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Kansei jest dyscypling stosunkowo mtoda i stabo
rozpoznawalng - zwtaszcza w Europie. Za pierwsze,
najwazniejsze wdrozenie przemystowe uwaza sie
wykorzystanie Kansei Engineering do projektowania
samochodu Mazda Miata w poczatku lat 90-tych [5].
Staba rozpoznawalno$¢ metody w Europie® wiaze sie
prawdopodobnie z przejawianych przez lokalnych
menedzerdéw ostroznoscig (graniczacg niekiedy z
niecheciq) do stosowania japonskich metod
zarzadzania® [6][3].

Na niewielki zasieg oddziatywania metodologii Kansei
ma takze niewatpliwy wptyw jej interdyscyplinarnosé.
Kansei jest bowiem zwigzana zaréwno z naukami
spotecznymi i humanistycznymi (psychologia,

zarzadzanie produkcja, marketing), jak i inzynierskimi.

Utrzymujacy sie w Polsce wyrazny rozdziat pomiedzy
programami nauczania uczelni technicznych i
nietechnicznych sprawia, ze o kansei nie wspomina sie
ani na uczelniach menedzerskich, ani na inzynierskich.
Taka sytuacja jest dodatkowym utrudnieniem do
wprowadzenia kansei do polskiego przemystu® [8].

Powyzsze spostrzezenia nasunely autorowi pomyst
wprowadzenia elementéw metodologii kansei do
realizowanego w ramach PJWSTK przedmiotu
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Symulacje i Gry Decyzyjne. W ten sposob powstat
projekt symulowania ,sztucznego kansei” (jako
przyktad matematycznego modelu procesu
decyzyjnego). Nastepnie przygotowano bardziej
rozbudowana symulacje, opartg o idee modelowania
zjawiska kansei poprzez wymiane informacji w
dynamicznej populacji. W tym drugim aspekcie nacisk
zostat potozony na czynnik spotecznego ewoluowania
wzorcéw (ktore nastepnie sg podstawg poréwnan w
indywidualnym procesie decyzyjnym).

Decyzja Model jednostki

i )
KANSEI '“

Obiekt <ﬁ> Wzorzec ?;?q Y

Grupa znajomych

4

Nauka wzorcow

Model populacii

8—32
/
5

rysunek 1: Wirtualne kansei i ksztattowanie sie
wzorcéw poprzez interakcje spoteczne

Z drugiej strony, duze koncerny zachodnie, jak Nestle coraz
$mielej wdrazaja metodologie Kansei [9]

Warto tu wskaza¢ na przykfad Lean Management, Kanban czy
kazein, ktére do dzi§ wielu uznaje za nieprzeszczepialne na
grunt kultury zachodniej.

é—_

W tym kontekscie nie sposdb nie dodaé, ze w czasach kryzysu
rozpoczetego w 2008 firmy sg mniej skionne do rozpoznawania
nowych obszaréw zarzadzania i produkcji
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Wypracowane modele postuzyty do przygotowania
aplikacji, umozliwiajgcym studentom badanie zjawiska
kansei i wykorzystywanie wynikéw doswiadczen w
procesie projektowym.

Dalsze plany prac obejmuja rozszerzenie platformy w
kierunku otwartego modelu, ktéry bedzie mdgt postuzyc
budowie open-sourcowych rozwigzan dla rozwoju
metodologii kansei.

Wirtualne kansei - model cech i wzorca
Pierwszym krokiem do budowy platformy byta proba
stworzenia modelu ,sztucznego kansei” [4], czyli
funkcji odwzorowujacej przestrzen parametréow
technicznych produktu w dziedzine uczué. Dodatkowym
wymaganiem byto uwzglednienie pewnego czynnika
randomizujacego (co symuluje losowe zaburzenia
ludzkiej podéwiadomosci, czyli pewnego rodzaju
,Fozmyta asocjacje”).

