cientifico proporciona meio ao
desenho e implantacdo dos artefatos (Gregor & Hevner, 2013; McKenney & Keen, 1974).

No trabalho de Gregor e Hevner (2013) ha uma explanacdo a respeito da
classificacdo de classes de problemas, como uma formulacdo mental ou pensamento que
antecede o design do artefato e suas classificacdes (Lacerda et al., 2013), entre invencoes,
exaptacdes, processos de rotinas e melhorias, o que obviamente diz muito sobre a
trajetéria de todos os trabalhos em Design Science, o que sera abordado na analise de
resultados deste trabalho. Estdo inclusas também, todas as referéncias utilizadas na
revisdo sistematica, facilitando a busca de trabalhos relacionados ou similares pelos
leitores.

Delimitacdo do estudo

Por que estudar o DS é importante? Na pesquisa em design, o conhecimento e a
compreensdo de um dominio de problema e sua solucdo sdo alcancados na construcao e
aplicacdo do artefato projetado (Armstrong & Armstrong, 2010). O DS procura criar
objetos ou coisas que atendam as necessidades humanas, beneficiando aquelas que séo
afetadas pela situacdo problema analisada. Com foco em solucGes de design, DS é uma
abordagem ideal para a analise do espaco de problemas e o design de um modelo para
eliminar ou reduzir esses dominio de problema (Armstrong & Armstrong, 2010; March &
Storey, 2008).

Existe um problema quando uma parte interessada em uma determinada situagao
percebe que h&d uma diferengca entre o estado desejado e o estado atual, gerando
necessidade de preencher este espago (March & Storey, 2008). Na busca da solugéo do
problema, percebe que a chave para o reconhecimento desse problema é que um grupo de
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partes interessadas afetado pela situagcdo constate uma lacuna entre os dois estados, que
pode ser percebido de forma diferente pelos grupos interessados (Armstrong &
Armstrong, 2010). Na proposta de gerar valor e importancia, o Design Science deve
abordar uma classe de problemas, representada por uma colecdo em vez de ser por um
individuo, se de natureza ndo trivial, bem como relevante ou util (Keskin & Romme,
2020; Shrestha et al., 2018).

O objetivo do DSR é criar solucBes generalizaveis para classes importantes de
problemas organizacionais. O objetivo do processo de Design Science € criar um artefato
que ndo existia antes. Existem quatro tipos de artefatos: constru¢des, modelos, métodos e
instanciacdes (Pirkkalainen, 2015; Shrestha et al., 2018). Projetos de DSR que
incorporam a cooperagdo organizacional entre pesquisador(es) e uma organizacédo cliente
sd0 emergentes por natureza (Shrestha et al., 2018). Tais projetos tém que lidar com
muitas incertezas a medida que evoluem por meio de contratos comuns para a
implementacdo e avaliagdo do artefato criado em contexto da vida real (Pirkkalainen,
2015). Os projetos podem ser vistos como organiza¢fes temporarias que sao criadas para
cumprir um propdsito especial e existem apenas por um tempo limitado (March & Storey,
2008). Os projetos Sl sdo frequentemente de natureza interdisciplinar, reunindo
pesquisadores e profissionais da academia e empresas (Pirkkalainen, 2015). A
comunidade de DSR precisa ampliar a discussdo sobre o envolvimento organizacional
para aumentar o valor pratico e a contribuicdo das tentativas de pesquisa para a as
empresas por meio da integracdo direta de artefatos de DSR para resolver problemas
organizacionais por meio de esforcos de pesquisas interdisciplinar (Keskin & Romme,
2020; March & Storey, 2008; Pirkkalainen, 2015).

Objetivos de Pesquisa e Pergunta de Pesquisa

No sentido de colaborar com as pesquisas futuras em DSR, este estudo realizara
uma revisdo sistematica da literatura (RSL) para compreender o estado da arte sobre as
formas de “Classes de Problemas” realizada nos ultimos 10 anos. No estudo foram
categorizadas as Classes de Problemas e definidos os tipos dos seus artefatos, a fim de
fornecer uma base de dados de Classes de Problemas acessivel & comunidade académica.
Para tanto, a questdo de pesquisa do estudo foi: Em pesquisas realizadas em Design
Science Research (DSR), quais sdo as formas de avaliacdo de “Classes de Problemas™?

