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Resumo: As emogdes estdo presentes constantemente no dia-a-dia das
pessoas, no impacto que algumas situa¢des causam, nas decisdes que
precisam ser tomadas e também nos processos de aprendizagem. Neste
contexto, uma experiéncia emocional positiva pode contribuir para
melhorar os processos cognitivos e comportamentais como a meméria, a
resolu¢ao de problemas e a criatividade, motivando o aluno e melhorando
a sua eficiéncia no desenvolvimento de tarefas. De modo a produzir
materiais de aprendizagem que atendam as necessidades emocionais dos
alunos, existe a Engenharia Kansei, uma metodologia de desenvolvimento
de produtos que traduz as emocgdes do usuario em especificacbes de
projeto. Portanto, o objetivo deste artigo é a apresentacdo desta
metodologia visando a producdo de materiais de aprendizagem.

Palavras-chave: Emocdo, Design instrucional, Engenharia Kansei, materiais
de aprendizagem

The emotions are present constantly in the day-to-day lives, in the impact that
certain situations cause, in the decisions that need to be taken and also in learning
processes. In this context, a positive emotional experience may help improve cognitive
and behavioral processes such as memory, problem solving and creativity, motivating
students and enhancing their effectiveness in developing tasks. To produce learning
materials that meet the emotional needs of students, there is the Kansei Engineering, a
methodology for developing products that translates the emotions of the user at design
specifications. Therefore, the aim of this article is the presentation of this methodology
to the production of learning materials.
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1. INTRODUGAO



As emocOes geralmente foram tratadas desde os fildsofos como Platdo,
Descartes e Kant de forma antagbnica a cogni¢do. Seguindo este viés, na Psicologia,
por muito tempo, os estudos foram conduzidos tratando os processos cognitivos de
maneira separada dos afetivos (DURAN, VENANCIO e RIBEIRO, 2004).

Em 1962, o psicélogo Piaget, em sua obra, A relacGo da afetividade com a
inteligéncia no desenvolvimento mental da crian¢a, afirma que o afeto desempenha
um papel essencial no funcionamento da inteligéncia. Segundo ele, ndo ha atos de
inteligéncia sem que haja interesse no ponto de partida e regulacdo afetiva durante
todo o curso de uma acdo (PIAGET, 1962). Foliot e Michel (1998) também trabalham a
ideia de que a emocdo é um dos componentes fundamentais do processo cognitivo.
Outros estudos também mostram esta perspectiva, como o de Duran, Venancio e
Ribeiro (2004) e o de Ochsner e Phelps (2007). Isen e Reeve (2005) constataram que
um estado emocional positivo pode promover a motivacdo, o comportamento de
trabalho responsdvel, permitindo completar com sucesso e de forma mais eficiente
uma tarefa.

No contexto de desenvolvimento de materiais de aprendizagem, como as
emog¢des dos alunos podem ser consideradas? Neste sentido, a Engenharia Kansei
pode ser empregada para a tradugdo dos sentimentos dos alunos em especificagdes de
projeto. Para utiliza-la é importante o conhecimento sobre como funcionam as
emocdes e os estados emocionais, tema que sera abordado a seguir.

2. AS EMOCOES

Apresentam-se na literatura diversos conceitos sobre o que se constitui a
emoc¢ao, assim como diferentes maneiras de pensar sobre como esta ocorre e quais
sao 0s componentes que a integram.

Para Scherer (1984), a emocgdo consiste em um processo dindmico em que é
avaliada a relevancia de um estimulo a partir das necessidades e preferéncias do
individuo. Apds, o organismo do individuo prepara-se para as agoes fisiologicamente,
apresentando reagdes ao estimulo de volta ao ambiente como as expressdes corporais
e faciais, por exemplo. Ao final, o individuo faz uma reflexao sobre o estimulo ocorrido
e 0 armazena em sua memoria.

As emocdes teriam como func¢do a constante avaliacdo de estimulos externos
(do ambiente) ou internos (do préprio individuo, através do pensamento ou da
memdria) conforme a sua relevancia e a preparacdo das reacdes comportamentais
como resposta a estes estimulos. Portanto, Scherer (1984) considera a emoc¢ao como
uma interface entre o organismo e o ambiente, que faz as mediacdes entre as
constantes mudancas de situacOes e eventos e as respostas individuais de
comportamento.

Além do entendimento do que sdo as emocGes, outra questdo importante no
desenvolvimento de produtos com foco emocional é a compreensdo dos estados
emocionais.

2.1.1 Descri¢ao dos estados emocionais

Por mais de meio século, pesquisadores que atuam na darea das emogoes
tentam estabelecer formas para representar concisamente um estado emocional apds
o recebimento de um estimulo. A solucdo encontrada foi a utilizacdo de um Espaco
Dimensional. Estes pesquisadores, através de diversos estudos estatisticos, apontaram



as principais dimens&es que auxiliam na representacdo de um estado emocional. Estas
dimensdes sdo eixos apresentando polos opostos que permitem a localizagao dentro
deste espaco, representando de forma satisfatéria similaridades e diferencas no
significado dos estados afetivos (FONTAINE et al, 2007).

