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Resumo: O ESTUDO DAS EMOCOES DO CONSUMIDOR TEM SE TORNADO UMA
LINHA IMPORTANTE DE PESQUISA NA AREA DE DESENVOLVIMENTO
DE PRODUTOS. AS EMOCOES INFLUENCIAM NO MODO COMO O
CONSUMIDOR PERCEBE E INTERAGE COM OS ITENS NO SEU
ENTORNO. KANSElI ENGINEERING ((KE) E UMA METODOLOGIA
CONCEBIDA PARA FACILITAR O PROJETO DE PRODUTOS CENTRADOS
NO USUARIO. SUA FUNCAO BASICA E RELACIONAR SENSACOES E
EMOCOES DOS CONSUMIDORES COM CARACTERISTICAS DO
PRODUTO PARA ORIENTAR O DESENVOLVIMENTO DE PRODUTOS
CONDIZENTES COM AS EXPECTATIVAS DO MERCADO. O PROPOSITO
DESTE ARTIGO E APRESENTAR AS DEFINICOES E PREMISSAS DO
KANSEI ENGINEERING, METODOS E TECNICAS COMUMENTE
EMPREGADOS, E IDENTIFICAR POTENCIALIDADES E DESAFIOS PARA
APOIAR A GESTAO AGIL DE PROJETOS NO DESENVOLVIMENTO DE
PRODUTOS  FISICOS. PARA ISSO, REALIZOU-SE  REVISAO
BIBLIOGRAFICA EM FONTES DE INFORMACAO REFERENTES AOS
TEMAS. DENTRE OS RESULTADOS ENCONTRADOS NOTA-SE QUE O KE
PODE PROPORCIONAR MAIOR ENVOLVIMENTO DO CLIENTE DURANTE
O PROJETO, UM DOS ELEMENTOS-CHAVE NA GESTAO AGIL DE
PROJETOS E, ATUALMENTE, UM DOS DESAFIOS A SEREM SUPERADOS
NO PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO DE NOVOS PRODUTOS.

Palavras-chaves: KANSEI ENGINEERING; GESTAO AGIL DE PROJETOS;
DESENVOLVIMENTO DE PRODUTOS.
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KANSEI ENGINEERING IN AGILE
PROJECT MANAGEMENT OF NEW
PRODUCTS: POTENTIAL AND
CHALLENGES

Abstract: THE STUDY OF THE EMOTIONS OF CONSUMERS HAS BECOME AN
IMPORTANT LINE OF RESEARCH IN PRODUCT DEVELOPMENT.
EMOTIONS INFLUENCE THE WAY CONSUMERS PERCEIVE AND
INTERACT WITH ITEMS IN THEIR SURROUNDINGS. KANSEI
ENGINEERING (KE) IS AN APPROACH DESIIGNED TO FACILITATE THE
DESIGN OF USER-CENTERED PRODUCTS. ITS BASIC FUNCTION IS TO
IDENTIFY THE FEELINGS AND EMOTIONS OF CONSUMERS FOR
CERTAIN FEATURES TO BUILD NEW PRODUCTS MORE SATISFACTORY
IN FULFILLING THE ASPIRATIONS AND EXPECTATIONS OF THE
MARKET. THE PURPOSE OF THIS PAPER IS TO PRESENT THE
DEFINITIONS AND ASSUMPTIONS OF KANSElI ENGINEERING,
METHODS AND TECHNIQUES COMMONLY EMPLOYED, AND TO
ENVISION POSSIBILITIES AND CHALLENGES TO BE RAISED TO
SUPPORT THE AGILE PROJECT MANAGEMENT IN THE DEVELOPMENT
OF PHYSICAL PRODUCTS. FOR THIS, WE CARRIED OUT A LITERATURE
REVIEW ON SOURCES OF INFORMATION RELATING TO THE THEMES.
IT WAS FOUND THAT THE KE CAN PROVIDE GREATER CUSTOMER
INVOLVEMENT THROUGHOUT THE PROJECT, ONE OF THE KEY
ELEMENTS IN AGILE PROJECT MANAGEMENT AND CURRENTLY ONE
OF THE CHALLENGES TO BE OVERCOME IN THE PROCESS OF
DEVELOPING NEW PRODUCTS.

Keyword: KANSEI ENGINEERING; AGILE PROJECT MANAGEMENT; PRODUCT
DEVELOPMENT.
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1. Introducéo

O sucesso de um produto estd relacionado a sua capacidade de satisfazer as
necessidades dos consumidores e se destacar frente aos produtos concorrentes no mercado.
Com a finalidade de atenuar algumas das deficiéncias encontradas na gestdo de projetos
tradicional, foi criada uma abordagem mais adequada a contextos dindmicos de
desenvolvimento de produtos, a Gestdo Agil de Projetos (APM). De acordo com Highsmith
(2004), uma de suas mais relevantes propostas € disponibilizar produtos e servi¢cos que
atendam as expectativas dos consumidores, em menores periodos de tempo.