Este artigo esta ordenado iniciando pela introducdo descrita anteriormente, a
segunda secdo apresenta os procedimentos metodologicos empregados; a terceira secao
discute os resultados; a quarta secdo desenvolve as discussdes e a quinta secdo apresenta
a conclusdo.

2. Procedimentos metodoldgicos

Para realizar esta pesquisa foram utilizadas as bases de dados Web of Science
(WoS), Scopus e Google Academic. Estas bases de dados agregam as areas do
conhecimento de ciéncias, ciéncias sociais, artes e humanidades e indexam diversos
bancos de dados online para uso dos pesquisadores (Web of Science [WoS], 2021).

Para realizar esta pesquisa, foram utilizados os termos “Design Science Research”
e “Class of Problems” em inglés e inserido entre aspas para buscar a expressao exata. A
expressdo de busca utilizou operadores booleanos e truncagem de palavras para incluir o
maior numero possivel de estudos com estes termos. A string de busca utilizada foi
"design science research™ AND “class* of problem*”. A busca na base de dados foi feita
no campo Topics (Titulos, Resumo e Palavras-chave) das publicagGes, ou seja, 0s termos
procurados deveriam estar presentes em pelo menos um desses campos.



Foi adotado o periodo temporal para a amostra dos dados de dez (10) anos,
procurando mapear a producdo académica recente e disponivel entre 2011 e 2021,
periodo da coleta dos dados. N&o foi estabelecida uma limitacdo quanto ao idioma para as
publicacdes, quanto as areas e tipo de documento.

O processo de coleta dos dados foi realizado no dia 06 de outubro de 2021 e
resultou em nove (9) artigos da Scopus, 14 artigos da Web of Science (WoS) e 149 artigos
do Google Academic, disponiveis nessas bases de dados, resultando em 172 artigos
recuperados. A Figura 1 resume os procedimentos de coleta de dados adotados.

Protocolo de Pesquisa Descricio
Bases de dados Web af Science (Wos), Scopus e Google Academic
String de busca "design science research” AND “class™* of problem™"
Topicos Titulo, Resumo e Palavras-chave
Intervalo de datas Periodo de 2011 ate 2021
Lingua Néo houve restrigio
Tipo de publicaciio Ndo houve restrigdo
Areas Nio houve restrigio

Figura 1. Protocolo de pesquisa.
Fonte: Elaborado pelos autores (2022).

Procedimentos de sele¢do dos estudos

Todos os 172 artigos recuperados das bases de dados foram exportados em
arquivos com a extensao Research Information Systems (RIS) para o computador e
posteriormente carregados num aplicativo de auxilio para a analise da relevancia dos
artigos.

Para melhor rigor e tratamento das informacdes, o processo de selecdo dos estudos
foi apoiado pela ferramenta Rayyan, considerado o instrumento facilitador da revisdo da
literatura. O Rayyan € um aplicativo gratuito na internet, que auxilia na classificacéo
inicial de Resumos e Titulos em uma revisdo de literatura e € acessivel por meio do link
http://rayyan.qcri.org (Ouzzani, Hammady, Fedorowicz & Elmagarmid, 2016).

Os artigos recuperados das bases de dados Web of Science (WoS), Scopus e
Google Academic foram carregados no aplicativo online Rayyan e em seguida realizada
uma nova analise para a adequacdo ao tema pesquisado. Como critério de inclusdo, foi
adotada uma boa adequac¢dao dos estudos ao termo adotado “Classes de Problema”.
Também foram excluidos livros, capitulos de livros, teses, dissertacdes e foram aceitos
somente artigos com acesso livre.

O aplicativo Rayyan eliminou 21 artigos duplicados e por meio da leitura do
titulo, resumo e palavras-chave mais 81 artigos foram excluidos, pois ndo se adequaram
aos critérios citados anteriormente, resultando em 70 artigos na amostra. Com essa
amostra, foi realizada uma nova leitura mais detalhada para constatar a presenca do termo
“Classe de Problema” e fazer a classificacdo dos estudos por tipo de artefato adotado e/ou
aplicado na solucdo. Assim, apds o refinamento da amostra inicial, uma analise dos
estudos foi realizada utilizando nos 70 artigos publicados no periodo entre 2011 e 2021.

