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The Kansei Engineering and its Approaches

Iara Margolis Ribeiro e Bernardo Providéncia

A Engenharia Kansei surgiu na década de 1950 como tecnologia de desenvolvimento
de produto através das percepgbes intangiveis, como os sentimentos do usuario
diante de um bem ou um servico. E uma metodologia que busca tangibilizar o
sentimento em um design fisico, ou até melhorias de servico, por meio de variadas

e distintas abordagens praticas. No material publicado é possivel perceber uma
evolucdo e um crescimento das praticas adotadas desde o uso da palavra Kansei a
utilizagao de modelagem matematica ou realidade virtual. O presente artigo tem
como proposta concatenar os tipos de abordagens sob o viés de diversos autores da
area. Desta forma, este trabalho teve como objetivo analisar a origem da engenharia
Kansei e seus diferentes tipos de métodos utilizados. O artigo reline, a partir de

um trabalho de analise bibliografica, um o total de oito tipos de métodos distintos.
E feito um comparativo entre os métodos e suas caracteristicas, bem como as
particularidades de cada um dos tipos.

Kansei Engineering emerged in the 1950s as a product development technology
through intangible perceptions, such as the user’s feelings about a good or service. It

is a methodology that seeks to embody the feeling in a physical design, or even service
improvements, through various and different practical approaches. In the published
material it is possible to notice an evolution and a growth of the practices adopted from
the use of the word Kansei to the use of mathematical modeling or virtual reality. This
article aims to concatenate the types of approaches under the bias of several authors

in the field. Thus, this work aimed to analyze the origin of Kansei engineering and

its different types of methods used. The article brings together, from a bibliographic
analysis work, a total of eight different types of methods. A comparison is made between
the methods and their characteristics, as well as the particularities of each type.

Introducgao

A maioria das metodologias validas do design centrado no usuario
nasceu na Europa, que tinha como cerne da questao a énfase do
projeto focado na func¢io e na qualidade dos produtos, ao invés de
sua performance emocional perante os usuarios (Bouchard, Lim

& Aoussat, 2003). Em um mercado competitivo os produtos e os
servicos precisam de caracteristicas e propriedades atraentes e
diferenciadas para a criacdo de uma identidade propria. As emocoes e
os sentimentos sao fatores eminentes na interac¢do e na diferenciacio
destes (Hartono, Chuan & Peacock, 2012).
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Zvacek (1991), na década de 1990, afirmou que infelizmente as
consideragoes afetivas eram completamente ignoradas no processo de
design. Flach e Dominguez (1995) sugerem uma analise mais profunda
no uso do produto, para o entendimento mais completo dos fatores e
das capacidades humanas com outros fatores do projeto. Isso implica
o motivo do uso e o dominio de quem vai utilizar. Por sua vez, esta
integracdo se baseia na acdo, capacidade de alteracao ou relacio com o
meio, na informacao, na percepcao e na capacidade de conhecimento
do homem perante este contexto. O design afetivo foi destacado
por Helander et al. (2015) como uma area emergente, mesmo sem o
dominio dos processos de como os produtos e sistemas evocam as
emocOes nas pessoas e como essas emocoes podem ser entendidas,
medidas e acessadas. Wensveen, Overbeeke e Djajadiningrat (2000)
destacam como as emocgoes estao atreladas e se podem expressar
diante do produto, porém elas nio podem ser comunicadas ao produto.

A percepcao do consumidor tradicionalmente tem sido estudada
através da utilizacao de pesquisas e técnicas de mercado. Os
resultados destas pesquisas sao usados como base de avaliacao dos
elementos do produto e nao como fonte geradora de demanda para
seu desenvolvimento, deixando, em parte, um problema. Visando as
emocoes e ao desenvolvimento do produto surge a Engenharia Kansei,
sendo equivalente ao “design emocional” ou a “engenharia sensorial”
(Bouchard, Lim & Aoussat, 2003).

O fato é que as pessoas tém reacoes afetivas em relacao aos
artefatos, tarefas e interfaces (Helander, 2002). O questionamento
levantado por Shi e Xie (2010) de como as emocgdes influenciam
no comportamento humano, nas atitudes, no estilo de vida e nos
relacionamentos permite dar a relevancia ao tema em como prestar
mais aten¢do na implementa¢io da comunicacao de informacgodes, ou
seja, no conteddo do produto, bem como em fornecer relagoes afetivas
entre humanos e maquinas. Afinal, a experiéncia emocional conecta
os elementos fisicos de uma interface a atividade cognitiva. Logo,
Oron-Gilad e Hancock (2005) pontuam que o contexto central do
problema nio é como avaliar os usudrios, mas sim como os usuarios
avaliam os produtos. Sob este viés e com énfase nas avaliagoes afetivas,
gera-se uma perspectiva nova e diferente.

E neste contexto que a Engenharia Kansei surge, como uma
metodologia centrada no usuario buscando transformar as variaveis
afetivas em parametros fisicos do produto. Marco-Almagro e Llabrés
(2014), nos seus estudos, demonstram que ha muito para além do
produto tangivel, h4 a qualidade percebida que envolve desde as
instrucoes e embalagens a qualidade emocional associada. Desta
forma, sugerem que nao se deve inventar o que os consumidores
necessitam, deve-se avaliar o que os usudrios querem. E é exatamente
deste jeito que a Engenharia Kansei estd conectada com a qualidade
percebida, analisando o que é necessario para descobrir os fatores
escondidos os quais afetam a percepcao dos usuarios.
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A questdo é como transformar as variaveis afetivas em parametros
fisicos para o projeto? (Helander, 2003). A Engenharia Kansei pode
ser uma resposta a este dilema. Seu campo de desafio enfatiza as
habilidades do designer de conseguir produzir a representacdo mental
do consumidor em um processo criativo de chegar a aparéncia de
um produto pautado em um sentimento agradavel (Lee, Harada &
Stappers, 2002).