Wirtualne kansei mozna modelowac¢ na dwa sposoby -
budujac wirtualne doswiadczenia lub wirtualne
oczekiwania.

Pierwsze podejscie opiera sie na stosunkowo
dokfadnym przeniesieniu zjawiska kansei w dziedzine
modelowania. Aby zrealizowac to podejécie, niezbedne
jest stworzenie gromadzacego wiedze programu, ktéry
stykatby sie z faktami, przypisujac im okreslone
asocjacje. Taka technika (bazujaca np. o sztuczne sieci
neuronowe), cho¢ bliska rzeczywistemu tworzeniu sie
kansei u cztowieka jest jednak do$¢ skomplikowana
implementacyjnie.

Drugie podejscie jest znacznie prostsze: polega ono na
budowaniu modelu obiektéw i oczekiwan, a nastepnie
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na zaimplementowaniu kansei jako miar réznicy obiektu
z oczekiwaniem. To podejscie zaktada istnienie
pewnego usrednionego, reprezentatywnego kansei.
Zatozenie takie, cho¢ do$¢ mocne nie jest jednak
nieuprawnione - np. wiekszosci ludzi pajak kojarzy sie z
czyms$ niesympatycznym. Co wiecej, zmiennosé
osobnicza mozna symulowaé odpowiednio dobierajac
model ,wzorca pozadanego”. Ze wzgledéw
implementacyjnych w obecnej wersji modelu
zastosowano wiasnie to podejscie.

W ten sposdb, model wirtualnego kansei implementuje
dwa wazne aspekty:

+ opis obiektu rzeczywistego (produktu,
przedmiotu itp.)

+ opis wzorca (obiektu idealnego)

Kazdy oceniany obiekt jest opisywany za pomocg N
mierzalnych liczbowo cech. Oznacza to, ze jego
reprezentacja jest N-elementowym wektorem.

Poniewaz kazdq ceche mierzalng mozna znormalizowaé
do ograniczonego zbioru wartosci (ocen), w
proponowanym modelu zatozono, ze cechy obiektu
reprezentowane sg przez N wartosci ze zbioru <-1;1>.
W ten sposéb, kazdemu przedmiotowi mozna przypisac
wartos$¢ wektora cech C.

Kazdy cztowiek posiada okreslony wzorzec wartosci
cech, uznawany za najbardziej pozadany (nie musi to
oznaczac¢ od razu przedmiotu doskonatego - bowiem
kazdy uwzglednia swoje realne mozliwosci zdobycia
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upragnionego obiektu?*). Oznacza to, ze kazdemu
cztonkowi populacji mozna przyporzadkowad N-
elementowy wektor P.

Przyktadowo, jesli zbiér cech zdefiniujemy jako
(wielko$¢, komfort), mozemy opisac obiekt rzeczywisty
- samochdd Fiat 126p jako (-0.9,-0.95), co odpowiada
autu matemu i mato wygodnemu. Konsekwentnie,
nasze wyobrazenie samochodu idealnego moze
wygladac nastepujaco: (0.1, 0.4) co odpowiada
modelowi $redniej wielkosci i raczej wygodnemu.

Kiedy cztowiek spotyka sie z produktem, nastepuje
podéwiadoma ocena produktu. W naszym modelu,
bazuje ona na wektorach Ci P.

Po pierwsze, oceniana jest zgodnos$¢ produktu z
wzorcem idealnego przedmiotu (dopasowanie) - jej
miarg jest norma wektora C-P, liczona jako euklidesowa
dtugos¢ wektora C-P. Wielkos$¢ ta zawiera sie w zakresie
od 0 (petna zgodno$¢) do 24/ N . Aby uzyskac

normalizacje do wartosci 1, w modelu przyjeto, ze
miarg dopasowania towaru do ideatu jest wartos¢:

1
opasowania (C, P) =]-—
e 2N

Wartos¢ funkcji dopasowania wynosi 1 dla petnej
zgodnosci z wyobrazeniem o ideale lub 0 - gdy jest ona
od niego mozliwie najdalsza.