Os 70 artigos selecionados formaram o objeto desta revisao de literatura. Buscou-
se identificar, avaliar e interpretar as pesquisas disponiveis relacionadas com o tépico
Classes de Problemas em DSR. Assim, foi possivel estabelecer nestes artigos analisados a
compreensdo do contetdo e do fendmeno estudado.



3. Resultados
Andlise Descritiva da Amostra

A Figura 2 mostra a evolucdo das publicacbes e citaches sobre Classes de
Problemas em DSR por ano. As publica¢fes evoluiram de 2006 a 2021, passando de um
artigo publicado em 2006 para nove artigos publicados em 2021, com um nimero médio
de publicacbes em torno de 4 artigos por ano e picos de publicacdes em 2009 (3
publicacdes) e em 2015 (12 publica¢Bes). Porém o nimero de publicacdes € crescente e
continuo neste periodo. E interessante notar que os picos de publicaces em 2009 e 2015,
sdo acompanhados de um nUmero expressivo de citacdes dos artigos com 677 e 392
citacOes abordando o tema, respectivamente e um total de 1592 cita¢fes sobre o tema.

Figura 2. Evolucéo das publicagdes e citacdes no periodo.
Fonte: Elaborado pelos autores (2022).

Os 70 artigos recuperados estdo publicados em 61 periddicos diferentes.
Consideramos os dez periodicos da amostra com mais publicacdes para exemplificar. Os
dois periodicos com mais artigos sdo o ResearchGate (3 artigos) e Association for
Information Systems (AIS) (3 artigos), seguido pelo Journal of the Association for
Information Systems (2 artigos). Na Tabela 1, é possivel confirmar os outros periodicos
da amostra recuperada.

Tabela 1. Periddicos das publicacoes.

Periddicos Freg. Absoluta
I, ResearchGate 3

2. Association for Information Svstems (AI5)

3. Journal of the Association for Information Systems

4. International Conference on Design Science Research in hiformation Systems

5. Information & Management

6. Communications of the Association for Information Systems

7. Associagdo para Sistemas de fnformagdo

8. Twenty-Fifth Enropean Conference on Information Systems (ECIS)

8. Ihe role of design thinking and pliysical prototyping in social soffware engineering

Ll o IR S T S R SN R S R W

10 The International workshop on IT Artefact Design & Workpractice Intervention
11. Qutros

Fonte: Elaborado pelos autores (2022).
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Os 70 artigos da amostra evidenciaram alguns autores mais citados quando se
estuda Classes de Problemas em DSR. A anélise descritiva identificou que os trés autores
mais citados sdo Livari, J. (577 citacGes), Baskerville, R. (310 citagdes) e Ebel, P. (102
citacOes) juntos tém 989 citagdes (62,1% da amostra). Em particular, um dos artigos de
Livari, J. analisa a pesquisa-acdo (AR) e a Design Science Research (DSR) de varias
perspectivas, incluindo pressupostos paradigmaticos de ontologia, epistemologia,
metodologia e ética (ver Livari & Venable, 2009). A Tabela 2 destaca 0s nomes dos
autores mais citados.

Tabela 2. Autores mais citados.

Autores Citagoes 'G-DD-E[E Scholar
I, Livari, J 37T
2 Baskerville, . 310
3. Ebel P. 102
4. Venable, 1 62
3. Newman, F. 40
6. Mullarkey, M 38
7. Braun R 20
& Collatto, D.C. 28
9 Deng, Q. 27
10 Sadiler-Smith, B 4
11. Outros 333

Fonte: Elaborado pelos autores (2022).

Apos a analise descritiva dos artigos selecionados o0s resultados a seguir mostram
as quantidades de Classes de Problemas encontradas nos artigos da amostra e descritas
como: Modelos, Instanciacdo, Métodos e Constructos, segundo (Lacerda et al., 2013). As
descricdes das quantidades dos tipos de artefatos podem ser vistas na Tabela 3.