Diante disso, o presente artigo visa concatenar a Engenharia
Kansei e os seus tipos de abordagens sob o viés de diversos autores da
area. Desta forma, teve como objetivo analisar a Engenharia Kansei e
seus diferentes tipos, utilizando a analise bibliografica.

Engenharia Kansei

Kansei é de dificil traducdo, por ndo haver uma palavra similar na
lingua inglesa ou portuguesa, mas implica o sentimento psicolégico
e os desejos da mente. Ela é de origem japonesa e corresponde a
imagem (palavras, sentimentos) mental do consumidor diante de
um produto, ou seja, “traduzindo a tecnologia do sentimento de um
consumidor (Kansei) em elementos do design fisico do produto
antes de ser lancado ao mercado” (Bouchard, Lim & Aoussat, 2003;
Nagamachi, 1995; 2002b; 2008; Nagamachi & Hiroshima, 1999;
Schiitte et al., 2004). Para Ishihara et al. (1995) Kansei equivale a
representacio de algum tipo de sentimento.

A palavra Kansei teve seu primeiro aparecimento na literatura
japonesa no século XVIIL. Isso ocorreu entre 1789 e 1801, no Japio, no
periodo denominado Kansei, no qual houve uma série de reformas
politicas que impactaram a literatura (Shirane, 2004). Amane Nishi foi
o primeiro que usou o termo com cunho filos6fico, no inicio do século
XIX (Nagasawa, 2002), porém s0 teve seu primeiro uso académico
apenas em 1878 e 0 mais importante: com impacto no mundo
industrial com Nagamachi (Lévy, 2013).

Shiitte (2005) explica que a lingua japonesa tem dois tipos
diferentes de alfabeto, o Hiragana e o Katakana, suplementarmente
ainda tem os caracteres Kanji. O Kanji tem suas raizes da cultura
chinesa, em que cada caractere tem uma gama de significados e suas
combinac¢oes podem gerar outros significados, inclusive, com sentidos
diferentes. A palavra Kansei ¢ uma abreviacdo do termo “kanjusei”,
que significa sensibilidade. O termo é composto por “Kan” e “Sei” e
envolve o significado de varias outras palavras como: sensibilidade,
percepc¢ao, suscetibilidade /emotividade, sentimento, estética, emocio,
afeicdo e intuicdo. Adicionalmente o conceito Chisei é acrescido, com
sua interpretacio por meio dos caracteres chineses. Ambos estiao
conectados por lados complementares e abordam o processamento
na mente humana quando recebe uma informac¢ao do mundo externo.
No entanto, o Kansei baseia-se mais na imagem, na criatividade, nas
emocoes e nos sentimentos, e o Chisei é mais focado no lado racional,
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em palavras, conhecimento e entendimento (Lee, Harada & Stappers,
2002). A Figura 1 demonstra a etimologia dessas palavras:

oMo B+ (D + )

Kan Sei Sentir, Tocar, Tangivel, Coragdo, Mente, Nascer, Vivo
Sensibilidade, Suscetibilidade Sensagdo, Emogao, Alma Dindmico
Impressdo, Admiragdo Impressao, Apreciagiao

oM o (K A0 )+ (D + E)

Chi Sei )
Entendimento Flecha Més Coragdo, Mente, .Nascgr, Vivo
Intelectual Aguda Alma Dindmico

Figura 1 Etimologia da palavra Kansei. Fonte: (Lee, Harada & Stappers, 2002)

E consideravel frisar que nos dois casos come¢am com um
estimulo externo e ativam funcoes diferentes do ser humano, isso
se da de duas formas complementares: a constru¢do emocional e
a racional, uma mais pautada para a criatividade e a outra para o
conhecimento, ambas complementares. Este esquema é demonstrado
na Figura 2.

sEmogio Criatividade
eSentimento
eIntuicdo

Kansei @
eAfeicdo
Estimulo Entrada SER
EEe Sensorial HUMANO
el ogica
Chisei @

eEntendimento

*Reconheci-
mento Conhecimento

Figura 2 Figura 2: O efeito do Kansei e Chisei no ser humano. Fonte: (Lee, Harada
& Stappers, 2002; Shiitte, 2005)

Faz-se uma ressalva em relacdo a qualidade percebida, pois ela
¢ um item intangivel e tem sua definicdo na opinido, impressao ou
sentimento dos consumidores nos produtos e servi¢os por meio de sua
usabilidade, adequacio e confiabilidade do consumidor (Kureemun &
Fantina, 2011). Esta percep¢do pode mudar ao longo do tempo, com
as experiéncias e com as novas expectativas (Zeithamal, 1988), o que
torna a experiéncia e a qualidade percebida uma mistura do Kansei
com o Chisei.