Cho¢ wiekszo$¢ z nas chciataby zapewne mieszkaé na
tropikalnej wyspie, to jednak na pytanie o wymarzony dom
odpowie raczej: ,wygodny, niewielki domek na peryferiach
miasta z dobrym dojazdem do centrum”.

G}
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Wirtualne kansei - mapa emocji

Kolejnym krokiem jest przypisanie ocenom wartosci
emocjonalnej. Jak wczesniej zaznaczono, w
proponowanym podejsciu zatozono, ze za kansei
odpowiedzialne jest przede wszystkim poréwnanie tego,
co obserwujemy, z tym, co jest nam najblizsze.

Przyktadowo, jesli wartoé¢ cechy obiektu: wielkos¢ jest
duzo mniejsza od oczekiwan, przywotane skojarzenie to
»~malenki”. Co wazniejsze, przestawiony model kansei
zaktada, ze w tworzeniu kansei nastepuje korelacja
cech. I tak, przedmiot o przejaskrawionej kolorystyce i
jednoczesnie zbyt maty moze zostac oceniony jako
~dziecinny”.

Powstaje pytanie: czy ile cech ($cislej: réznic
obserwacja-ideat) powinna odpowiada¢ za pojawienie
sie okreslonego kansei. Teoretycznie, mozna przypisac
odrebny zakres kansei do wszystkich mozliwych
kombinacji cech (o licznosci od 1 do N), ale wydaje sie
rozsadne ograniczenie mozliwych ,zlgczen”. Ma to
uzasadnienie praktyczne (utatwienia implementacji
modelu), ale takze merytoryczne (w mdzgu cztowieka
przeprowadzana jest eliminacja sygnatéw - na
budowanie asocjacji maja znaczenie przede wszystkim
najsilniejsze>).

W rezultacie, przyjety model opiera sie na
whnioskowaniach dwuelementowych. W obecnej wersji
systemu oznacza to, ze kazdej parze dopasowan®

Przykfadowo, osoba ktéra boi sie pajakdow bedzie odczuwata
nieprzyjemne kansei jesli tylko pokazywany jej przedmiot
bedzie miat ,pajeczy” ksztalt - inne cechy, jak wielko$¢ czy
kolor beda w niewielkim stopniu wptywaty na jej emocje.

Dopasowanie jest roznicqg pomiedzy obserwacjq cechy c i
indywidualnym wyobrazeniem o jej optymalnym poziomie p.
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(di,d5)=(ci-pi, ¢-p;) odpowiada pewna przestrzen emocji
kansei K={kj,...kg}. Zauwazmy, ze obszar zmiennosci
dopasowania przy przyjetej normalizacji jest
kwadratem o boku réwnym 2’. Innymi stowy,
przyporzadkowanie kansei jest formalnie funkcjq dwdch
zmiennych, z ktérych kazda okreslona jest na
przedziale (0,2). Przeciwdziedzing przyporzadkowania
kansei jest zbiér emocji. Mape stow kansei najprosciej
podac¢ w postaci obszaréw ich wystepowania:

2 | wielkos¢

|:| przesada
] bubel

|:| kompromis
- porazka
B perfekcia
[ Jtoporny

komfort

rysunek 2. Mapa kansei

Zauwazmy, ze obszar kansei mozemy zdefiniowac przez
podanie ciggu punktow wierzchotkowych. W ten sposdb,
z kazdg parg cech (i,j) wybranych do dopasowan
mozemy skojarzy¢ mape Kansei MK. Mapa Kansei to
zbiér regiondw Ry,...,R.. Z kolei kazdy region R
zdefiniowac jako zbidér punktéw rm postaci (di, dj).