Tabela 3. Tipos de Artefatos.

Tipo de artefato Qtde  Freq. Relativa
Constructos 9 12.86%
Instanciacdo 18 25.71%
Metodo 14 20.00%
Modelos 29 41.43%
Total 70 100.00%

Fonte: Elaborado pelos autores (2022).

Em linhas gerais, 61,4% dos artefatos desenvolvidos pelos autores nessa amostra
sdo "modelos e métodos”, sendo que 25,7% das Classes de Problemas estdo concentradas
em "metodologia de pesquisa”, conforme demonstra a Tabela 5.

Com base nos 70 artigos analisados, a Tabela 5 evidencia as Classes de Problemas
e seus respectivos tipos de artefatos por autor e data. E possivel identificar contribuicdes
assiduas de alguns autores, como por exemplo Livari e Collatto. Livari fez contribuicGes
em 2009, 2013, 2015 e 2016, sendo 75% dessas contribui¢des voltadas para as Classes de
Problemas "metodologia de pesquisa™ e os artefatos adotados na maioria das vezes foram
"modelos e métodos”. Collatto fez contribuigdes em 2018 e 2021, sendo 50% destas
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contribuicdes na Classe de Problema "metodologia de pesquisa™ e o artefato adotado foi
um "método".

Os tipos de artefatos "Instanciacdo e Constructos” representam 38,6% das
solucdes propostas pelos autores na amostra e abrange uma variedade significativa de
Classes de Problemas. Contudo, € nitida a relevancia da Classe de Problema como uma
variavel poderosa para a identificacdo, classificacdo e compreensdo dos artefatos
sugeridos pelos dos autores. A pesquisa na ciéncia do design (DSR), realiza um papel
importante para desvendar paradigmas de pesquisa em Sistemas de Informacdes,
procurando realizar abordagens na pesquisa em Sl, favorecendo novos avangos no
envolvimento e na construcdo de uma ampla gama de socio técnico artefatos como
sistemas de suporte a decisdo, ferramentas de modelagem, estratégias de governancas,
métodos para avaliacdo de Sl e intervencdes de mudancas de Sl (Gregor & Hevner,
2013).

Estudos apontam para um mal-entendido sobre as ideias e objetivos centrais do
DSR em relagdo & compreensdo incompleta de como o DSR se relaciona com o
conhecimento humano, destaque para o consumo apropriado e eficaz, através dos
pesquisadores em considera em primeiro lugar, no transcorrer do processo de pesquisa, a
selecdo inicial do problema ao uso de metodos da pesquisa, a reflexdo e a comunicagéo
dos resultados da pesquisa em artigos de jornais e conferéncias (Gregor & Hevner, 2013).
Os pesquisadores procuram contribuir da seguinte forma com a pesquisa em DSR: (a) a
apreciar os niveis de abstracdo de artefatos que podem ser contribuicdes de DSR; (b)
compreender as fungdes do conhecimento em DSR, bem como identificar formas
adequadas de consumir e produzir conhecimento quando estdo produzindo um novo
estudo ou trabalhos académicos; (c) observar as contribui¢cbes de conhecimento nos
projetos de pesquisas; (d) apresentar as contribuicdes significativas para a base de
conhecimento para o campo da DSR (Gregor & Hevner, 2013; Pollock & Berge, 2018).

A estrutura de contribuicdo de conhecimento de DSR, procura incorporar novos
insights sobre como melhor compreender e posicionar as contribuicGes de um projeto de
DSR, identificando contribuicdes de conhecimento que depende da natureza do artefato
projetado do estado do campo do conhecimento, em relacdo ao publico ao qual deve ser
comunicado e do meio de publicacdo (Gregor & Hevner, 2013). O grau de contribuicédo
do conhecimento pode variar, ou seja, pode haver construcdo de artefato incremental ou
apenas construcdo de teoria parcial, com contribuicdo significativa e publicavel, pois se
trata de algo novo para o mundo, contribuindo para o conhecimento e a pratica (Gregor &
Hevner, 2013). Um projeto de DSR, geralmente apresenta o potencial de fazer diferentes
tipos e niveis de contribuicGes de pesquisa, isto vai depender de seus pontos de partida
em termos de maturidade do problema e maturidade da solucdo, conforme apresenta a
Figura 3 (Gregor & Hevner, 2013; Lacerda et al., 2013).