As funcoes basicas do método descrito na Figura 2 sdo os cinco
sentidos junto com a sensacio que cada um tem em relacao ao
estimulo. A parte fisiologica do organismo permite captar os estimulos,
mas o Kansei s6 é gerado quando estes sio combinados com as
informag¢oes da memoria e com experiéncias passadas (Nagamachi
& Lokman, 2015); Norman (2004) enfatiza que o toque e a sensac¢io
fisica do produto podem fazer uma enorme diferenc¢a na avalia¢ao
comportamental e na percepc¢ao do consumidor.
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A cultura é outro fator que intervém. Hartono, Chuan e Peacock
(2012) aplicaram a Engenharia Kansei em servi¢os similares com
pessoas de diferentes culturas e perceberam que na utilizagcao dos
servigos os clientes encontram elementos de aspectos tangiveis e
intangiveis, bem como que cada grupo de clientes compartilhou
diferentes Kansei. Assim, chegaram a conclusio de que a cultura
influencia os sentimentos e experiéncias dos usuarios e o seu
entendimento pode oferecer diversas estratégias operacionais, com
servicos orientados para os clientes.

A teoria da Engenharia Kansei foi desenvolvida na década de
19770 por Mitsuo Nagamachi, na Universidade de Hiroshima, com o
objetivo de implementar os sentimentos e demandas do consumidor
no desenvolvimento de produto mais ergonomico (Nagamachi,

1995; 2002a; 2008; Nagamachi & Hiroshima, 1999), sendo aplicado
para avaliacdo e estimativa da performance no sentido intangivel
(Tanoue, Ishizaka & Nagamachi, 1997). Para Schiitte et al. (2004) a
Engenharia Kansei é uma metodologia que se baseia na captura das
impressoes subjetivas de propriedades de produtos e servigcos para
gerar demanda em busca de parimetros mais atrativos e desejaveis
que os consumidores nio estio conscientes dela. E um catalisador
para o desenvolvimento sistémico, para solu¢cdes novas e inovadoras
ou para melhoria de ferramentas também em produtos ou conceitos
novos ou ja existentes, além disso, € ressaltado que ela nao desenvolve
novas teorias ou ferramentas, apenas tem como base regras sobre
como diferentes ferramentas podem interagir entre si para quantificar
o impacto que um determinado traco do produto tenha na percepcao
dos usudrios. Ou, de forma resumida, um sistema de traducio de
imagens e sentimentos em componentes reais do design suportando
os designers e os consumidores (ISHIKARA et al., 1995).

Kansei preocupa-se com as habilidades humanas mais sofisticadas,
complementa Shimizu et al. (2004), como a sensibilidade, o
reconhecimento, a identificacio, a cria¢do de relacionamento e a acio
criativa. Ha diversas areas de atuagdo do termo, indo desde a filosofia
até o desenvolvimento de produtos e todos eles se encontram na
regido das emocoes, sentimentos. Logo:

A engenharia sensorial centra-se nas emocodes de curto prazo. O Kansei
de produto e tecnologia estd focado em reagoes de médio prazo. A
cultura, sociologia e fisiologia Kansei tém énfase no gosto e sentimento
de longo prazo. A Engenharia Kansei pode ser dita para girar e tecer
tudo, do 4tomo ao espirito, na busca de produtos Kansei. Como resultado,
a engenharia Kansei pode produzir uma sociedade rica em cultura
(Shimizu et al., 2004, pp. 34).

Portanto, ela é a impressdo que uma pessoa tem sobre certo
artefato, ambiente ou situacdo usando de forma integrada todos os
seus sentidos e sua cognicao e, assim, construindo e armazenando
um padrio mental complexo no cérebro com suas experiéncias e,
consequentemente, resultando como base para o comportamento,
operando em todas as pessoas e em todos os momentos (Nagamachi,
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2002b; Schiitte et al., 2004). A Figura 3 demonstra o processo do
sistema Kansei.

Sentimento Kansei (ou || Sistema de Engenharia | Elementos do Design
sentimento psicolagico) Kansei de produto

Figura 3 Figura 3: Processo do sistema de Engenharia Kansei. Fonte: (Nagamachi,
1995; Nagamachi & Hiroshima, 1999)

Desta forma, a informacao intangivel ¢ transformada, em um
processo de passo a passo, na informacio tangivel, saindo do processo
mental para a representacao fisica e esta é a consisténcia do processo
de design: reduzira abstracdo se utilizando de varios niveis de
representacdo (Bouchard, Lim & Aoussat, 2003), tornando-se também
uma metodologia ergondmica (Nagamachi, 2002b).

Engenharia Kansei

O principio da Engenharia Kansei, de forma geral, inicia-se no
dominio da decisdo para o desenvolvimento do produto Kansei
(Lookman, 2010) e sua metodologia para chegar a uma solu¢io
pode ser dividida em tipos, todos buscando encontrar e aperfeicoar
os elementos da estrutura do design fisico e mudando apenas a
abordagem para com os dados coletados ou analisados (Nagamachi,
1995; Nagamachi & Hiroshima, 1999; Schiitte et al., 2004; Lookman,
2010).

As ferramentas e significados da Engenharia Kansei estao em
constante desenvolvimento (Lévy, 2013), abertas a novas ferramentas
e modelos para maior acuracidade e eficiéncia no desenvolvimento de
novos produtos (Okamoto, Nishino & Nagamachi, 2007). Elas podem
ser encontradas sob varias Oticas e tipos diferentes. Para Nagamachi
e Hiroshima (1999), Nagamachi (1995) e Schiitte et al. (2004) a
subdivisdo da-se em seis tipos, apresentados na Figura 4.
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== Tipo | - Classificacdo de Categoria

Identifica os elementos do design de produto para seu desenvolvimento,
traduzindo os sentimentos e as impressdes dos consumidores através do
método de classificagéo e agrupamento das palavras Kansei em determinados
detalhes fisicos do produto;

Tipo Il — Sistema de Engenharia Kansei (KES — Kansei

Engineering System)

