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W niniejszym artykule autor przedstawia probg wielowymiarowej oceny Kansei,
przedstawiajac kilka najwazniejszych sposobéw ujecia zjawiska. Metodologia jest takze
analizowana z punktu widzenia jej roli we wspdlczesnej nauce i powigzania z innymi
dyscyplinami. W opracowaniu przedstawiono takze szanse i zagrozenia jakie sa
zwiazane z implementacja Kansei w réznych dziedzinach przemystu.

W drugiej czeSci artykulu autor proponuje nowy podzial metodologii Kansei
uwzgledniajacy kryterium zmienno$ci wilasnosci produktéw, w stosunku do ktérych
zastosowano podej$cie Kansei. Zaprezentowano takze prognoze dotyczaca przyszto$ci
metodologii. Na zakonczenie podano prosty przyktad wykorzystania Kansei do budowy
$rodowiska opartego o analizg stanu emocjonalnego na podstawie analizy dziatan
uzytkownika, ktéry moze postuzy¢ do budowy oprogramowania Kansei 4 i 5 generacji.

Kansei jako nauka

Kansei jest japonska metoda optymalizacji procesu projektowania. U podstaw tego
podejScia lezy termin kansei, ktéry stosunkowo trudno znajduje odpowiednik w
zachodnich jezykach. W jezyku polskim kansei mozna przettumaczy¢ jako ,,uczucie”,
~emocj¢” lub ,wrazenie”, z potozeniem nacisku na niepowtarzalng delikatno$¢ i
subiektywnos¢ tej emocji.

Kansei oznacza wigc wrazenie, jakiego czlowiek doznaje patrzac na okreslony obiekt.
Metodologia zaproponowana oryginalnie w 1970 roku w Japonii przez Mitsuo
Nagamachi uznaje, ze zachowaniami czlowieka (a wigc réwniez jego decyzjami)
kieruja procesy zwiazane z trzema podstawowymi obszarami:

O percepcyjnym, ktéry odpowiada za budowanie nieuswiadomionej,
»intuicyjnej” oceny obiektu, oraz za tworzenie si¢ pozytywnych badz
negatywnych skojarzen, polegajacych giéwnie na rozpoznawaniu wzorcéw,
pamigci asocjacyjnej, wspomnieniach i do§wiadczeniach

O behawioralnym, ktéry odpowiada za budowanie oceny obiektu na podstawie
$wiadomej, przewidywalnej przyjemnosci z jego uzycia

O racjonalnym, w ktérym ocena budowana jest na podstawie racjonalizacji i nie
musi jej towarzyszy¢ spodziewane pozytywne do§wiadczenie

Przyklad takiego podejécia jest do$¢ oczywisty: stodki cukierek budzi w nas pozytywne
skojarzenia z oczekiwang przyjemno$cia (mity smak), z ktérych wynika jego warto$¢ (a
wigc nasza sktonno$¢ do jego zakupu). Gorzkie lekarstwo nie wywotuje przyjemnych



asocjacji, ale potrafimy zbudowaé jego warto$¢ na bazie racjonalnego rozumowania
(przynosi ulge w chorobie).

Istnieje jednak kategoria obiektow, z ktérymi trudno wigza¢ warto$ciowanie oparte o
model behawioralny lub racjonalny. Przykladem jest chocby ocena nieznanej nam
osoby (tzw. trzysekundowa opinia), ktéra dokonuje si¢ na poziomie nieu§wiadomionym
(osoba budzi w nas ,,sympati¢ od pierwszego wejrzenia”). Ta kategoria jest najsilniej
zwigzana z pojgciem kansei.

Metodologia Kansei stawia sobie za cel prébe odpowiedzi jakie wymierne cechy
obiektu sa odpowiedzialne za powstawanie pierwotnej oceny. Jest ona tym bardziej
warto$ciowa, ze analizuje obszar ,,blizej nieokre$lonej” emocji zwiazanej z obiektem,
ktéra ma bardzo istotne znaczenie w konsumenckim procesie decyzyjnym (,,potrzeba
zakupienia tego drobiazgu”).

Z punktu widzenia dzisiejszej ekonomii, centralng idea Kansei jest proba odpowiedzi na
podstawowe pytanie: dlaczego potencjalni klienci bgda chcieli (lub nie) kupowaé nasz
produkt. W odréznieniu od wielu tradycyjnych metod jako$ciowych, Kansei prébuje
znalez¢ wiarygodna i mierzalng relacj¢ pomigdzy emocjami (rozumianymi jako
nieu$wiadomione determinanty wyboru) a obserwowalnymi parametrami technicznymi
produktu.