Na Figura 3 é apresentada uma matriz de ordem dois por dois, abordando o
contexto de projeto de pesquisa e contribuicdes de pesquisa potencial de DSR. O eixo das
abscissas mostra a maturidade do contexto do problema de alto a baixo. Ja o eixo das
ordenadas, representa a maturidade atual dos artefatos que existem como pontos de
partida potenciais para solucdes para a questao da pesquisa, variando de alto a baixo. Esta
estrutura apresenta uma taxonomia para as classificacdes tedricas de artigos empiricos,
usando o teste de teorias e a construcdo de teoria como as dimensdes de sua matriz dois
por dois (Gregor & Hevner, 2013; Lacerda et al., 2013).

Ainda na anélise da Figura 3, a estrutura apresentada difere no sentido de que as
atividades de construcdo de teorias e testes de teorias, todas fazem parte de um ciclo de
pesquisa abrangente, podendo se complementar em qualquer uma das células, com
excecdo das células de design de rotina. Outro ponto de destaque sdo 0s conceitos
semelhantes, que podem ser encontrados em trabalhos sobre criatividade e inovagéo,
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onde 0s processos pelos quais o conhecimento pode ser transformado em produtos novos
e uteis (Gregor & Hevner, 2013).

Iy

Baixo

Maturidade da Solugéo

Alto

Melhoria: desenvolver
novas solucdes para
problemas conhecidos
Oporiunidade de
pesquisa e contribui¢do
de conhecimento

Projeto de rotina:
Aplicar solucbes
conhecidas a problemas
conhecidos. Nenhuma
confribuicdo importante
de conhecimento

Invengdo: Inventar novas
solucbes para novos
problemas Oportunidade
de Pesquisa e
Contribuicéo de
Conhecimento

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,

Exaptagdo: estender
solucbes conhecidas
para novos problemas
(por exemplo, adotar
solucbes de outros

campos) Oportunidade
de pesquisa e

Alto Baixo

Maturidade do dominio do aplicativo

Figura 3. Estrutura de Contribui¢do de Conhecimento em DSR.
Fonte: Elaborado pelos autores (2022).

Na Tabela 4, séo apresentados os 70 artefatos identificados na amostra em

estudo e todos associados por uma finalidade e um ambito, segundo (Gregor & Hevner,
2013). Conforme estes autores, foi possivel classificar os artefatos em quatro tipos de
finalidades (Invencdo, Melhoria, Projeto de Rotina e Exaptacdo) em diversos ambitos.

Ainda na analise da Tabela 4, a finalidade com maior representatividade dado os artefatos

propostos na amostra, foi a Melhoria (85,7%) e seus respectivos ambitos. Os tipos de
artefatos que mais receberam essas contribuicbes foram a Teoria do Design (35,7%),
seguido de Tecnologia da Informacao (TI) (14,3%), e Educacdo e Negdcios ambos com

(11,4%).
Tabela 4. Artefato e tipos de artefatos
Id | Finalidade Ambito Artefato Tipo de
artefato
4 Melhoria -Igig;; do Método para conducéo de pesquisas em service design Constructos
14 | Melhoria -Igig;; do Framework para desenvolvimento da DSR Constructos
18 | Exantacio Teoria do Desenvolvimento de um método para produgdo de um Constructos
pLac Design artefato que resolva uma classe de problema
x Teoria do Estudo da semantica do produto e seu foco no significado
49 Exaptacdo Design Constructos
55 | Exaptacio Teoria do Andlise de Co-Citagdo (CCA) de IS em Design Science Constructos
Design (DS)
x x Projeto de e-learning integrado ao trabalho de oito
58 | Exaptagdo Educagdo principios de design para e-training no local de trabalho Constructos
60 | Melhoria Teoria do Normas Internacionais para validar um artefato em um Constructos
Design projeto de DSR da vida real
61 | Melhoria Eic;;;do Modelo tedrico em Inovagdo Empresarial Constructos
65 | Melhoria Teoria do Ferramenta de design NKD (novel- knowledge- Constructos
Design discovery)
1 Melhoria Educacio Plataformas de e-learning (AVA) Instanciagdo
9 Rotina Tecnologia da Meta-artefatos e artefatos de Tl Instanciacio
Informacdo (TI) ¢
11 | Melhoria Tecnolog!a da Software de previsdo de energia renovavel Instanciagéo
Informagdo (TI)
24 | Melhoria Tecnologia da Software para Service Management (ITSM) servigos de Instanciaco