Faz a andlise com auxilio de computador e sistemas inteligentes para
entendimento com base no banco de dados Kansei, no qual se incluem
palavras, imagens, formas e cores para tangibilizagdo do sentimento do
consumidor no design fisico;

= Tipo lll — Sistema de Engenharia Kansei Hibrido

E a juncéo de mais de um tipo de Kansei, geralmente a utilizagéo do tipo | e Il
para ajudar o consumidor na escolha do melhor produto e o designer na
especificacdo do projeto, com auxilio do computador para o desenvolvimento
estratégico;

= Tipo IV — Modelagem com base na Engenharia Kansei

Utiliza modelagem matematica com base de dados Kansei;

sl Tipo V — Engenharia Kansei Virtual (VIKE):

E a combinagao da Engenharia Kansei com a tecnologia da realidade virtual,
buscando a otimizagédo do design no espago virtual;

Tipo VI — Projeto Colaborativo com base na Engenharia
BN Kansei

E o projeto de trabalho em grupo, de forma integrada, utilizando softwares
inteligentes e banco de dados pela internet.

Figura 4 Seis tipos principais da Engenharia Kansei. Fonte: baseado em
Nagamachi e Hiroshima (1999), Nagamachi (1995) e Schiitte et al.
(2004)

Complementarmente Lokman (2010) observa a evolu¢io da forma
de resolucdo da metodologia e enfatiza que, apesar das abordagens
metodologicas diferentes e condugdes tanto quantitativas como
qualitativas, ndo se pode comparar qual delas é melhor que a outra,
pois cada uma deve ser usada dentro das necessidades e do ponto de
desenvolvimento do produto encontrados. E ainda concatena mais
dois tipos de Engenharia Kansei (Figura 5), sendo esses:
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Tipo VIl — Engenharia Kansei Simultanea

Se baseia em mais de um departamento da organizagdo ou expert no assunto
trabalhando juntos com a performance Kansei, com uma perspectiva mais
holistica.

Tipo VIII — Teoria dos Conjuntos Aproximativos (TCA) na

Engenharia Kansei :

Este tipo é o melhor para situacdes que lidem com ambiguidades e incertezas
nos dados do Kansei. Com caracteristicas nao lineares, pode ter seus dados
tratados de forma independente e as decisdes baseadas em grupos de analise
das consequéncias e beneficios. Okamoto, Nishino e Nagamachi (2007)
enfatizam que esta abordagem permite maior estratificagao e resultados em um
mercado heterogéneo e existente. Para Gomes (2006) a TCA foi proposta por
Pawlak em 1982 onde trata de problemas de granulosidade de representagéo
que causar duvidas e falta de clareza para a tomada de deciséo e é, em
esséncia, uma forma de transformar o conjunto de dados em conhecimento.

Figura 5 Engenharia Kansei tipo VII e tipo VIIL Fonte: baseado em Nagamachi e
Hiroshima (1999), Nagamachi (1995) e Schiitte et al. (2004)

Salienta-se que ha divergéncia entre os proprios autores sobre a
numeracao dos tipos de Kansei, em razio da metodologia estar em
constante desenvolvimento e se adaptando ao melhor uso. Como
exemplo é possivel encontrar em Nagamachi e Hiroshima (1999)
que a Engenharia Kansei Hibrida esta atrelada ao tipo IV e a de
modelagem atrelada ao tipo IIL E nos artigos de Schiitte et al., 2004) e
Lookman (2010) a inversao destas duas abordagens. Para o presente
trabalho foi utilizada a versao de Nagamachi e Hiroshima (1999).

Outro aspecto de destaque ¢ em relacio ao método TCA.
Analisando sob uma 6tica mais detalhista, ele nada mais é do que
uma modelagem matematica. Esta informacdo pode ser validada
no estudo de comprovac¢io do método do criador (Pawlak, 1982).
Complementarmente, nos proprios artigos de aplicacdo de Okamoto,
Nishino e Nagamachi (2007) e de Nagamachi (2006) nio mencionam
este como um novo tipo de Kansei. Todavia, destacam a diferenciacio
do método criado por Pawlak como solucdo para anélises nio lineares,
como por exemplo, a ndo polaridade entre as duas palavras Kansei.

Aplicagoes dos tipos da Engenharia Kansei

A metodologia é uma estrutura mental individual, que nio é facil de
entendimento e envolve empatia e experiéncia de quem esta avaliando.
Podendo dispor de vantagens para regras e métodos encontrados para
sua quantificacdo e estruturacdo (Shiitte, 2005).

Segundo Ferreira Junior, Benassi e Amaral (2011), a Engenharia
Kansei apresenta técnicas estruturadas para produtos fisicos. A
quantificacdo do impacto de um determinado produto e os seus
elementos de design tém tracos e correlacio com a percepcao do
usudrio (Schiitte et al., 2004; Jindo & Hirasago, 1997). Nagasawa
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(2002) e Schiitte (2005) concatenam as formas de mensuragio do
Kansei, dividindo entre as medidas fisiologicas (como frequéncia
cardiaca) e as medidas psicologicas (como as palavras Kansei

e o comportamento das pessoas), utilizando métodos manuais
(identificacdo de categorias), estatisticos (regressio linear, modelos
lineares) e métodos de ranqueamento (algoritmos genéricos, TCA).