As praticas ageis, porém, ainda ndo estdo consolidadas para o desenvolvimento de
produtos fisicos, ou seja, que possuam hardware em sua composi¢cdo (BENASSI, AMARAL,
2007). Pesquisas mais recentes como as de Benassi (2009) discutem a viabilidade desse tipo
de aplicacdo, além de propor um método de Visao aplicado a produtos fisicos. Apesar de seu
avanco, ainda € necessario um refinamento teorico e, sobretudo, pratico de modo a estabelecer
uma validagdo mais robusta. Um dos aspectos que merecem ser aperfeicoados diz respeito ao
processo de integracdo mais efetiva do consumidor no desenvolvimento de produtos. Um dos
meios € através de métodos que possam extrair as necessidades implicitas e explicitas dos
consumidores, pois essas influenciam no modo como o consumidor interage com o produto.

Estudos como os de Khalid e Helander (2006) fundamentam a relacdo entre as
necessidades emocionais dos consumidores e o projeto de produtos. Para os autores, é
possivel ajustar as caracteristicas do produto de forma a maximizar emocOes positivas e
minimizar emocdes negativas dos usuarios. Para isso, faz-se uso de sistemas de medicao
objetivos e subjetivos de emog¢des. Dentre os sistemas subjetivos de medicdo pode-se destacar
o Kansei Engineering. O Kansei Engineering € uma metodologia para, sistematicamente,
explorar os sentimentos e sensacgdes que as pessoas tém em relacdo a um produto e traduzi-los
em parametros de design (SCHUTTE, 2005).

O proposito do artigo é apresentar as definicdes e premissas do Kansei Engineering,
métodos e técnicas comumente empregados, e vislumbrar potencialidades e desafios a serem
sobrelevados para apoiar a Gestdo Agil de Projetos no desenvolvimento de produtos fisicos.
Apresenta-se breve descricdo referente aos temas Gestdo Agil de Projetos e Kansei
Engineering e andlise tedrica das potencialidades e desafios da aplicacao pretendida.

2. Gestdo Agil de Projetos de Produtos

Nos Gltimos anos, diversos autores tém se dedicado ao desenvolvimento de uma nova
abordagem para a gestdo de projetos, o Gerenciamento Agil de Projetos (APM). O APM
surgiu em 2001 por meio de um movimento iniciado pela comunidade internacional de
desenvolvimento de sistemas de informagéo.

A proposta era aprimorar 0s métodos de GP no sentido de obter maior agilidade, na
flexibilidade, nas habilidades de comunicacédo e na capacidade de oferecer novos produtos e
servicos de valor ao mercado em curtos periodos de tempo. Estabeleceram um conjunto de
valores e principios por meio de um documento denominado Manifesto para o
Desenvolvimento Agil de Software, pela comunidade internacional Agile Alliance.
Posteriormente, autores como Chin (2004) e Highsmith (2004) estruturaram um corpo de
conhecimento, tecendo conceitos mais robustos sobre o assunto. Para Highsmith (2004) o
APM pode ser definido como um conjunto de valores, principios e praticas que auxiliam a
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equipe de projeto a entregar produtos ou servigos de valor em um ambiente complexo,
instavel e desafiador.

A Gestdo Agil de Projetos esta fundamentada nos seguintes valores: os individuos e
suas interacOes sdo considerados de forma prioritaria em relacdo aos processos e ferramentas;
foco em resultados (produto funcionando) sobrepondo documentagdo excessiva e
desnecessaria; colaboracdo de clientes em detrimento da negociacao de contratos; capacidade
para se adaptar as mudancas ao invés do mero cumprimento de um plano (AGILE
ALLIANCE, 2001).

Além dos valores, o Manifesto Agil estabelece alguns principios que servem como guia
a aplicacdo das praticas propostas pelos tedricos do APM. Esses principios, de acordo com
Highsmith (2004), s&o divididos em duas categorias: uma relacionada ao produto e clientes e
outra relacionada ao gerenciamento, como pode ser visto na Figura 1.

Empre gar entregas iterativas
e baseadas em caracteristicas

Buscar exceléncia técnica

Cliente / Produto

Gerenciamento

Formar equipes adaptativas Simplificar

Figura 1 — Principios do APM. Fonte: adaptado de Highsmith (2004).

Os seis principios consistem em um sistema iterativo e sdo descritos do seguinte modo:

= Entregar valor ao cliente: o projeto deve estar pautado na colaboragédo entre a equipe
de projeto e os consumidores.

= Empregar entregas iterativas: o projeto deve entregar, sucessivamente, versdes
preliminares do produto final, que possam ser revisadas e expandidas a fim de se
atingir o resultado almejado.