Informacdo (TI)

TI
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Tecnologia da

Sistema de configuragdo de Social Cue

30 Invencao Informacao (TI) Instanciagao
. Teoria do Ferramenta (design artifact - IDA) de tomada de decisdo o
34 | Melhoria Design de multi-terceirizagio Instanciagao
36 | Exaptacio Tecnologia da Plataforma de Ideacdo baseada na Web (WBIP) para Instanciacio
pag Informagéo (TI) | comunidades virtuais de pacientes (VPCs) ¢
. Tecnologia da Tecnologia da Informacéo (T1) em IT Capability N
43 | Melhoria Informacdo (T1) | Maturity Framework (IT-CMF) Instanciagao
Tecnologia da Sistema de apoio a deciséo (Decision support system
53 | Melhoria g DSS) incorporado em ferramentas online para apoiar 0 Instanciagao
Informacdo (TI) S R g
diagndstico de distdrbios do sono por médicos do sono
Cursos universitarios introdutdrios em sala de aula que
54 Melhoria Educacéo podem ser dimensionados para um grande nimero de Instanciagdo
alunos, com restricdes de recursos
56 Melhoria Educacio Projeto de um Lappratorlo InfoSec Onll_ne (e-Iea[nlng) Instanciagéio
para educagéo pratica em seguranca da informagdo
Sistemas de deteccédo de fraude (FDS) como um
57 Exaptacdo Financas classificador robusto de avaliagdo de documentos Instanciagdo
suspeitos de serem fraudulentos
. Tecnologia da Projeto do Living Labs voltado para o provedor o
62 Exaptacéo Informacso (T) Instanciagéo
N Tecnologia da Software projetado para coletar legendas e metadados do o
63 Exaptagao Informacdo (T1) | YouTube usando a APl de dados do YouTube Instanciagao
64 | Melhoria Satde Aplicativo Movel (APP) Instanciago
. Tecnologia da Software para discussdo de inovagao de produtos e o
66 Melhoria Informacdo (TI) | servigos com pequenas organizacoes Instanciagao
67 Melhoria Teoria do Software ATHENS (artefato de TI que aborda a teoria do Instanciacio
Design design NKD - novel-knowledge discovery) ¢
68 | Melhoria Negocios Ferramenta para avaliagdo de capacidades dindmicas Instanciagdo
3 Melhoria Neg6cios Método comple_mentar para diagndstico de gestdo de Método
processos e projetos
. Teoria do Meétodo para condugdo da pesquisa-acdo em Design .
5 Melhoria Design Science Research Método
. Teoria do Meétodo para condugdo da pesquisa-acdo em Design .
8 Melhoria Design Science Research Método
17 | Melhoria Teorla do Panorama da DSR até 2017 Método
Design
. Tecnologia da Método para a formulago de problemas em SI Método
20 | Melhoria Informacdo (TI)
. Ciéncias Decision support systems (DSS) para silvicultura Método
21 | Melhoria Biolgicas
32 | Melhoria 'Igigg;\] do Método de Action Design Research (ADR) Método
. -~ Método de avalia¢do ex-ante do impacto comercial parao | Método
39 | Melhoria Negocios monitoramento dos contéineres
41 | Melhoria E:E; do Método de Action Design Research (ADR) Método
44 | Melhoria Negdcios Método de gestdo do orcamento de capital investido Método
. -~ Método de medigdo e evidenciagdo da divida ambiental Método
50 | Melhoria Negocios (MEED) em sistemas produtivos
Construcio Método de avaliagdo do ciclo de vida de uma edificagdo Método
51 | Melhoria Civil ¢ por meio de modelos de modelagem da informagéo da
construgdo (BIM)
52 | Melhoria Educagio Metodg de avaliacéo efetivo para o sucesso de Método
aprendizagem em aulas em grande escala