Por ja ter algumas décadas de uso, tem sido considerada como
um meio eficaz para conduzir a avaliacdo de forma mais eficiente
e objetiva (Tanoue, Ishizaka & Nagamachi, 1997), criando uma
correlacdo de sucesso entre as impressoes expressas dos usuarios e os
detalhes (Lévy, 2013). Mei e Lebin (2009) sugerem que cada produto
¢ avaliado em uma escala atributiva de percepc¢oes que, analisadas,
podem fornecer atributos no produto de forma proativa.

A aplicabilidade ja vem demonstrando resultados positivos no
desenvolvimento de diversos produtos em segmentos diferentes. E
possivel ver a aplicacdo para produtos mais ergonomicos voltados para
o publico que necessita de atenc¢io especial, como idosos (Nagamachi
et al., 2013; Nagamachi & Lokman, 2015), em roupas intimas femininas
(Nagamachi, 2002b; Shimizu et al., 2004; Nagamachi & Lokman, 2015),
a modificacdo da atmosfera de uma sala de concertos ou o conforto
de um hospital (Schiitte et al., 2008) e o aperfeicoamento de produtos
eletronicos (Ishihara, Nagamachi & Ishihara, 2014; Nagamachi &
Lokman, 2015). Além da aplicabilidade em melhoria de atributos de
servicos, como no caso de hotéis de luxo (Hartono & Chuan, 2011).

O Quadro 1 apresenta uma comparagio entre os tipos de
Engenharia Kansei e as caracteristicas que cada uma contém. O que
¢ interessante destacar é que nenhum dos tipos contempla todas as
caracteristicas, o que corrobora com a ideia de que os tipos nio sio
excludentes. Ou como abordado por El Marghani, Silva e Verri (2013),
pode-se utilizar mais de um tipo no desenvolvimento de produto ou
como suporte de decisio para projetos. O quadro foi elaborado diante
da abordagem de diversos autores.
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Palavras Kansei (criagdo
e/ou Banco de Dados)

Ferramenta de
Autorrelato

Escala de Diferencial
Semantico

Questionario sobre o
estilo de vida e/ou o
comportamento /
preferéncias do
consumidor

Kansei Reverso

Simplicidade

Necessidade de
Softwares especiais
(como tecnologia virtual
3D ou IKDS)

Interagdo entre designer
e usuario

Grupos simultaneos
(designers e projetos)

Participacdo de pessoas
de diferentes setores ou
especialistas na area

Andlise manual (sem uso
do computador)

Banco de dados no
computador

Banco de dados
conectado a internet

Computador para
interface

Possibilidade de
utilizagdo estatistica

Utilizacao de modelagem
matematica

Tipo
(Classificagdo)

()

OO0 90O

(%)

cio) (669 brde) _ aramatics) () ) (smaanes) (T
©  © o o o o o
© o e e o o o
©  © e e o o e
© e e o o o o
o o - : : : :
e o o o o o o
© o e o o o ©
© © o o o o ©
© © o o o o ©
o o o e e o ©
© o o o e o ©
©o o - o o o .-
© o o o o o ©
e | ©o o o o o o
e | - o | - : . e
O o o o o o o

Legenda:

Nao encontrado
- referéncias

Nao éuma
0 caracteristica do tipo

O Pode ser utilizado | o Caracteristica do tipo

infodesign
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Quadro 1 Comparacio entre os tipos de Engenharia Kansei . Fonte: baseado em
Schiitte (2002), El Marghani et al. (2011), Nagamachi (2008), Lookman
& Kamaruddin (2010), Zhai, Khoo & Zhong (2009), El Marghani, Silva
e Verri (2013).

E importante salientar que os icones laranjas indicam que o item
pode ser utilizado, mas ndo necessariamente da forma como descrito.
Como por exemplo, o uso de questionario sobre o estilo de vida, nem
sempre precisa ser entrevista direta com o usuario, técnicas como
pesquisas em revistas, utiliza¢io de banco de dados (inclusive, ja
realizado com outro tipo de engenharia Kansei) ou redes sociais
podem ser alternativas em alguns tipos, para este conhecimento.

E possivel perceber a adaptabilidade das feramentas da engenharia
Kansei, visando a melhor captagdo dentro de recursos, necessidades
e situagoes encontradas. Zhai, Khooe e Zhong (2009) enfatizam
uma atencao especial na implementaciao dos métodos, pois pode
haver divergéncia entre os elementos de design sob a perspectiva
do designer e a representacio Kansei, sob a perspectiva do usudrio.
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Todavia, mesmo diante deste gap, ha o tipo VIII que pode auxiliar a

Observagdes
Gerais

Vantagens

Desvantagens

Maior Tempo em

Particularidades

Exemplos

minimizar esta incerteza.

No Quadro 2 contém uma sintese dos tipos I, II, III e IV, analisando
exemplo de produtos desenvolvidos ou que tiveram melhorias

utilizando cada um dos métodos Kansei.

Tipo Il

Tipo IV (M.

(Classificagdo)

Para El Marghani (XX) um dos
objetivos deste método é
compreender as necessidades
incertas dos usudrios e que pode
haver divergéncia nas impressdes
entre os componentes do produto
e o produto em si. Os
componentes ndo precisam
despertar o mesmo sentimento
que o produto como um todo,
mas caso haja necessidade, deve
ser feita uma andlise individual
detalhada.