Na Kansei mozna takze spojrze¢ takze z punktu widzenia marketingu. W odréznieniu
od typowego badania, ktére probuje okresli¢ jakiego produktu pozada klient, Kansei
odpowiada na pytanie jakie powinny by¢ konstrukcyjne cechy projektowanego towaru.
Z kolei z punktu widzenia zarzadzania projektowego, mozna rozwaza¢ Kansei jako
jedna z metod budowy specyfikacji wymagan formalnych. W odréznieniu od typowych
podejs¢ pozwala ona gromadzi¢ wiedze poréwnawcza i budowaé modele substytucyjne,
warto$ciujac je wedlug przestrzeni parametréw technicznych. W szerszym ujeciu
Kansei stara si¢ znalez¢ przelozenie pomigdzy emocjami a ich formalnym opisem.
Niektére rozwiazania oparte o Kansei sa bardzo oryginalne — np. préba
matematycznego modelowania emocji przekazywanych ruchem tancerza [1].

Mozna takze spojrze¢ na Kansei z punktu widzenia statystycznego, jako badanie
korelacji pomigdzy dwiema wielowymiarowymi zmiennymi losowymi: wektorem
parametréw produkcyjnych i wektorem satysfakcji uzytkownika.

Na Kansei mozna wreszcie spojrze¢ z punktu widzenia nauk filozoficznych. Wielu
autoréw [2] podkresla, Ze metodologia Kansei prébuje znaleZ¢ porozumienie pomigdzy
arystotelowskim pozytywizmem poznawczym (zakladajacym istnienie obiektywnej
prawdy dajacej sig¢ zmierzy¢ i opisa¢ za pomoca naukowych metod) a hermestycznym
subiektywizmem (postulujacym, ze rzeczywisto$¢ jest jedynie wyobrazeniem). Z
pierwszego punktu widzenia, warto$¢ przedmiotu zalezy od jego uzytecznych cech
(mierzalnych, identyfikowalnych warto$ci przedmiotu), z drugiego — Ze warto§¢
pochodzi wytacznie od obserwatora.

Autorowi najblizsze wymiernego sensu Kansei wydaje si¢ podejscie wiazace metodg z
praktycznym jej wymiarem — sposobem na udoskonalanie produktéw w sposéb ktéry
pozostaje w zgodzie z wymaganiami i oczekiwaniami klientéw (takze tymi
nieracjonalnymi). Generalnie, mozna wigc powiedzie¢, ze elementy Kansei sa obecne w
$wiadomosdci cywilizacji od jej poczatkéw — to znaczy od momentu, kiedy producenci i
kupcy us$wiadomili sobie, ze moga w bezposredni sposéb oddzialywa¢ na swoje
przychody poznajac oczekiwania odbiorcéw. Kansei wprowadzito jednak jedna
zasadniczo nowa, ceche: metodologicznie zorganizowane podejscie do zagadnienia.



Metodologia klasycznego Kansei

Kansei jest oparte na pomiarze emocji zwiazanych z percepcja obserwowanego obiektu.
Jeszcze do niedawna, trudno bylo w praktyce zastosowaé zaawansowane metody
pomiaru, dlatego wigkszo$¢ rozwigzan opartych o Kansei zorientowana jest na
przypisywanie obiektom przez uczestnikéw badania odpowiednich okreslen (stéw).
Typowe podejscie do metodologii Kansei w projekcie powinno uwzglednia¢
nastgpujace fazy:

Okreslenie zakresu i celu

Budowg stownika opisowego (przestrzef zmiennosci opisu)
Konfiguracj¢ przestrzeni zmienno$ci produktu

Analizg statystyczng zalezno$ci

Stworzenie zaleznosci funkcyjnej
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Witybar i okreslenie domeny

Budowa i konfiguracja Budowa i konfiguracja
przestrzeni okreslen przestrzeni whasciwosci
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Rys. 1. Metodologia Kansei (bazowany na: [2])

W pierwszym etapie dokonuje si¢ wybor i okre$lenie przestrzeni badawczej. Nastgpnie
precyzowana jest przestrzen opisowa (przestrzen mozliwych okredlen). Praktyczne
podejscie sugeruje wykorzystanie dostgpnej listy materialéw do utworzenia pierwszej
listy wyrazéwl okreslajacych (emocji). Wstgpna lista poddawana jest nastg¢pnie
hierarchizacji i obrébce statystycznej w celu usunigcia nadmiarowosci [20]. Istnieje
wiele metod stuzacych temu celowi — od analizy statystycznej korelacji przez metody

! Jako okreélenia stosowane sg takze opisy niewerbalne, np. ikony reprezentujace w
symboliczny spos6b stany emocjonalne [21]



semantyczne do selekcji przez karty. Badania wykazuja, ze w zalezno$ci od zakresu
stosowania Kansei, liczba stéw na ostatecznej liscie moze zawiera¢ si¢ w zakresie od 50
do 500.