= Buscar exceléncia técnica: projetos que possuem esse quesito tém maiores
possibilidade de éxito no mercado.

» Encorajar a exploracdo: o gerente de projetos deve saber encorajar sua equipe a
experimentacao e ao aprendizado, além de manter um senso de dire¢do. Ademais, em
um processo de exploragdo deve ser perseguida a inovacao continua, adaptabilidade
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do produto, tempos de entrega reduzidos, capacidade de adaptacdo do processo e das
pessoas e resultados confiaveis.

= Formar equipes adaptativas: o gerente de projetos deve saber selecionar e formar
pessoas que sejam auto-organizaveis e auto-disciplinadas.

= Simplificar: esse principio apregoa que se deve utilizar documentacdo e detalhamentos
tdo reduzidos quanto possivel.

Chin (2004) e Highsmith (2004) asseveram que o APM altera a postura antecipatoria,
fortemente calcada no planejamento prévio de acdes e atividades, tipicas do gerenciamento de
projetos tradicional, e busca o desenvolvimento da visdo do futuro e da capacidade de
exploracao.

Com a finalidade de explicitar melhor o fluxo de trabalho no APM, Highsmith (2004)
propds um modelo composto por fases, focado nas entregas (execucédo) e adaptacao:

Fase 1. Visdo: determina a visdo e o escopo do produto, a identificagdo da comunidade
do projeto e a definicdo de como a equipe de projeto trabalhara em conjunto;

Fase 2. Especulacdo: nessa fase ha a identificacdo dos requisitos iniciais do produto, a
definicdo das atividades como uma lista de caracteristicas do produto, a criacdo de um plano
de entregas que inclui cronograma e alocacdo de recursos as caracteristicas e um
planejamento preliminar seguido por planejamentos especificos a cada iteracao;

Fase 3. Exploracdo: compreende a entrega de componentes de produtos em curto prazo
e que foram planejados na fase anterior;

Fase 4. Adaptacgéo: revisao dos resultados entregues, da situacao atual e do desempenho
da equipe e adaptacdo conforme o necessario;

Fase 5. Encerramento: o objetivo dessa fase é o aprendizado, ou seja, incorporéa-lo ao
trabalho da préxima iteracdo ou transferi-lo para a proxima equipe de projeto.

Um dos principais diferenciais do Agile Project Management (APM) em relacdo as
praticas tradicionais é a substituicdo da fase de Iniciacdo do modelo tradicional, proposto pelo
Project Management Institute (2004) por uma fase denominada “Visdo”. Essa fase tem por
objetivos antecipar o resultado final do produto (criacdo de pre-concepgdes) ainda nas etapas
iniciais do projeto, no qual o grau de incertezas é elevado, e definir as diretrizes de trabalho
para a equipe de projeto (HIGHSMITH, 2004).

A criacdo da Visdo do produto viabiliza uma profunda mudanca de atitude da equipe de
projetos frente ao desafio do desenvolvimento de um produto inovador, pois o discurso
tradicional baseado na especificacdo de requisitos do consumidor no inicio do projeto é
substituido pela busca em satisfazer a determinadas necessidades emocionais do consumidor.

Os diferenciais do conceito de Viséo do produto frente a abordagem tradicional, tornam
esse conceito € uma poderosa ferramenta para o desenvolvimento de produtos inovadores.
Estes diferenciais, segundo Chin (2004) sdo: a capacidade de comunicar a idéia de produto
inovador; a capacidade de comunicar o intangivel, a capacidade de representar 0
conhecimento tacito, por meio de metaforas, simbolos, conceitos, analogias, modelos e etc.;e,
capacidade de motivar e desafiar a equipe.

Como limitacOes, observa-se que as praticas ageis propostas pelos autores ainda nao
estdo consolidadas para o desenvolvimento de produtos manufaturados fisicos (Benassi,
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2009). Isso ocorre porque, diferentemente de produtos fisicos, em produtos intangiveis
(software), a incorporacdo do cliente no projeto ¢ facilitada devido a capacidade de apresentar
resultados parciais do desenvolvimento em uma interface semelhante a do produto final. Ou
seja, pode-se reunir usuarios para a experimentacdo de interfaces e captacdo de impressoes
durante o processo de elaboracdo do produto. Esse nivel de interagdo com o cliente é um dos
propdsitos que norteiam o Kansei Engineering. Algumas das aplicaces do KE envolvem a
utilizacdo de sistemas virtuais para a configuragdo e teste de produtos ainda ndo disponiveis
no mercado (Nagamachi, 2008).

O exemplo disso € a presenca de poucos trabalhos atualmente explorando a utilizagdo
do APM fora da area de Tecnologia de Informacédo. Dentre estes pode-se citar: Owen et al.
(2006); Smith (2007); e, Benassi e Amaral (2007a; 2008b; 2008c).