Teve como resultado obtidos
fatores como ergonomia, custos,
adaptagdo ao publico

* Desenvolvimento de produto
diante de propriedades especificas
* Aperfeicoamento e adaptagdo
de produtos j3a existentes

Pontos de atengdo:

* Conhecimento das propriedades
semanticas (espago Kansei)

* O tipo mais simples
* Agilidade
* Ndo precisa de softwares

* Andlise manual

* Risco de mais erros, pois
dependente de quem estd
analisando

Preparacdo base das palavras
Kansei e com as entrevistas

* Uso de Arvore de semelhanga ou
Diagrama de afinidade

* Pesquisa qualitativa

* Divisdo do produto em suas
unidades basicas (componentes e
subcomponentes)

* Desenvolvimento de
embalagens de cosméticos
(Nagamachi, 2002a; 2002b; 2008)
 Carros ou elementos de carros
(Nagamachi, 1995; Tanoue et al.,
1997; Nagamachi & Hiroshima,
1999; Schitte, 2002). Pode-se
destacar o exemplo de Schitte
(2002), onde produziu um carro
mais barato e com o seu design
adaptado ao publico.

* Hotéis de luxo - em conjunto
com modelo Kano e SERVQUAL
(Hartono & Chuan, 2011)

Lookman (2010) afirma que este
sistema informatizado permite a
interpretagdo de sentimentos e
emogdes do consumidor para
elementos do design. El Marghani
et al. (2011) dizem que alguns
desses dados podem ser estilo de
vida, sentimentos e habitos do
grupo-alvo, imagens e elementos
de design dos produtos
analisados.

Este método inicia com o tipo |,
com os adjetivos Kansei faz-se um
banco de dados no computador
(El Marghani, Silva & Verri, 2013)
Um ponto de atengdo deste
método é que a ligagdo entre as
propriedades dos produtos e o
Kansei pode ser feita utilizando
ferramentas de estatistica e
matemdtica (NETO & PIRES,
2013). Foi encontrado o seu uso
para:

* Desenvolvimento de produto

* Aperfeigoamento e adaptagdo
de produtos ja existentes

* Interpretagdo dos sentimentos
e emogdes para elementos de
design

* O banco de dados Kansei é mais
robusto e com mais opgBes do
que o Tipo |

* Maior correlagdo entre os
adjetivos e as propriedades dos
produtos

* Mais tempo para o preparo do
que a EK tipo |

Construgdo no banco de dados

* Uso banco de dados

* Sistema informatizado

* Usa-se analise quantitativa
* Pode elaborar graficos

* Geladeira invertida (Nagamachi,
2008; Nagamachi & Lokman,
2015)

* Carros ou elementos de carros
(Nagamachi, 1995; Tanoue et
al.,1997; Nagamachi & Hiroshima,
1999)

(Hibrido)

Este método utiliza o
Kansei reverso, isso
implica a participagdo
direta dos usuarios que
fardo a avaliagdo e do
designer que
alimentara o banco de
dados. Esta
reciprocidade auxilia
nas conexdes e na
geragdo de novas ideias
(EL MARGHANI et al.;
2011). Para Neto e Pires
(2013) aqui entra a
Engenharia Reversa
também. Os usos
principais encontrados
foram para:

* Desenvolvimento de
produto

* Aperfeigoamento e
adaptagdo de produtos
ja existentes

* Aperfeicoamento de
projetos

* Agilidade nos
conceitos

* Redugdo de custo na
pesquisa de mercado
* Potencialidade em
conexdo de ideias e
relagdo de conceitos

e Complexidade
 Cautela no banco de
dados

* Envolvimento de mais
pessoas

Montagem banco de
dados

* Engenharia Reversa
* Kansei Reverso.

* Os sentimentos
podem virar de acordo
com o pardmetro do
projeto

* Roupas tipicas
japonesas (Schibata et
al., 1997)

* Bebidas (Barnes &
Lillford, 2009)
 Carros ou elementos
de carros (Matsubara &
Nagamachi, 1997;
Nagamachi, 2002a;
2002b)

* Design porta de casa
(Matsubara &
Nagamachi, 1997)

Matematica)

Este tipo exige o
conhecimento de
modelagem matematica e é
utilizado para melhor
entendimento da
subjetividade e
entendimento de hierarquia
do usudrio. Além de ter seu
uso potencial no e-
commerce e no marketing
(EL MARGHANI et al. (2011)
No exemplo utilizado por
Nagamachi (1995) ele
precisou antes analisar
imagens de rostos, depois
atribuida uma escala entre
as imagens, para assim ser
utilizada a légica fuzzy.

* Desenvolvimento de
produto

* Aperfeicoamento e
adaptagdo de produtos ja
existentes

* Melhor entendimento das
prioridades Kansei sob a
perspectiva légica

* Ordem de preferéncia
* Maior precisdo nos dados
para tomada de decisdo

* Conhecimento de
modelagem matematica

* Cautela na montagem do
problema

Montagem e modelagem do
problema

* Modelagem matematica,
exemplo Fuzzy.

* Usa-se ldgica para as
palavras Kansei

* Impressoras coloridas,
otimizando a qualidade da
impressdo, com foco na cor
da pele japonesa
(Nagamachi, 1995;
Nagamachi & Hiroshima,
1999)

Quadro 2 Quadro 2: Analise dos tipos I, II, IIT e IV . Fonte das vantagens e

desvantagens: baseado em Schiitte (2002), El Marghani et al. (2011),

Nagamachi (2008), Lookman & Kamaruddin (2010), Zhai, Khoo &
Zhong (2009), El Marghani, Silva e Verri (2013).

O Quadro 3 contém o complemento da sintese com a apresenta¢cao
dos tipos V, VI, VII e VIII.