Z drugiej strony nalezy okresli¢ przestrzen zmienno$ci parametréw technicznych
produktu. W ten sposéb, kazda konfiguracj¢ obiektu mozna zapisa¢ jako wektor
wielowymiarowej przestrzeni.

Nastgpnie dokonuje si¢ statystycznego wnioskowania o korelacji pomigdzy dwoma
zbiorami wektoréw i ocenia jej jako$¢ za pomoca jednej z wielu metod statystycznych.
W zastosowaniach praktycznych wygodnie postuzy¢ si¢ odpowiednim pakietem
narzgdziowym, jak Statistica czy Gretl (dostgpny na zasadach licencji GNU).

Jesli uzyskany model jest zgodny z obserwowana rzeczywisto$cia (istnieja modele
statystyczne, ktére przecza obserwowanym faktom, co jest przestanka do wnioskowania
o blgdnych zalozeniach: Zle wybranej przestrzeni, niewlasciwie dobranym parametrom
korelacji lub niereprezentatywnosci grupy badawczej), to ostatecznie otrzymujemy
model postaci:

Y =£(X),

gdzie:
Y - reprezentacja emocji Kansei odczuwanej przez klienta
X — wektor parametréow (np. technicznych lub wizualnych) obiektu

Warto zauwazy¢, ze wektor Kansei moze by¢ wielowymiarowy, reprezentujac zlozone
emocje (np. jednoczesne wrazenie profesjonalnego wykonania i lekkosci, odczuwane na
widok nowego typu samolotu). W takich sytuacjach mozna takze pokusi¢ si¢ o
zastosowanie logiki rozmytej i zbior6w przyblizonych albo definiowaé¢ Kansei jako
typowa zmienna losowa (Y=[yl,y2,y3...yn], gdzie yn jest miara prawdopodobienstwa,
ze klient doswiadczy danego wrazenia).

Kansei oparte o nowoczesne techniki badawcze

Rozwdj technologii i algorytméw przetwarzania sygnaléw umozliwia wykorzystanie
znacznie szerszego spektrum pomiaru wrazen uzytkownika niz tylko ocena za pomoca
jego opinii, wyrazanej stowami. Nie bez znaczenia moze tu by¢ fakt, ze ocena badanego
przedmiotu nie zawsze musi by¢ prawdziwa. Przykladowo: badany moze zatai¢
pozytywna oceng przedmiotu jesli uwaza, Ze uznanie go za tadny moze Zle §wiadczy¢ o
samym oceniajacym. Co ciekawe, takie zjawisko moze wystapi¢ nawet, jesli badany jest
przekonany o anonimowosci badania2.

2 zjawisko takie stwierdzono np. u megzczyzn ktérzy oceniali wyglad samochodéw
réznych marek. Poréwnywano dwie grupy badanych: jedna z nich przed badaniem
dowiedziata sig, ze okreslona marka uznana zostata za ,,samochdd, ktérego prawdziwy
mezczyzna na pewno nie chciatby prowadzi¢”. Okazato sig, ze w grupie drugiej, owa
marka byta statystycznie znaczaco lepiej oceniana. Oznacza to, ze badani w pierwszej
grupie tlumili swoje pierwsze wrazenie pod wptywem chegci zachowania swojego
samowizerunku.



Aby unikna¢ tego typu probleméw stosuje si¢ metody badania obiektywnych
wskaznikéw stanu uzytkownika. Szczegdlng rolg przypisuje si¢ tu analizie ruchéw gatki
ocznej (a takze ocenie ksztattu zrenicy3), gestéw i mimiki twarzy. Pomocne okazuja si¢
takze systemy oparte o mierniki reakcji fizjologicznych (rytm serca, napigcie migsniowe
itp.), a takze wielokanatowe interfejsy multimodalne [22].

Wydaje si¢ jednak, ze w najblizszej przysztosci tego typu rozwigzania bgdq nadal
stanowily do$¢ ograniczony segment, zwlaszcza w kontekScie ktopotéw z budowa
takich interfejséw i ich cena. Prawdopodobnie powszechnego uzycia takich rozwigzan
w gospodarce nie nalezy si¢ spodziewa¢ w ciagu najblizszej dekady.