~

punkt (0,0) odpowiada obiektowi zgodnemu z wyobrazonym
ideatem, zas$ punkt (2,2) - obiektowi maksymalnie
,hieodpowiedniemu”
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W ten sposob, mozna podac formalny opis modelu
mapy kansei dla konkretnej pary cech:

MKi,j = {Rl, R2, RL}
R={rl, r2, ..., rm}}
m = (di/ dJ)

Podejscie to pozwala na stosunkowo prostq
implementacje dla problemu oceny obiektéw
opisywanych przez N cech wystarczy utworzyé (N-1)2
skryptéw tekstowych opisujacych mapy kansei.
Ustalenie wynikowej emocji polega na wybraniu dwéch
najwazniejszych cech, wczytaniu odpowiedniej mapy
kansei i sprawdzeniu, w ktéry obszar ,trafia” wartos¢
dopasowania.

Warto takze poda¢ metode doboru cech, ktéra
determinuje wybor mapy (a co za tym idzie - stowa
opisujacego kansei). W zaimplementowanym modelu
przyjeto nastepujacq zasade - jesli obiekt jest
oceniany?®:

oozytywnie - brane pod uwage sg dwie cechy o
najlepszym dopasowaniu

negatywnie - brane pod uwage sq dwie cechy o
najmniejszym dopasowaniu

umiarkowanie - brana pod uwage sg cechy: najlepiej i
najgorzej dopasowana

8 brana jest pod uwage warto$é normy wektora C-P
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Zaproponowane powyzej rozwigzanie wirtualnego
kansei jest oczywiscie stosunkowo prostym modelem.
Po pierwsze zaproponowane stowniki kansei sa dos¢
ubogie (i jednowartosciowe). Po drugie sa blizsze raczej
nieformalnej ocenie obiektu niz lezacym u podstaw
metodologii luznym asocjacjom. Problemom tym mozna
zaradzi¢ definiujac liste synonimoéw kansei (np. na
rysunku 2 emocji ,przesada” mozna przypisac
réwnoznaczne w sensie indywidualnej asocjacji pojecia
»niedopasowanie”, ,niezgrabnos¢”, ,pokracznosc” itp.).
Ponadto mozna rozbudowac obecnie zaimplementowany
model (Rys. 3) o dodatkowe asocjacje (Rys. 4):

obiekt

|:> poréwnanie |j> KANSEI

rysunek 3. za powstanie kansei odpowiada wyfacznie
poréownanie obserwowanych cech obiektu z cechami
pozadanymi

wzorzec

W kolejnej rozbudowie modelu przewidujemy
mapowanie regionow kansei do budowanej w toku zycia
(i spotecznych doswiadczen) listy pojec. I tak, na
przyktad, jesli jeden z cztonkéw populacji jest
muzykiem, ocena , perfekcja” (skojarzona z niewielkimi
odchyleniami obiektu od ideatu) zostanie dalej
skojarzona z ,wirtualnym doswiadczeniem”:
perfekcja->symfonia. Jesli jednak nasz cztonek populacji
jest przede wszystkim sportowcem, taka sama ocena
(,perfekcja”) zostanie skojarzona z nazwa klubu
pitkarskiego (perfekcja->FC Barcelona).
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Tego typu model, uwzgledniajacy nabywanie kolejnych
~doswiadczen” jest jednak do$¢ skomplikowany w
implementacji, dlatego prace nad nim przewidziane sq
dopiero w przysztosci.

|f|> poréwnanie <:| pamie¢

KANSEI

obiekt

wzorzec

rysunek 4. Poréwnanie cech obserwowanych z
pozadanymi wywotuje przywotanie z pamieci
odpowiedniego skojarzenia (ktore realizuje wytworzenie
kansei)

Przygotowana na bazie modelu aplikacja Kansei2009
umozliwia prace z przyktadowymi obiektami:
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% Kansei2009 | =%
Kansei
Obserwomane Waorzes
Aol | a0 | |0l +.0
m‘J»w a0l +1.0

10 S 1 L) O
1.0 TR TR +1.0 -1.0 T +1.0

Skownik cech Kanseizer Kansei
Dopas.