Sdo Paulo | v.18 | n.1[2021], p.1—19
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Tipo VI

(Colaborativo)

Tipo VII
(Simultanea)

Tipo Vil
(TCA)

Observagoes Com a utilizagdo de Utiliza softwares ligados Este tipo é 0 Diminuigdo de
Gerais realidade virtual é possivel  ainternet, para trabalho que menos tem incerteza diante
proporcionar e analisar colaborativos, onde integra publicages de contradi¢des
experiéncias que nao de forma simultanea as cientificas sobre. ou subjetividade
estdo tangiveis no mundo  opinides dos designers e Foram encontrados  (Zhai, Khoo &
real, além de fazer as dos usuarios. Este software seus relatos em Zhong 2099),
adaptagbes necessarias esta ligado a um banco de Lookman (2010),
com baixo custo. Segundo  dados que é validado pelos que evidencia
El Marghani, Silva e Verri designers (El Marghani, Silva  a elaboragédo
(2013) é muito Util e & Verri, 2013), em conjunto
eficiente para produtos de ¢ Desenvolvimento de com diferentes
larga escala. produtos departamentos ou
» Desenvolvimento de - Maneira eficiente com especialistas de
produtos, espagos e de analisar o Kansei de forma simultanea
ambientes prototipos e holistica
« Aperfeicoamento e  Aperfeicoamento e (abordando
adaptacao de produtos, adaptacao de produtos da engenharia,
espacos e ambientes ja qualidade ao
existentes marketing).
 Desenvolvimento
de produtos e
conceitos
* Aperfeicoamento
e adaptacao
de produtos e
conceitos
Vantagens « Eficiéncia « Integracao de trabalhos de » Abordagem « Acuracidade da
« Precisdo varios designers holistica do design subjetividade
*Grande banco de dados « Otimo custo beneficio de produto « Diminuicdo
*Desenvolvimento de * Comprometimento « Desenvolvimento de riscos e
produtos mais complexos e Eficiéncia no de conceito erros diante de
desenvolvimento de produto ¢ Interacdo com informagdes
« Diversidade de ideias especialistas e/ ambiguas ou
« Participagdo de muitas ou com pessoas inconsistentes
pessoas de outros
« Verificagdo simultanea de departamentos
pontos de vistas
« Dialogo
« Transcendéncia geografica
« Velocidade no
desenvolvimento de produto
Desvantagens « Custo tecnologia » Necessidade de internet * Pouco abordada « Conhecimento
» Complexidade da * Necessidade de software na teoria de modelagem
realidade virtual colaborativo * Encontrar matematica
especialistas « Cautela na
(como por montagem do
exemplo pessoas problema
que trabalhem
com neuroimagem)
infodesign | Sio Paulo | v. 18| n.1[2021], p.1—19 12
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Maior Tempo em  Desenvolvimento do Integragdo e Internet Escolha dos Montagem e
ambiente virtual especialistas ou modelagem do
departamento; problema
Integracao
Particularidades « Uso da realidade « Colaboragao - « Trabalho » Modelagem

virtual para produtos e
ambientes

« Interagdo simultanea
entre designer e usuario

principalmente entre
designers e projetos

« Utilizagdo de ampla base
Kansei

« Sistema inteligente, como

o IKDS - Internet Kansei
Designing System

com pessoas
de diferentes
departamentos ou
especialistas em
diferentes areas.

matematica linear
e ndo linear,
exemplo analise
de multicritério

Exemplos

« Sistema de realidade
virtual para construcio/
projetos de cozinhas
(Enomoto et al., 1995;
Nagamachi & Hiroshima,
1999; Nagamachi, 2002a;
2002b; 2008)

« Interior do carro
(El Marghani, Silva &
Verri, 2013)

» Desenvolvimento
de embalagens

de cosméticos
(Lookman, 2010)

« Design lata

de cerveja
(Lookman, 2010)
Resultados:
Caracteristicas
subjetivas

(Zhai, Khoo &
Zhong 2009)

infodesign

Quadro 3 Anilise dos tipos V, VI, VII e VIII. Fonte das vantagens e desvantagens:
baseado em Schiitte (2002), El Marghani et al. (2011), Nagamachi
(2008), Lookman & Kamaruddin (2010), Zhai, Khoo & Zhong (2009),

El Marghani, Silva e Verri (2013).

Nagamachi (2008) enfatiza que para a eficiéncia do Kansei é
necessario o senso ergonomico visando produtos mais confortaveis,
além do apelo afetivo. J4 Lookman e Kamaruddin (2010) destacam que
sob a perspectiva emocional é possivle atrelar a engenharia Kansei
com tecnologias de biofeedback, o EEG (eletroencefalogram), EMG
(eletromiografico), movimento dos olhos, entre outras possibildiades.
Ja a parte psicologica pode ser medida através do comportamento
do consumidor, expressoes, acoes e impressoes. Por isso, o uso do
diferencial seméntico (DS) ou da escala diferencial das emocoes
(DES). Ambas utilizando a escala bipolar Likert. Os autores enfatizam
a quantidade de técnicas que podem ser utilizadas com a engenharia
Kansei, visando maior acuracidade e eficiéncia na captacio e nas
decisoes (Lookman & Kamaruddin, 2010).

Esses produtos desenvolvidos pelo método Kansei foram muito
bem sucedidos ao longo do tempo e tém ajudado a definir uma nova
tendéncia no campo de design industrial, como exemplo, pode-se
destacar o aperfeicoamento das cimeras de filmar da Sharp, com a
introducao de lentes com rotagdo de 3502 e a introduc¢ao do visor de
cristal liquido, resultando no aumento da participacdo de mercado
(Market Share) de 3% para 25% e se tornando uma tendéncia do
produto (Nagamachi, 2002b; Nagamachi & Lokman, 2015).