Kansei w przemysle

Dziedzina, w ktérej Kansei znajduje szerokie zastosowanie jest motoryzacja. Dzieje sig
tak dlatego, ze rywalizacja pomigdzy produktami ma tu szeroki wymiar technologiczny
i wizualny (przestrzen zmiennosci tych elementéw jest bardzo duza). Znanych jest wiele
naukowych opracowan poswigconych wykorzystaniu Kansei w tym segmencie - np.
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Rys. 2. Wizualizacja elementu tablicy rozdzielczej samochodu [4]

Poczatkowo Kansei zastosowano do projektowania wylacznie elementéw najbardziej
zmiennych, w ktérych jednocze$nie prototypowanie bylo stosunkowo najtansze — w
projektowaniu wngtrza (zwlaszcza deski rozdzielczej i przedniej czgsci kabiny [11][3]).
Najbardziej znany przyklad zwiazany jest z japonskimi firmami samochodowymi
(Honda, Mazda, Mitsubishi), gdzie Kansei wykorzystywano na skal¢ przemystowa juz
w roku 1997 [5][19]. Rok pézniej wykorzystano metodologi¢ do projektowania takze
zewngtrznej linii auta.

Bardzo bogate pole rozwoju Kansei uzyskato w dziedzinie przemystu elektronicznego.
Produkty tu wytwarzane byly niedrogie, wielkoseryjne (a wigc bardzo czule na
dopasowanie do precyzyjnych oczekiwan), a koszt prototypowania — niewielki.
Najbardziej znane zastosowanie Kensai to opracowanie parametréw nowej kamery
cyfrowej Sharp [6][7], czy projekt kolorowej kopiarki [8].

,,mysleniu pozytywnemu” i wrazeniu sympatii w stosunku do obserwowanego obiektu
odpowiada mimowolne rozluznienie migéni oka, co prowadzi do niewielkiego, lecz
zauwazalnego rozszerzenia zrenicy



Rowniez wystréj wnetrz i projektowanie wyposazenia niesie ze sobg szanse na
wykorzystanie potencjalu metodologii. Juz w latach 90-tych stosowano podejscie
Kansei do projektowania urzadzen AGD [12][14] a nawet catych pomieszczen [9][6].
Pod koniec XX w. prébowano takze Kansei w szeroko pojetej architekturze, oceniajac
projekty zabudowy terenu czy nawet ksztalt i technologi¢ wykonania duzych obiektéw
inzynieryjnych, jak mosty [10].

Metodologi¢ Kansei prébowano réwniez zastosowaé w zakresie produktow
konfekcjonowanych. W takich przypadkach jednym z istotnych (cho¢ niekoniecznie
racjonalnych4) kryteriow wyboru sa parametry opakowania. W literaturze
([13][15][16][17]) mozna wigc znalez¢é przyklady na wykorzystywanie Kansei do
optymalizowania ksztaltu, koloru i innych parametréw typowych pojemnikéw (np.
opakowan kawy, piwa, czy mleka).

Kansei w IT mial pierwotnie stosunkowo niewielkie zastosowanie. Powodem tego byty
ograniczone mozliwo$ci w réznicowaniu podstawowych parametréw produktu (dla
kontrastu, w przemysle motoryzacyjnym wyglad produktu - rozumiany jako taki dobdr
parametrow, ktéry odbierany bylby przez klienta jako optymalny - byl naturalnym
czynnikiem réznicujacym oferte. W przypadku technologii informatycznych (np.
interfejsu uzytkownika), zréznicowanie bylo wrecz negatywnym impulsem — od
wigkszo$ci aplikacji, uzytkownicy oczekiwali powtarzalno$ci, standaryzacji i
jednolito$ci. Mozliwosci Kansei limitowata tez (na poziomie technologii) platforma
deweloperska — w segmencie oprogramowania dla Windows programisci korzystali de
facto z ograniczonej liczby komponentéw pogrupowanych w biblioteki.