Apesar de, recentemente, Benassi (2009) ter proposto um método para a representacdo
da Visdo de produtos fisicos, segundo a abordagem do APM, ainda é necessario maior avango
na area, sobretudo no que concerne a uma validacdo mais robusta do método e integracdo
mais efetiva do consumidor no processo. Nesse sentido, 0 Kansei Engineering parece ser uma
alternativa promissora, pois objetiva integrar as emocdes dos consumidores no processo de
projeto do produto.

3. Kansei Engineering

Kansei Engineering foi desenvolvido na década de 70 na Universidade de Hiroshima,
através do trabalho de Mitsuo Nagamachi. A origem remete ao filésofo alemdo Baumgarten.
Seu trabalho Aesthetica (1750) foi o primeiro estudo que influenciou o Kansei Engineering.
Na década de 80 o método foi utilizado intensivamente na industria automobilistica japonesa
e foi introduzido por Yamamoto, presidente da Mazda, na inddstria ocidental. Nos anos 90,
diferentes areas absorveram os fundamentos do Kansei Engineering, originando, assim,
diversas denominacdes para a referida metodologia. Atualmente, ndo hd um consenso
universal quanto a classificacdo do Kansei Engineering dentro do campo de conhecimento
existente. No entanto, alguns pesquisadores classificam-no como uma metodologia dentro da
area de engenharia afetiva (ROY; GOATMAN; KHANGURA, 2009; LEE; HARADA,
STAPPERS, 2002; DAHLGAARD et al., 2008;).

O termo kansei pode ser entendido como um grupo semantico que combina duas
palavras, sensitividade (kan) e sensibilidade (sei). Além disso, seu significado envolve outros
conceitos tais como sensacdo, emocdo, impressdo, apreciacdo e intuicdo (LEE; HARADA,
STAPPERS, 2002). Kansei é o resultado de uma impressao subjetiva do individuo com
relacdo a um artefato, ambiente ou situagdo usando os sentidos de visao, audicéo, tato, olfato,
paladar, assim como o senso de equilibrio (DAHLGAARD et al., 2008).

Segundo Nagamachi (1995; 2002; 2005; 2008), Kansei Engineering € definido como a
traducdo das respostas afetivas dos consumidores em novos produtos, de acordo com
especificacdes ergondmicas de design. Contudo, uma definicdo mais apropriada foi proposta
por Schitte (2005) que, também, estruturou um framework para o Kansei Engineering. De
acordo com essa definicdo, o KE € uma metodologia para, sistematicamente, explorar os
sentimentos e sensagOes que as pessoas ttm em relagdo a um produto e traduzi-los em
parametros de design (SCHUTTE, 2005).

O framework estruturado por Schiitte (SCHUTTE et al, 2008), Figura 2, mostra com
clareza o funcionamento do Kansei Engineering. O modelo é composto pelas seguintes
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etapas: escolha do dominio; definicdo do campo semantico; definicio do campo das
propriedades; sintese; validacao; e, por fim, construcdo do modelo.

Escolha do dominio

Especificar Especificar
mercado produto

| I

Campo seméntico Campo das propriedades
Coletar propriedades do
roduto
Descrever os produtos | Especialistas p T
especificados usando 7] Usuarios Identificar propriedades |e= Especialistas
termos seménticos Manuais N Usuari
> mais relevantes je— Usuarios pu
L] L 2
Agrupar as palavras Determinar produtos que
coletadas possuam as propriedades
L relevantes
Compilar dados I T

| Compilar dados |

l Validagio [

Construgao
modelo

Figura 2 — Framework do Kansei Engineering. Fonte: Adaptado de Schiitte (2005).

Na etapa da escolha do dominio sdo selecionados produtos, conceitos e principios de
solugéo que representem o produto ideal e remetam ao grupo de consumidores ou nicho de
mercado que se deseja atingir. Esses produtos vao representar o dominio kansei.

O campo semantico é definido através da coleta de expressdes (normalmente adjetivos)
que representam o dominio. Essas expressdes sdo agrupadas hierarquicamente e cada grupo é
classificado por meio de uma palavra de sentido mais genérico, denominada palavra kansei.
As expressdes podem ser obtidas com base em revistas, especialistas, usuarios lideres,
manuais, literatura concernente, idéias, visao, dentre outros.

A definicdo do campo das propriedades se inicia com a escolha das propriedades mais
relevantes de cada produto definido na escolha do dominio. Essas sdo classificadas de acordo
com o impacto afetivo proporcionado nos consumidores. Posteriormente, produtos, prot6tipos
ou mock up que reflitam as propriedades de alto impacto afetivo, sdo selecionados.