A Engenharia Kansei também ja ajudou a decidir nome de marcas
utilizando esfoliantes curativos, aperfeicoar o sistema produtivo
de empresas, satisfacido de funcionarios no trabalho e inova¢ao em

Sdo Paulo | v.18 | n.1[2021], p.1—19

13



Ribeiro, I. M. & Providéncia, B. | A Engenharia Kansei e as suas Abordagens

infodesign

servicos. Observa-se que o método pode ser utilizado tanto para
o desenvolvimento de produtos como para melhoria no trabalho
(Nagamachi & Lokman, 2015).

E possivel desenhar conclusdes sobre os elementos responsaveis
pelos julgamentos subjetivos (Bouchard, Lim & Aoussat, 2003). Em
adicional esta forma de design tenta superar a limitacdo de um projeto
quando visa ao conflito entre as necessidades declaradas e tangiveis
do produto diante de necessidades latentes e emocionais do usuario,
podendo ajudar a diferenciar um produto saturado, sem aumentar
0 tempo e 0s custos experimentais e correlaciona os diferentes
elementos do produto com o significado Kansei do usuario (Lanzotti
& Tarantino, 2008).

Um produto Kansei é considerado aquele resultante de uma
abordagem qualitativa e quantitativa na implementacio da Engenharia
Kansei, com sua utiliza¢do em diversos pontos diferentes do ciclo
de desenvolvimento de um produto (Lookman, 2010). Assim
sendo, ¢ possivel observar o resultado positivo da utiliza¢do da
Engenharia Kansei em produtos desenvolvidos para o mercado
aumentando a aceitabilidade e viabilidade do produto (Nagamachi,
2002a), como também o crescente interesse académico pelo tema
(Ferreira Junior, Benassi & Amaral, 2011). Contudo, suas publica¢coes
e o desenvolvimento de produtos através da ferramenta ocorrem
majoritariamente em organizacoes asiaticas, com énfase na China e
Japio (El Marghani et al., 2011; Neto & Pires, 2013).

Em uma andlise atual Nagasawa (2002) observa a abundéncia
de produtos que existe e como eles permitem que a vida fique
fértil e confortavel, atrelando o sucesso do produto no mercado ao
entendimento do conforto e aceitabilidade perante o usuario. Assim
sendo, o autor amplia o conceito Kansei para a “Sociedade Kansei”,
“Era Kansei”, Industria Kansei” utilizando “marketing Kansei”,
“qualidade Kansei”, avaliacdo Kansei” e “merchandize Kansei”

Essa metodologia visa desenvolver produtos que as pessoas
desejam profundamente em suas mentes. O ponto mais importante
¢ fazer um levantamento dos clientes para entendimento dos seus
sentimentos (Kansei) no inicio do desenvolvimento do produto
(Nagamachi, 2002a), devendo compartilhar maltiplos pontos de vista
nesta abordagem (Lévy, 2013).

A Engenharia Kansei foi considerada superior a outros métodos
exatamente por conseguir traduzir as necessidades emocionais em
pardmetros concretos do design através da engenharia (Nagamachi,
2002a; Schiitte et al., 2004; Hartono & Chuan, 2011; Carreira et al.,
2013). Provindo uma metodologia ergondémica poderosa e orientada
para o consumidor que pode criar ou aperfeicoar produtos e sistemas
homem, maquinas, ambiente de trabalho e sistema social (Nagamachi,
2002b). Tornou-se uma metodologia de design de produto
interdisciplinar (Shiitte, 2005), além de poder aperfeicoar o sistema
econdmico atual, mantendo os aspectos positivos que competem ao
capitalismo, mas também aperfeicoando a padronizac¢io dos produtos
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para produtos mais criativos e superiores que atendam as necessidades

individuais dos consumidores em um didlogo com os fabricantes e

empresas (Shimizu et al., 2004) e buscando o cerne central da questio:

a relagio entre os seres humanos e o mundo ao seu redor (Lévy, 2013).
Por fim, o objetivo da Engenharia Kansei é providenciar um

modelo para a relacao entre as propriedades do produto e o Kansei

e entre as experiéncias individuais psicologicas do usuario com o

produto e o seu design (Schiitte et al., 2004) e, assim, comunicar-se

com outras pessoas de uma forma emocional (Lee, Harada &

Stappers, 2002).

3 Consideragoes Finais

A Engenharia Kansei surgiu como forma de materializa¢ao dos
sentimentos em produtos. Foi possivel perceber que a metodologia
evolui de acordo com as necessidades. O método, apesar de ter sido
criado na metade do século XX, adaptou-se de diversas formas nio

se afastando da sua finalidade e esséncia que nada mais ¢ do que os
aspectos intangiveis voltados a parte psicologica e aos sentimentos que
um produto traga ao usuario.

Para as abordagens, foram encontrados oito tipos distintos de
aplica¢do. Os tipos ndo sdo excludentes, o que corrobora com a ideia
principal do Kansei ao nio se limitar as técnicas dos métodos e sim na
traducdo dos sentimentos do usudrio em produtos melhores. Apesar
da versatilidade da Engenharia Kansei, a sua utilizacao é mais forte
(mas nio excludente) em produtos fisicos.

Tem-se como limitacdo do estudo a ndo abrangéncia dos
procedimentos técnicos de cada um dos tipos e vé-se como
oportunidade a criacdo dos passos para cada um destes tipos, visando
uma maior disseminac¢do das técnicas.
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