W takiej sytuacji bylo oczywiste, ze dywersyfikacja produktéw mogta nastgpowac
jedynie w warstwie funkcjonalnej badz ergonomicznej (innymi stowy — lepszy projektu
budowano z tych samych ,.klockéw” — po prostu inaczej je sktadajac). Badania w tym
kierunku podjgto stosunkowo wczesnie — przyktadem moze by¢ chocby analiza
struktury interfejsu aplikacji [18]. Podstawowym problemem pozostawato jednak dobre
zdefiniowanie slownika Kansei (przestrzen opisu). O ile w przypadku typowych miar
jakosci interfejsu, istnialo wiele gotowych miar (jak $redni czas dotarcia do polecenia,
czy liczba bledéw popetnionych przez uzytkownika), o tyle w przypadku
»~emocjonalnego” stosunku do aplikacji nie byto ustalonych metod opisu i pomiaru.
Ostatecznie autorzy zdecydowali sig¢ na zapis wideo wykorzystywany p6zniej do analizy
,»offline”. W odréznieniu jednak od tradycyjnej implementacji tej metody oceny
interfejsu, film nie byl analizowany pod katem obliczenia typowych miar jakosci UI,
lecz pod katem wystgpowania okreslonych zachowan, ktére identyfikowano ze stanami
emocjonalnymi (,,zaklopotanie”, ,,pewno$¢”, ,niezdecydowanie” itp.). Wprawdzie
badaniu mozna zarzuci¢ pewne wady (zastosowano nieliczng grupg testowa, brak

* Racjonalny wybér zostanie przeprowadzony wtedy, gdy decyzja o zakupie tego, czy
innego towaru (np. mleka w kartoniku okreslonego producenta), bgdzie podyktowana
cechami uzytkowymi (np. wytrzymato$¢ opakowania lub obecno$¢ ,kapselka”
pozwalajacego szczelnie zamkna¢ pojemnik). Nieracjonalny wybor nastapi wtedy gry
kryterium decyzyjne nie begdzie miato logicznego przetozenia na funkcjonalno$¢
wyrobu (,,zwykle kupuje mleko w niebieskim kartoniku, bo jest ladniejszy od tego
biatego”). Okazuje si¢ z pozoru nieistotny czynnik moze miec istotny wptyw na obroty
producenta.



analizy statystycznej) ale niewatpliwie jest to przyktad stosowania Kansei do oceny i
projektowania interfejsu uzytkownika.

Podsumowujac, mozna méwi¢ o pewnych generalnych tendencjach w implementacji
Kansei w przemysle:

U Dominacja przemystu silnie konkurencyjnego (na rynku istnieje wiele
substytow, wielu producentéw) — w takim przypadku wiele rozwigzan
rywalizujacych o klienta oferuje podobna funkcjonalno$¢, przeniesienie
cigzaru konkurencji nastgpuje wigc na zagadnienia szczegélowe

U Kansei ,,lubi” segmenty rynkowe, w ktérych prototypowanie jest stosunkowo
niedrogie, lub te w ktérych opracowanie prototypu cechuje wysoki koszt, ale
dobry prototyp zapewnia przynajmniej kilkuletnia dominacj¢ na rynku
(dtuzszy czas zycia produktow)

U Mozliwos¢ wizualizacji produktu i uzycia zaawansowanych technik 3D, w
naturalny sposéb predestynuje Kansei do tych gatgzi produkcji w ktérych
najwazniejsze sa elementy wizualne lub te, ktére uzytkownik jest w stanie
sobie wyobrazi¢ na postawie dotychczasowych doswiadczen. W ten sposéb
Kansei nadaje si¢ doskonale na prototypowanie telefonéw komérkowych — ale
znacznie trudnie byloby zastosowaé je np. do produkcji markowych win (co
oczywiscie nie oznacza, ze jest to niemozliwe!)

Kansei z punktu widzenia polskiego biznesu

Problem z implementacja Kansei w polskiej rzeczywistosci polega ma kilka wymiardw.
Mozna je sprowadzi¢ do kilku najwazniejszych: kultura (mentalno$¢), organizacja i
skala.

Kansei jest niewatpliwie silnie nacechowana kulturowo. Zainteresowanie i koncentracja
na zjawisku tak ulotnym jak emocja czlowieka lezy gleboko w naturze Japonii
(wystarczy przywota¢ tu choc¢by poruszajace haiku). Tymczasem Polska praktyka
menedzerska czerpie z do§wiadczen Zachodu i jest generalnie do$¢ nieufna w stosunku
do przeszczepiania azjatyckich wzorcow zarzadzania. Krétka ankieta przeprowadzona
przez autora w 2005 i 2006 roku na grupie absolwentéw programu Executive MBA
(realizowanego na jednej z poznanskich wyzszych uczelni) pokazata np. ze 95%
badanych twierdzi, ze japonskie techniki zarzadzania nie daja si¢ przenosi¢ na warunki
polskich realiéw.

Kolejnym aspektem jest zagadnienie kultury organizacyjnej firmy. Wigkszo$¢
przedsigbiorstw dziatajacych w Polsce mozna przypisa¢ do jednego z 2 typdw: ,,lideréw
efektywnos$ci” i ,,tytanéw organizacji”.