Na sintese as palavras kansei selecionadas na definicdo do campo semantico sao
conectadas as propriedades escolhidas na definicdo do campo das propriedades. Para isso, sao
utilizadas ferramentas que estabelecem regras relacionais, como, por exemplo, métodos
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estatisticos, algoritmos genéticos e outros (ver Tabela 1). De acordo com Schiitte (2005), esta
etapa € o processo core do Kansei Engineering.

Nas etapas de validacdo e construgcdo do modelo sdo construidos modelos matematicos,
ou ndo, que possibilitem a previsdo de produtos com base nos kansei que se deseja obter.

Tabela 1 — Métodos utilizados em cada etapa do KE. Fonte: Schiitte et al (2004) e Schiitte (2005).

ETAPA METODO

Escolha do dominio
Métodos ndo descritos por Schiitte (2005).

Defini¢do do campo seméntico
(métodos para a identificacdo da estrutura semantica)

Meétodos Manuais

Diagrama de afinidade

Escolha dos designers

Técnicas de entrevista (dados qualitativos)
Métodos Estatisticos

Analise do componente principal

Anédlise fatorial

Anélise de cluster

Teoria de quantificacdo Tipos I, 11, IV
Redes neurais

Defini¢do do campo de propriedades
Métodos Manuais
Focus group

Entrevistas

Sintese

(métodos para a identificacdo de relacionamento)
Métodos Manuais
Identificacdo por Categoria
Métodos Estatisticos
Anadlise de Regressdo
General Linear Model
Teoria de Quantificacdo Tipo |
Métodos de Ranking
Algoritmos Genéticos
Teoria de conjuntos difusos
Teoria de Rough Set

Existem seis tipos de Kansei Engineering. Schutte et al (2008) apresenta esses tipos de
acordo com as areas envolvidas e as ferramentas incluidas:

= Kansei Engineering Tipo I: Classificagdo de Categoria. A estratégia do produto e o
segmento de mercado sdo identificados e desenvolvidos dentro de uma estrutura
hierdrquica para se encontrar as necessidades afetivas dos usuarios.

= Kansei Engineering Tipo Il: Sistema Kansei Engineering. Sistema auxiliado por
computador contendo banco de dados. As conexdes entre as palavras kansei e as
propriedades dos produtos sao feitas usando ferramentas estatisticas.
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= Kansei Engineering Tipo Il1: Sistema Kansei Engineering Hibrido. Utiliza um sistema
préximo ao do tipo Il, no entanto, ele tanto pode sugerir propriedades de produto a
partir de palavras kansei, quanto prever feelings que determinadas propriedades
proporcionardo (usando um protétipo ou mock-up).

= Kansei Engineering Tipo IV: Modelagem usando Kansei Engineering. Objetiva a
construcdo de modelos matematicos preditivos que podem ser validados nos Tipos Il
e lll.

= Kansei Engineering Tipo V: Kansei Engineering Virtual. Integra técnicas de realidade
virtual com sistemas de coleta de dados. Os produtos reais sdo substituidos por
produtos virtuais.

= Kansei Engineering Tipo VI. Projeto Colaborativo usando Kansei Engineering. A
base de dados kansei € acessivel pela internet e os designers podem desenvolver e
corrigir designs de acordo com as sugestdes do sistema.

De acordo como Nagamachi (2005) os beneficios do KE incluem: considerar os feelings
dos consumidores no projeto de produtos; sugerir tendéncias; proporcionar respostas rapidas e
apropriadas a cada tipo de consumidor ou nicho; coletar e atualizar dados dos clientes com
maior frequéncia (usando os Sistemas Kansei Engineering); orientar a equipe de
desenvolvimento sobre quais caracteristicas priorizar em um produto.

Integram a lista de empresas que ja utilizaram o KE a Mazda (no setor automotivo), a
Matsushita (no setor de produtos eletrénicos para o lar), a Fuji Xerox (na industria de
maquinas para escritdrio), e a Shiseido (na industria de cosméticos) (NAGAMACHI, 2002).

4. Método de pesquisa

O presente trabalho foi desenvolvido em duas etapas: revisdo bibliografica e analise dos
trabalhos (Figura 3). Para a revisdo bibliografica coletou-se livros e artigos indexados em
bases de pesquisa cientificas internacionais (Science Direct, Web of Science, ISI Web of
Knowledge), dissertacdes e teses disponibilizadas em bases de dados de institui¢cdes de ensino
e pesquisa (Universidade de S&o Paulo, University of Linkoping e University of Norwegian).
A coleta de dados objetivou encontrar informacdes, sobretudo, de cunho teorico sobre Gestéo
Agil de Projetos de produtos e Kansei Engineering e, portanto, foi enfatizada a busca por
artigos classicos que proporcionassem um embasamento conceitual aprofundado.