Técnicas de Inteligéncia Artificial Explicavel (XAl) e Método
69 | Melhoria Sustentabilidade | Métodos de aprendizado de maquina (ML) para anélise
de dados de série temporal
. x Framework de gerenciamento de conhecimento e midias | Modelos
2 Melhoria Educacgdo saciais
. Tecnologia da Framework de validacéo para problemas perversos Modelos
6 Melhoria ~
Informacdo (TI)
7 Melhoria 'Ige;(;z; do Framework de validacao para Soft Design Science Modelos
10 | Melhoria Negdcios Framework para desenvolvimento de modelos de Modelos
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negocios
. Teoria do Modelo de Action Design Research (ADR) estendido Modelos
12 Melhoria -
Design
13 | Melhoria Tecnolog!a da Estrutura de Critical Systems Heuristics (CSH) Modelos
Informagdo (TI)
. , Business Process Model and Notation (BPMN) para Modelos
15 | Melhoria Saude telemedicina
16 Melhoria Teoria do Modelo para desenvolvimento de artefatos em Human Modelos
Design Resource Development (HRD)
. Teoria do Modelo de Action Design Research (ADR) em Modelos
19 Melhoria . - g : .
Design Configuration information system (Cis)
. Teoria do Framework para auxilio na revisdo de artigos Modelos
22 Melhoria Design
. Teoria do Framework de effectuation para design de artefatos Modelos
23 Melhoria . L
Design sociotécnicos
5 Melhoria Direito !\/Iodelo_aplu_:ado de lei em vaérias jurisdicdes Modelos
internacionais
. - Modelo para implantacdo do sistema de blockchain para Modelos
26 | Melhoria Logistica cadeia de suprimentos
. Tecnologia da Processo de gerenciamento de risco e uma taxonomia dos | Modelos
27 Melhoria x . x
Informacdo (T1) | riscos da solucdo de Tl
. Tecnologia da Framework alternativo de estrutura de dados em sistemas | Modelos
28 Melhoria ~
Informacdo (T1) | de dados de Tl
. Teoria do Framework para amplia¢do o escopo da Design Science Modelos
29 | Melhoria Design Research (DSR)
31 Melhoria Eig;; do Framework para Design Science Research (DSR) Modelos
3 Melhoria Neg6cios Modelg para 9peraC|0naI|zar a aml’ch_iestrla contextual Modelos
para a inovagdo do modelo de negocios
. ~ Cursos de e-learning em nivel universitario para Modelos
35 | Melhoria Educagéo ambiente laboral
. Teoria do Meta-artefato de Tl e um artefato de Tl concreto Modelos
37 Melhoria Design
38 Melhoria Teorla do Exemplo de Prética de Pesquisa em Design Science Modelos
Design Research
. ~ Sistema integrado de gestdo de financiamento de Modelos
40 Melhoria Educagdo terceiros baseado em TI (TPFMS)
42 | Melhoria 'Igigg;\] do Frameworks para Design Science Research Modelos
45 | Melhoria Educacio Principios de sistemas de medicéo de desempenho para Modelos
gerenciamento de P&D
46 | Melhoria Construgéo Sistema de indicadores para medir e controlar a gestdo de | Modelos
Civil compromissos na pesquisa em gestdo da construcdo
47 | Melhoria Teoria do Estrutura de integragdo para l6gica de raciocinio em Modelos
Design componentes de taxonomia
48 | Melhoria Negécios Frame\_/vork projetar modelos de negdcios de maltiplas Modelos
partes interessadas
59 | Melhoria Teoria do Framework com quatro camadas de abstracdo em DSR Modelos
Design que sdo baseadas em guatro conceitos basicos
. o Ferramenta de andlise para compra veiculos de transporte | Modelos
70 | Melhoria Logistica rodovirio de cargas

Fonte: Elaborado pelos autores (2022).