W tej pierwszej grupie (naleza do nich zwlaszcza nowe firmy oraz przedstawicielstwa
zachodnich koncernéw) dominuje nastawienie na krdétkookresowe wyniki sprzedazy.
Mozna domniemywaé, ze takie podejScie jest echem amerykanskiej kultury
zorientowanej na dzialanie. Styl prowadzenia biznesu w USA okre$la sig¢ czgsto
terminem task-driven: a wigc nastawionej na szybka alokacj¢ zasobdw, realizacje
zadania i przejscie do nowych zadan. W zwiazku z tym w tej grupie przedsigbiorstw
znacznie chgtniej przyjmowane sa metody powszechnie stosowane na Zachodzie (nawet
jesli sa to przerobione wersje japonskich sposobéw na zarzadzanie) — jak np. Six Sigma
czy TQM.



Druga grupa to stabo zrestrukturyzowane polskie firmy ,,z tradycja’, ktére nie zdotaty
si¢ jednak jeszcze przestawi¢ na nowoczesne myslenie. Czgsto widaé tu wage
przywiazywana do tradycyjnej struktury zarzadzania hierarchicznego i koncentracje na
realizacji zadan z wlasnego obszaru.

WdrozZenie my$lenia Kansei zaréwno w organizacjach pierwszego typu, jak i drugiego
napotyka na powazne problemy. W pierwszej grupie okazuje sig¢, ze wprowadzenie
Kansei spowodowaloby znaczace przedluzenie czasu projektowania i wytwarzania, a
dodatkowe wydatki spowodowatyby obnizenie wskaznikow oceny projektu. W drugiej
istnieje mentalny opdr przeciwko wprowadzeniom ,,dziwacznych” metod zarzadzania.
Trzecim problemem jest takze problem skali. Kansei trudno zastosowa¢ (mimo
optymizmu niektérych propagatoréw tego podejscia) w niewielkich przedsigbiorstwach.
Argumentem przeciw sa tu stosunkowo niskie obroty co sprawia, ze wszelkie koszty
(zasoby ludzkie potrzebne do realizacji badan Kansei) czy dodatkowe kompetencje
(konieczno$¢ stosowania zaawansowanych narzgdzi statystycznych) stanowia realne
zagrozenie dla bytu przedsigbiorstwa.

Male i $rednie firmy w polskich warunkach czgsto nie maja zdefiniowanej wizji
strategicznej, co zamyka je w ramach biezacego planowania. W takim przypadku trudno
méwi¢ o bodzcach do wdrazania nowego stylu zarzadzania projektowaniem i
produkcja.

Kansei jako wizja przyszlosci

Mimo pewnych ograniczen, Kansei bgdzie jednak z cata pewnoécia zdobywaé nowych
entuzjastow. Nalezy takze oczekiwaé stalego rozwoju tej metodyki. Wydaje sig
uzasadnione, aby uzupelni¢ obecna systematyke metodologii poprzez nowy podzial
(dotychczasowe podejscia koncentrujq si¢ na kryterium metod zastosowanych do oceny
wrazenia uzytkownika i budowie modelu Y=(X)).

Uwzgledniajac staly postep i rozwoj technologii, a takze zdobywanie nowych galezi
przemystu, mozna dokona¢ nowej klasyfikacji Kansei:

O Kansei Generacji 1 — to modelowanie procesu produkcyjnego wybranych
podzespotéw produktéw koncowych (przyktad: analiza wartosci dodanej
réznych styléw deski rozdzielczej)

O Kansei 2 — to badanie wlasciwosci catego produktu, lub jednoczesne badanie
wielu jego najwazniejszych podzespotéw (przyktad podejécie do projektu
kamery Sharp)

O Kansei Generacji 3 - to wytwarzanie wersjonowanych, petnoseryjnych
produktéw w zaleznosci od grupy docelowej klientéw (w tym ujeciu Kansei
petni rolg parametryzatora procesu projektowego)

O Kansei Generacji 4 — to wytwarzanie produktéw zawierajacych istotna czgs¢
elementéw potrafiacych dynamicznie dostosowywaé si¢ do oczekiwan
odbiorcy. W tej grupie mozna wskaza¢ chociazby na uklady zawieszenia i
kierowania dostosowujace si¢ do stylu jazdy kierowcy (rozwiazania takie
spotyka si¢ juz powszechnie w modelach wyzszej p6tki marek takich jako
Honda, Bmw czy Mercedes) oraz zaawansowane technologicznie gry
komputerowe.