/ REVISAO BIBLIOGRAFICA Y/ ANALISE DAS INFORMACOES \
1 r 11 3 !
: Gestio Agl de Projetos 11 Desafiosdo APM para produtos Desafiosde aplicagdo do KE como 1
1 i fisicos instrum ento de apoio no APM :
1 1 1
1 1l wlf 1
i [ 1 ]
1 Kansei Engineering : Potencialidade do KE Propostaspara trabalhosfuturos :
\ A '
\ ! \ 4

N e e ——— ', N e e e e e e e e e e e e e e e e e e J,

Figura 3 — Etapas da pesquisa. Fonte: elaborado pelos autores.

Apos a selecdo dos artigos, iniciou-se estudo para a assimilagcdo e caracterizagdo dos
temas. A anélise das informacges permitiu que fossem identificadas potencialidades e
desafios para a aplicacdo do Kansei Engineering no fomento do processo de envolvimento do
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cliente na Gestdo Agil de Projeto de produtos fisicos. Por fim, foram propostos trabalhos para
a continuidade do estudo.

5. Kansei e 0 Gerenciamento Agil de Projetos

De acordo com a bibliografia encontrada e analisada, o tema é inovador considerando-
se que as duas areas centrais do presente artigo ainda ndo foram cruzadas e, portanto, possuem
um extenso campo de conhecimento conjunto a ser explorado. Uma das razdes para isso
resulta da origem e concentragcdo das pesquisas de cada uma das areas. O estudo do Kanseli
Engineering tem sido fortemente realizado pelos grupos de pesquisa em Ergonomia e Design,
enquanto que a Gestdo Agil de Projetos de produtos, por pesquisadores interessados no
Gerenciamento de Projetos, Computacdo e, recentemente, Gestdo do Desenvolvimento de
Produtos, com enfoque em produtos fisicos (BENASSI, 2009).

Conforme mostrado na revisdo bibliografica, a Visdo € um conceito fundamental no
contexto da Gestdo Agil de Projetos e as pesquisas relativas ao uso e representacdo da Vis&o
ainda apresentam inumeras restri¢cdes de aplicagdo, concentrando-se em produtos do tipo
software. A Visdo é definida como sendo a Big Picture que norteia o entendimento de todos
em relacdo a complexidade e ao valor de se conduzir o projeto ao sucesso (CHIN, 2004). E
pode conter dimensdes como forma, funcdo, possiveis estados, mddulos e a interface entre
eles, requisitos e metas. Além disso, deve ter as seguintes propriedades: definir o escopo do
produto, ser desafiadora e proporcionar motivacdo para a equipe (BENASSI, 2009). Alguns
modelos de representagdo da Visdo do produto podem ser visto na Tabela 2.

Tabela 2 — Modelo de representacdo da Visdo. Fonte: Chin (2004) e Highsmith (2004).

METODO DESCRICAO
A Visdo é uma imagem de alto nivel do produto no espaco delimitado
Caixa para Visdo do Produto por um caixa, na qual as caracteristicas, beneficios e atributos séo
(Product Vision Box) destacados para atrair os compradores e convencé-los a comprar o
produto.

A Visdo é representada por uma FBS (Feature Breakdown Strucure). A
FBS é uma lista que mostra por meio de narrativas em linguagem
natural os sistemas, subsistemas e componentes de um produto que, a
cada iteragdo do projeto, passara pelos ciclos de Viséo e Exploragao,
cujo objetivo sera direcionar e organizar o processo de
desenvolvimento pela equipe.

Arquitetura do Produto

A Visdo é estruturada através de cartdes (Feature Card) criados para
Lista de Caracteristicas do Produto cada caracteristica identificada na FBS. Esses cartdes contém
(Product Feature List) informacdes descritivas basicas e estimadas para que na fase de
especulacéo os requisitos funcionais sejam determinados em detalhes.

Cartdes de Requisitos de Desempenho | A Visdo é representada através de cartdes contendo as principais
(Performance Requirements) funcdes e requisitos de desempenho do produto que sera construido.
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Verifica-se, no entanto, que os métodos citados na Tabela 2 ndo apresentam diferencas
significativas com relacdo a defini¢cdo do escopo do produto, implicando em desafios para a
inclusdo do cliente durante projeto e ndo somente nas etapas iniciais do desenvolvimento.

Objetivando suprir algumas dessas restricdes dos modelos existentes e a falta de
literatura concernente, Benassi (2009) elaborou um método para a representacdo da Visdo
segundo as premissas da abordagem agil, para aplicacdo em produtos fisicos. Apesar disso, 0
método de Benassi (2009) exige que o cliente esteja representado dentro da equipe de projeto
por uma pessoa e isso nao € possivel para muitos tipos de produtos. Outra deficiéncia do
método refere-se a dificuldade em captar as sensacdes e emocdes dos usuarios durante a
elaboracdo do produto, ainda mais para uma amostra muito grande. Essa questdo é bastante
relevante na Gestdo Agil de Projetos, visto que a necessidade de avaliacio do produto pelo
cliente deve ser continua durante o processo de projeto.