wickost
Twardoté
Keolor
Cigzar

Moma: [1.77 L
D1: [Wielkos \

D2 |Kolor

Kansei: |rigdorobione.

rysunek 5. Aplikacja Kansei2009 - ekran uzytkownika

Uzytkownik aplikacji moze wczytac pojedynczy profil
»,0ceniajgcego”, a nastepnie przedstawiac¢ do oceny
przygotowane obiekty (mozna takze stworzy¢ wiasny
przedmiot do oceny). W zaleznosci od wartosci cech
zmienia sie ,twarz” wirtualnego oceniajacego, a takze
generowane na podstawie map emocji - stowo kansei.

Wirtualne kansei - wiedza spoteczna
Przedstawiony powyzej model wirtualnego kansei
odnosi sie przede wszystkim do zmieniajacych sie
obiektéw i niejawnie przyjmuje, ze wartos¢ wzorca
idealnego jest stata. W rzeczywistosci jednak,
gromadzone w trakcie zycia doswiadczenia ulegajq

ciagtej zmianie i bezustannemu procesowi generalizacji.

Aby model wirtualnego kansei lepiej oddawat
rzeczywisto$¢, wprowadzono do niego model rozwoju
przez interakcje socjalng. W tym celu
zaimplementowano model populacji sktadajacej sie z
indywidualnych cztonkéw (biotéw), z ktérych kazdy
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przechowuje lokalng posta¢ wtasnego wzorca kansei.
Poczatkowy rozktad wzorcéw jest losowy, cho¢ mozliwe
jest takze wygenerowanie populacji o okreslonych
parametrach statystycznych.

rysunek 6. Model populacji i sieci interakcji

Kazdy biot dysponuje okreslong siecig znajomosci — a
wiec biotami, z ktérymi wchodzi w interakcje. Podobnie
jak w spoteczenstwie, w wirtualnej populacji, jednostki
komunikuja sie ze sobg, ale takze pielegnujq swoje
sieci (poznajg nowych ludzi lub zrywaja relacje z
osobami juz znanymi).

W implementacji systemu przyjeto nastepujace
zatozenia:

1. populacja skfada sie z 1000 osobnikéw

2. zaden czionek populacji nie moze nigdy utrzymywac
znajomosci wiecej niz z 20-toma innymi cztonkami

3. kazdy z cztonkdw populacji zna przynajmniej 5
innych cztonkéw
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4, populacja musi by¢ spéjna (to znaczy, nie moze
rozpasc¢ sie na roztgczne sieci)

5. symulacja ,zycia” populacji odbywa sie
asynchronicznie, to znaczy w kazdym kroku losowany
jest biot, ktéry bedzie podejmowat czynnosc

6. kazdy biot moze wykonac¢ jedna z akcji ze zbioru =
{komunikacja, sie¢}. Prawdopodobienstwo wyboru
konkretnego zachowania jest parametrem systemu
(przyjeto podziat 80%-20%).

Akcja komunikacji polega na wyborze jednego ze
znajomych i wymianie doswiadczen. Oznacza to
wzajemny wptyw obu jednostek na siebie. Interakcja
wptywa na modele wzorcow idealnych obiektéow (P1 i
P2) wedtug nastepujacych regut:

1. Wybierana jest cecha wzorca ulegajaca
modyfikacji (zawsze ta, ktéra jest najbardziej
rézna pomiedzy biotami)

2. Wybierany jest kierunek zmiany - kierunek
okresla wybér losowy, oparty o site wptywu
biotéw. Sita wptywu jest liczbg biotow w sieci
znajomosci®.