O Kansei Generacji 5 — to wytwarzanie produktéw o zmiennych atrybutach i
wlasciwosciach, dostosowujacych swoje zachowanie do preferencji
uzytkownika. Produkty tej klasy nie sa jeszcze powszechne z prostego
powodu: bariery technologicznej - typowe produkty ,.fizyczne” (niewirtualne)
jak urzadzenia AGD, samochody, czy przedmioty codziennego uzytku maja
gléwne cechy zdefiniowane przez swoje fizyczne atrybuty. W tej klasie znajda
sig¢ w przyszlosci inteligentne domy i nowe typy gier komputerowych.

Jednym z najwigkszych zadaf stojacych przed Kansei bylo do tej pory stworzenie
produktu dostosowanego do oczekiwan odbiorcy. Po zaprojektowaniu lub
wyprodukowaniu produkt mial jednak wiadciwosci statyczne — wywolywanie
zamierzonego kansei konczylo si¢ sukcesem lub klgska. Produkt statyczny w sensie
Kansei spelnial te oczekiwania w momencie zakupu — natomiast w po6zniejszym
uzytkowaniu mégt przesta¢ zaspokaja¢ potrzeby.

Przed Kansei stoi nowe wyzwanie: stworzenie produktu zmieniajacego swoje parametry
w czasie rzeczywistym. Wbrew pozorom takie produkty nie sa domena dalekiej
przysztosci.

Dziedzina, w ktérej Kansei ma olbrzymia przyszios¢ jest segment aplikacji, a zwlaszcza
gier komputerowych (szczegdlnie tych, ktére zachgcaja gracza do aktywnej interakcji z
wirtualnym $wiatem). Wbrew pozorom jest to jeden z najszybciej rozwijajacych sig
rynkéw §wiata, o czym §wiadczy¢ moga nastgpujace fakty:

O Swiatowy rynek graczy online powigkszyt si¢ 0 100% w ciagu 5 lat

O Jedynie w USA, roczna sprzedaz gier komputerowych wzrosta z 2.6 mln USD
(1996) do 7.4 mln USD (1004).

O  42% obywateli USA zamierza w ciagu roku kupi¢ przynajmniej 1 gre

Charakterystyczng cecha gier, jest fakt, ze to, co okazywato si¢ stosunkowo trudne — a
wigc odczytywanie stanu emocjonalnego - staje si¢ bardzo uproszczone dzigki
podtrzymywaniu statej interakcji gracza z wirtualnym Srodowiskiem. Poprzez ciag
wyboréw w grze, uzytkownik moze niejawnie informowac¢ komputer o stanie swoich
emocji. Tego typu rozwiazania pojawity si¢ juz w pod koniec XX w. zwlaszcza w
zakresie gier RPG. Gracz moégt wptywaé na symulowane reakcje §wiata podejmujac
takie lub inne decyzje. Przykladowo, w typowej grze RPG o tzw. nieliniowej historii
wigkszo$¢ ,,zadan” mozna bylo rozwiaza¢ na dwa sposoby: ,,dobry” (,uratuj wioske
przed bandytami”) lub zly (,przylacz si¢ do bandytéw i zazadaj haraczu od
mieszkancéw”). Warto zauwazy¢, ze w ten sposéb gracz moégl wyrazi¢ swoje
,»oczekiwania” wobec wirtualnego §wiata (,,chcg by¢ postrzegany jako ,,obronca” badz
jako ,,postrach”). Poniewaz gracz miat catkowicie wolny wybdr, mozna na jego decyzje
spojrze¢ przez pryzmat ekspresji wlasnych emocji. Co wigcej, wybranie okreslonego
sposoby interakcji z gra wyzwalalo okre§lone mozliwosci (np. gracz ,,bogobojny”
uzyskiwal dodatkowa funkcjonalno$¢ zwiazana z blogostawienstwem ,,wirtualnego
béstwa”). W niektérych przypadkach, gra zmieniata wyglad interfejsu (postgpujacy
,hiemoralnie” gracze po jakim§ czasie zauwazali, Ze interfejs uzytkownika stawal si¢
bardziej ,,mroczny”). Niektére gry oferowaly nawet alternatywne zakonczenia (w
zaleznosci od decyzji gracza) — a wigc spelnialy zalozenie produktu dostarczajacego
odmiennych korzysci na podstawie obserwacji zachowania uzytkownika. W ten sposéb



okazato sig, ze rynek gier komputerowych wyksztalcit nowy typ produktu —
zmieniajacego swoje parametry wizualne i funkcjonalne pod wptywem decyzji gracza
(produkt dostosowywat si¢ do biezacych emocji uzytkownika).

W nieco dalszej przysziosci nalezy obserwowaé postgpujacej szybko rozbudowy tego
segmentu rynkowego (Kansei 4 i 5 generacji wg zaproponowanego wyzej modelu).