Com base nos pontos relatados, a idéia de utilizar o Kansei Engineering parece
apropriada, afinal sdo objetivos dessa metodologia: apreender as sensacGes e emocgOes de
usuarios quanto a determinadas caracteristicas (features) de produtos; medir esses sentimentos
ao longo do tempo, considerando a instabilidade nos anseios das pessoas; e, proporcionar a
satisfacdo do cliente através da idealizacdo do que o fard sentir-se bem (NAGAMACHI,
2005). Esse foi um importante motivador para o presente trabalho. Pois, a partir de estudos
preliminares sobre o Kansei Engineering, observou-se pontos desse que poderiam fortalecer,
ou mesmo ajudar a tornar factivel, a aplicacio da Gestdo Agil de Projetos no desenvolvimento
de produtos fisicos.

Entdo, por conseguinte, realizou-se revisdo dos principais trabalhos da area, a fim de
entender com maior profundidade e identificar potencialidades de aplicacdo no APM.

Dentre os principais autores encontrados na area de Kansei Engineering estdo: Mitsuo
Nagamachi (criador da metodologia Kansei Engineering), Shigekazu Ishihara, Simon Schiitte,
Jorgen Eklund. Quanto aos periddicos, foram relevantes para o presente estudo 0s seguintes:
International Journal of Industrial Ergonomics; The Total Quality Management Journal,
Applied Ergonomics. As palavras-chave utilizadas foram: Kansei Engineering, Kansei,
affective engineering, affective design, emotional design. Contudo, a maior parte do material
bibliogréfico foi identificada através das referéncias feitas por trabalhos importantes da area.

A andlise prévia dos trabalhos coletados revelou que ha poucas publicacdes que se
refiram diretamente ao termo Kansei Engineering. O Grafico 1 foi construido a partir da
quantidade de trabalhos encontrados na base de dados ISI Web of Knowledge sob a triagem
por titulo usando a palavra-chave Kansei Engineering. Encontrou-se 69 trabalhos em toda a
base: 44 trabalhos em encontros (meeting); 15 artigos; 6 editoriais; 2 revisdes; 1 news; e 1
patente. Outros artigos foram localizados em livros especializados em ergonomia ou design de
produtos. Além disso, uma grande quantidade de papers e posteres, um total de 230 trabalhos,
foram encontrados nos anais da conferéncia internacional Kansei Engineering and Emotion
Research, KEER 2010, porém ndo indexados nas bases de dados selecionadas. Convém citar
que o evento acontece desde o ano de 2007 e é co-organizado pelas entidades Japanese
Society of Kansei Engineering, Taiwan Institute of Kansei e Arts et Métiers ParisTech.
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Gréfico 1 — Quantidade de publicages com o titulo Kansei Engineering. Fonte: I1SI Web of Knowledge.

Como pode ser observado no Grafico 1, ha um crescente interesse no estudo do Kansei
Engineering, no ano de 2009 a quantidade de publicacdes representou 18,84% do total de
publicacBes existentes. Quanto as publica¢bes ndo indexadas presentes no KEER, verificou-se
interesse na pesquisa em Kansei Engineering, ja que foram submetidos 410 trabalhos de 25
paises, na primeira realizacdo do evento além Asia (0 KEER 2010 ocorreu em Paris, Franca).

6. Potencialidades e desafios do Kansei Engineering no APM

Como definido anteriormente, o Kansei Engineering é uma metodologia apta a capturar
as impressdes (feelings) dos consumidores que sdo, normalmente, informacbes de carater
subjetivo e conecta-las as propriedades fisicas de produtos. Portanto, o KE possibilita a
apresentacdo das necessidades dos usuarios explicitamente. Essa qualidade torna-o uma
poderosa ferramenta para o desenvolvimento de produtos, pois viabiliza a comunicacdo do
intangivel, um dos elementos diferenciais do conceito de Visdo. Na verdade, o Kansei
Engineering tem potencial para ir além de um mero dispositivo auxiliar na constru¢do da
Visdo, podendo ser capaz de originar a propria Visdo do produto (utilizando o método da
classificacdo por categoria, por exemplo). Atribuir sensacfes e emogdes a caracteristicas de
produtos permite a equipe de desenvolvimento maior clareza daquilo que se deve priorizar em
um produto.