4. Concluséo

Este artigo contextualizou a Design Science Research (DSR) na Design Science
(DS), como método que permite investigar, estudar e avaliar as pesquisas cientificas de
modo a produzir conhecimento para diversas areas do conhecimento.

Para permitir que este conhecimento seja disponibilizado para a comunidade
académica este estudo teve como objetivo investigar a literatura disponivel, para
compreender o estado da arte sobre as formas de “Classes de Problemas” na Design
Science Research (DSR) disponibilizada nos dltimos 10 anos. Para atingir este objetivo
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foram categorizadas as Classes de Problemas a partir da definicdo dos tipos de artefatos,
com o propdsito de fornecer uma base de dados de Classes de Problemas.

Foi conduzida uma pesquisa qualitativa nas bases de dados Web of Science
(WoS), Scopus e Google Academic e ap0s leituras e analises trabalhou-se com uma
amostra de 70 artigos para evidenciar o objetivo deste estudo. Destes 70 artigos, estéo
publicados em 61 periddicos diferentes. Os periddicos com mais artigos sdo 0s
ResearchGate, com 3 artigos e a Association for Information Systems (AIS), com 3
artigos, seguido pelo Journal of the Association for Information Systems, com 2 artigos.
Estes 70 artigos da amostra, evidenciaram alguns autores mais citados quando se estuda
Classe de Problemas em DSR. Na analise descritiva, foram evidenciados os trés autores
mais citados como Livari, J. (577 citagdes), Baskerville, R. (310 citagOes) e Ebel, P. (102
citacbes) que juntos apresentam um total de 989 citagdes, representando 62,1% da
amostra.

Na analise descritiva dos artigos selecionados os resultados mostraram que 0s
tipos de Classes de Problemas encontradas nos artigos, estdo quantificados como: 29
Modelos (38,6% da amostra), 18 Instanciacdo (27,1% da amostra), 14 Métodos (18,6%
da amostra), e 9 Constructos (15,7% da amostra). Outras informacdes relevantes seriam
os resultados sobre a classificagcdo do artefato por ambito e finalidade, onde destaca a
classificagdo sugerida por Gregor et al., (2013), foi possivel classificar os artefatos em
quatro tipos de finalidades como: Invengédo, Melhoria, Projeto de Rotina e Exaptacdo, nas
diversas representacdes. O destaque para a representatividade dos dados de artefatos foi a
Melhoria com 85,7% e seus respectivos Ambitos. Os tipos de artefatos que mais
receberam essas contribui¢des foram a “Teoria do Design” com 35,7% e a “Tecnologia
da Informag¢do (TI)” com 14,3%. A finalidade “Melhoria”, foi a mais representada no
ambito da teoria do design, seguida da tecnologia da informacdo, educacéo e negdcios
sdo 0s ambitos que mais se beneficiaram em relacéo aos artefatos desenvolvidos.

Neste estudo foram observadas algumas limitacGes que exigiram leituras de
carater técnica para a sua compreensdo, encontrando dificuldades em analisar os artigos
relacionados com os tipos de Classes de Problemas. Outro ponto que € considerado como
uma limitacdo, foram as buscas nas bases de dados. Nas bases de dados Web of Science e
Scopus, 0s resultados apresentaram poucos artigos, ndo representando uma amostra
consistente para este tipo de estudo. Neste caso, foi necessario agregar uma outra base de
pesquisa, como 0 Google Scholar, onde vieram muitos artigos, mas ndo indexados. Com
isso, foi possivel uma amostra mais consistente para o estudo de Classe de Problemas.

O estudo das Classes de Problema em Design Science Research (DSR), ainda é
bem recente e necessita de um maior aprofundamento na Design Science (DS), com
contribuicdes na criacdo de artefatos no auxilio da sociedade. Por isso, aprofundar os
estudos nesta area para aumentar melhor os modelos, a instanciacdo, o método e o0s
construtos, na classificacao do tipo Classe de Problema é relevante para futuras pesquisas
neste campo de estudo que relevante para a sociedade.
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