Model wirtualnego obiektu interaktywnego inspirowany Kansei

Proponowany model wirtualnego obiektu sluzy pokazaniu, jak mozna
zaimplementowa¢ og6lny model percepcji oczekiwan uzytkownika w grach za pomoca
interakcji z ,,wirtualnym rozméwca”.

Rozwazmy system dostarczajacy mozliwosci interakcji z ,,wirtualna osobg”. Wygodnie
jest mysle¢ o takich obiektach jako o postaciach z gry komputerowej, cho¢ oczywiscie
jest to daleko idace uproszczenie, a obszar zastosowan tego typu podejscia jest o wiele
wigkszy.

Niech X bedzie wirtualna ,,0s0bg”. Mozemy wowczas przypisa¢ pewien zespot
wirtualnych cech x;, X, .. X,. Wygodnie unormowaé cechy tak, ze moga one
przyjmowaé jedynie warto$ci z okre§lonych przedzialéw (0-10), gdzie O oznacza
niewielki poziom danej cechy, za$§ 10 — ekstremalnie wysoki.

W ten sposéb stworzony zostal model osoby opisanej n-elementowym wektorem cech.
Przyktadowo, mozemy okresli¢ X tak, ze x; = 3 gdzie cecha x; oznacza ,,rozmowny”
(innymi stowy X reprezentuje introwertyka).

Uzytkownik (gracz) moze wykona¢ m operacji interaktywnych z obiektem X. Kazda z
takich operacji mozna opisa¢ zestawem cech 0y, 0, ... 0, Przez cechy operacji
rozumiemy chg¢ sklonienia X do uzyskania okre$lonego zachowania, odpowiadajacego
pewnemu wektorowi [0y, 0, ... 0p].

Niech O4(Xy) oznacza operacj¢ interakcji wykonang na obiekcie Xy. Dla kazdej z
operacji mozemy teraz poda¢ liczbg, bedaca miara dopasowania operacji do cech
indywidualnych Xj.

W ten sposéb zdefiniowaliSmy funkcje F(o, x) = Z|0i —x,.| ktéra jest miarg

dopasowania operacji o do obiektu x.

W opracowanej implementacji powyzszego modelu, przyjeliSmy istnienie wektora wag
w, tak, aby wartos¢ funkcji dopasowania zawierala si¢ w przedziale 0-10. Mamy wigc
ostatecznie:

F(o,x)szJoi —x,.|

Wysoka wartos¢ F §wiadczy o ,,niechgci” X do podjecia dzialania. Wprowadzamy teraz
model zachowania X. Zaimplementowany w modelu obszar zmiennosci reakcji
obejmuje:

O Reakcje silnie pozytywna: X wykonuje zadana czynno$¢, a jednocze$nie
zmienia swéj wektor cech x w kierunku zgodnym z o.

Reakcje pozytywna: X wykonuje zadana czynno$é

Reakcje neutralna: X nie robi nic

Reakcje¢ umiarkowanie negatywna: X stara si¢ podja¢ akcje przeciwng do
narzucanych zamierzen

ooo
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O Reakcjg silnie negatywna: X stara si¢ podja¢ akcjg przeciwna do narzucanych
zamierzen, a jednoczesnie zmienia swoj wektor cech x w kierunku
przeciwnym do o.

Aby skojarzy¢ reakcjg X z wartoscia funkcji dopasowania wystarczy teraz wprowadzi¢
funkcjg G(f), ktéra dla danej wartosci f bedzie zwracata ggstos¢ prawdopodobiefistwa
wystapienia okre$lonej reakcji.

w przyktadowej implementacji (jest dostgpna pod adresem
www.wojmos.com/kansei0l) postuzyliémy si¢ ,wirtualng osobg”, ktérej mozna
wydawa¢ okre$lone polecenia. Kazdemu poleceniu przypisany jest jej wektor cech o;.
Warto podkresli¢, Zze niektére polecenia majq to samo znaczenie (pozadana reakcjg), ale
inne warto$ci wybranych cech (np. ,.grzeczno$¢”). W zwiazku z tym, uzytkownik moze
wydawaé polecenia zalezne od jego aktualnego stanu emocji (np. ,.zamknij drzwi,
proszg” zamiast ,,zadam, Zzeby$ natychmiast zamknat drzwi!”) — a jego ,,wirtualny
interlokutor” bgdzie réznie reagowat na takie bodzce.

W ten sposéb pokazaliSmy przykladowa mozliwo$¢ zastosowan modelu do
implementacji produktéw z klasy Kansei 4 i Kansei 5.
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