Além disso, o Kansei Engineering permite ampla participacdo do consumidor na
determinacdo de caracteristicas relevantes do produto, integrando-o como participante da
equipe de projeto. Esse tipo de relacdo pode ser alcancado para o desenvolvimento iterativo
de produtos com a utilizacdo do Sistema Kansei Engineering Hibrido, cuja estrutura permite
tanto a insercdo de palavras kansei para a identificagdo de propriedades relacionadas, quanto a
avaliacdo de propriedades contidas em designs, em termos de emocdes que devera
proporcionar. Portanto, o uso de Sistemas Kansei Engineering facilita a cooperacdo dos
usuarios para o desenvolvimento de novos produtos e permite o aprimoramento das
informagdes ao longo do projeto. Isso corrobora com os valores e principios da Gestdo Agil
de Projetos, para os quais se deve priorizar a colaboracdo com clientes e a entrega de valor
através de iteragdes entre a equipe de projeto e o consumidor. Ademais, o estabelecimento de
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Sistemas Kansei Engineering (KE Tipo Il) ajudam a proporcionar respostas rapidas e
apropriadas para cada tipo de consumidor, através da coleta de dados periodica e atualizacdo
de informagdes imprescindiveis ao projeto.

O Kansei Engineering foi concebido para desenvolvimento de produtos fisicos e possui
uma gama de pesquisas que demonstram a sua viabilidade para esses tipos de produtos, alguns
exemplos podem ser vistos em Schutte e Eklund (2005), Nagamachi (2008), Roy et al.
(2009), Ogawa et al. (2009). Ou seja, apresenta um know-how que deve ser aproveitado para
incrementar a abordagem &gil. Isso supre uma das limitagfes das praticas ageis, que ainda nao
estdo consolidadas para produtos fisicos.

Quanto aos desafios, é assunto de discussdo entre os principais autores de Kansei
Engineering se seus fundamentos podem ser empregados para o desenvolvimento de produtos
inovadores. Como visto no topico referente, o Kansei Engineering inicia com a escolha do
dominio e, para isso, sdo coletados produtos-meta existentes que reflitam o produto que se
quer desenvolver. Esse procedimento impediria a inovacao, visto que a avaliacdo dos feelings
dos clientes estaria pautada em produtos pré-existentes. Visando reverter essa situacdo,
Schitte (2005) sugere que produtos-conceito e principios de solugdo possam compor o
dominio, apesar de nunca terem sido experimentados pelos usuéarios.

Outro importante desafio a ser superado refere-se ao aspecto contextual e dindmico no
qual as emocdes acontecem. Segundo Khalid e Helander (2006), hé& especificidades no
cendrio, e nas caracteristicas pessoais, que influem nas emocdes, dificultando assim a fixacédo
dos sentimentos, visto que o comportamento e as caracteristicas psicoldgicas e fisioldgicas
dos consumidores varia ao longo do tempo. H& quatro importantes razdes que podem
influenciar estas mudancas: interesse pessoal e competéncia; experiéncia de interacdo; moda e
tendéncias; dependéncia temporal. Os dados Kansei devem ser constantemente adaptados a
fim de acompanhar os novos kansei dos consumidores (NAGAMACHI, 2005). Assim, a
questdo da captura dos aspectos dinamicos das emocdes, merece ser pesquisada em maior
profundidade.

7. Considerac0es finais

A revisdo bibliogréafica realizada nas éareas de Gestdo Agil de Projetos e Kansei
Engineering desvendou significativos pontos de contato entre as duas teorias. A partir da
andlise identificou-se que KE pode ser interessante para fomentar a participacdo do
consumidor no projeto de produto, aspecto fundamental no APM. Ademais, 0 Kansei
Engineering apresenta técnicas bastante estruturadas para produtos fisicos, o que pode
auxiliar o APM na incurséo por essa vertente.

Como propostas para trabalhos futuros, sugere-se o desenvolvimento de framework que
possa estruturar o Kansei Engineering como metodologia de apoio & Gestdo Agil de Projetos.
Nesse sentido, deve-se considerar, sobretudo, a criagdo de mecanismos para a integracao do
KE no processo de envolvimento do cliente na construcéo da Visao para o projeto de produtos
fisicos. Posteriormente, sugere-se a validagdo através de estudos de caso que possibilitem a
correcdo de incoeréncias no modelo.

Ademais, acredita-se que ha um grande potencial nos estudos relativos ao uso de KE no
projeto de produtos inovadores. Esse tipo de pesquisa é imprescindivel na integracdo entre o
Kansei Engineering e a Gest&o Agil de Projetos, pois, como verificado anteriormente, 0 APM
apresenta-se como uma solucéo para o desenvolvimento de produtos inovadores.
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Sugere-se uma revisdo e andlise bibliografica em técnicas, métodos, abordagens e
metodologias que, assim como o KE, fomentem o envolvimento do cliente no processo de
projeto de produtos. Abordagens de autores como Von Hippel (1986; 2005); Kaulio (1998);
Pinegar (2000) e Gassmann e Wetch (2005) podem ser aprofundadas e comparadas ao KE.
Essa pesquisa teria como intuito avaliar as potencialidades e desafios de tais abordagens e
captar elementos que possam ser integrados as praticas de Gest&o Agil de Projetos.
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