3. Sita zmiany jest stata i wynosi zawsze 10%
réznicy pomiedzy poziomami cechy P u obu
biotéw.

° Jedli w interakcje wchodzg dwa bioty: B1 (10 znajomych w
sieci) i B2 (5 znajomych w sieci), to szansa na to, ze wybrana
cecha ulegnie zmianie po stronie B1 jest dwukrotnie mniejsza,
niz szansa zdarzenia przeciwnego.
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Akcja zmiany sieci znajomosci polega na wyborze
rodzaju zmiany (usuniecie lub dodanie) i wdrozeniu
zaplanowanej modyfikacji (o ile jest ona wykonalna w
mys| podanych wczesniej ograniczen).

Wybér znajomego do usuniecia odbywa sie wedtug
kryterium najwiekszego niedopasowania (usuwany jest
ten z biotéw, dla ktérego norma wektora P1-P2 jest
najwyzsza).

Jesli biot dodaje nowego znajomego, to wybor jest
ograniczony jedynie do tych biotéw, ktdre sq
znajomymi znajomych aktualnie przetwarzanego biota.
Odpowiada to sytuacji, w ktérej ludzie poznajg nowe
osoby z grona swoich przyjaciét.

Proponowany model umozliwia $ledzenie , spotecznego
uczenia sie” nowych wzorcow. Odpowiada to sytuacji, w
ktorej asocjacje budowane sa gtéwnie poprzez wymiane
idei (a nie poprzez zdobywanie dos$wiadczenia
zyciowego). Ograniczenie to nie jest jednak zbyt
ucigzliwe, a w toku dalszych prac mozliwe jest jego
zupetne usuniecie.

Praca z modelem

Zaproponowany model i zaimplementowane na jego
podstawie aplikacje umozliwiajg badanie zjawiska
kansei, a takze wtaczenie metodologii w cykl
praktycznych zaje¢ dydaktycznych. Typowy scenariusz
zaktada przedstawienie studentom gotowej
(wytrenowanej) populacji i umozliwienie badania
projektowanego obiektu na wybranej grupie docelowej.

Zaprojektowane w ten sposdb przez studentéw
przedmioty trafiajg na wirtualny rynek i sq poddawane
wycenie przez catos¢ populacji. W ten sposéb mozna za
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pomoca jednej platformy umozliwi¢ jednoczesnie
trening umiejetnosci inzynierskich (projektowanie
kansei), analitycznych (statystyka) oraz menedzerskich
(marketing produktu - por. [1][2]).

Perspektywy rozwoju

Zaproponowany w niniejszym opracowaniu model jest
jeszcze daleki od doskonatosci i oferuje interesujace
mozliwosci dalszych prac badawczych.

Na szczegdlne zainteresowanie zastuguje rozbudowa
modelu generowania kansei w kierunku wykorzystania
logiki rozmytej. W ten sposéb mozna osiggna¢ znacznie
blizsze realizmowi wyznaczanie stéw, ktérymi
symulowane jednostki opisuja przedstawiane im fakty
(obiekty). Aby to osiagna¢, ,kwadrat decyzyjny”
powinien zostac opisany rozmytymi, a nie $cistymi (jak
jest do tej pory) obszarami przynaleznosci.

Warto takze zwrdéci¢ uwage na mozliwo$¢ wprowadzenia
kryterium istotnosci cech, realizowanego w postaci wag.
Dzieki takiej rozbudowie, proponowany model zblizy sie
do rzeczywistego sposobu postrzegania rzeczywistosci
(kansei oparte o zmysty, ktérymi postugujemy sie
najmocniej jest znacznie silniejsze).

Dodatkowe modyfikacje mozna wprowadzi¢ takze na
polu symulacji social knowledge. Nalezy wskazac to
przede wszystkim mechanizm pozytywnej i negatywnej
interakcji (oparty cho¢by na modelu dylematu wieznia)
oraz pamieci zachowan (z grona znajomych odpadajq
przede wszystkim ci, z ktérymi biot dawno nie
prowadzit komunikacji).Z implementacyjnego punktu
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widzenia nalezy takze przygotowac wieloplatformowy
edytor map kansei oraz skryptow okreslajacych
zachowanie populacji.
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