Russel (1980), por exemplo, propde duas dimensdes principais que sdo
relacionadas a avaliacdo e a intensidade, resultando no Modelo Circumplexo do Afeto
(Figura 1), que é baseado na visdo do conceito de afeto por pessoas leigas e também a
partir de andlises multivariadas de estados afetivos autorrelatados.

Alerta
Angustia Entusiasmo
Desprazer Prazer
Depressdo Contentamento
Dorméncia

Figura 1 - Modelo Circumplexo do Afeto
Fonte: traduzido de Russel (1980)

No modelo de Russel (1980), as dimensdes principais prazer-desprazer e alerta-
dorméncia foram dispostas como eixos principais. As outras emocGes como o
entusiasmo, o contentamento, a depressdo e a angustia seriam combinagdes entre as
dimensdes principais. Portanto, ao receber um estimulo, ocorre a avaliacdo deste no
gue se refere ao prazer ou o seu oposto, o desprazer. Além disso, verifica-se qual é a
intensidade deste sentimento (RUSSEL e MEHRABIAN, 1977; RUSSEL, 1980).

Os trés autores Osgood, Suci e Tannenbaum (1957) identificaram trés
dimensdes (Avaliacdo, Poténcia e Atividade) que sdo dominantes nos julgamentos que
realizamos de algum estimulo, sendo esta ultima ligada ao controle do ambiente. Ao
propor o modelo tridimensional das emocdes, estes autores também desenvolveram
uma técnica de autorrelato chamada de Diferencial Semantico, que permite que uma
pessoa avalie seu estado emocional, sendo apresentada a seguir.

2.2 Técnica do Diferencial Semantico

De acordo com Mehrabian e Russel (1977), existem formas de mensuracao
para cada uma das dimensdes principais da emocdo. O estado de prazer pode ser
acessado através de autorrelato, utilizando a técnica do Diferencial Semantico de
Osgood, Suci e Tannenbaum (1957), e através de indicadores de comportamento,
expressdes faciais e posturais. Ja o grau de intensidade pode ser diretamente avaliado
por relatério verbal ou por indicadores de comportamento como atividade vocal,
atividade facial, velocidade de fala e volume da voz, podendo ser mensurado também
pela técnica do Diferencial Semantico. E a Atividade, no ambito de comportamento,
pode ser medida em termos de postura corporal, mas também pode ser acessada a



partir de relatérios verbais e pelo uso do Diferencial Semantico (YANI-DE-SORIANO e
FOXALL, 2006).

De acordo com Osgood, Suci e Tannenbaum (1957), testes de mensuracgao
fisioldgica, como aqueles que examinam a reacdo salivar ou que medem a conducdo
elétrica da pele, ndo apresentavam resultados satisfatérios e necessitavam de
equipamentos caros e complexos para efetud-los. Com a producdo de resultados que
os autores consideravam duvidosos, seria necessdria a criacdo de uma forma
alternativa de mensuracao: o Diferencial Semantico.

A técnica constitui-se na aplicacdo de um instrumento composto por escalas de
pares de adjetivos que sdo opostos. O respondente faz um julgamento de algum
estimulo ou conceito (Pai), marcando um “x” em cada escala (Figura 2). Quanto mais a
sua marcacao esta localizada perto dos polos, mais o seu julgamento esta préximo do
adjetivo apresentado; marcando-se um “x” no meio da escala, representa-se a
neutralidade ou a irrelevancia dos significados relacionados ao contexto (OSGOOQOD,
SUCI e TANNENBAUM, 1957).

Eu
justo __ i :X: !  injusto
3 -2-1 0+1+2+3
Eu
justo __:_:_: X! !  injusto

Figura 2 - Escala com sete gradagées
Fonte: traduzido de Osgood, Suci e Tannenbaum (1957)

Os dados brutos do Diferencial Semantico consistem em uma colecdo de
marcag¢des nas escalas bipolares. A cada grau é atribuido um nimero: 1, 2,3,4,5,6e 7
ou-3,-2,-1,0, +1, +2, +3. Esta ultima forma representa melhor a natureza bipolar das
escalas (OSGOOD, SUCI e TANNENBAUM, 1957).

O Diferencial Semantico também é empregado pela Engenharia Kansei, que é
uma metodologia que traduz as emocgbes em requisitos de produto (NAGAMACHI,
2011), que serd apresentada a seguir.

2.3 Engenharia Kansei

A Engenharia Kansei (EK) também é conhecida por Engenharia Afetiva ou
Engenharia Emocional. O termo japonés Kansei tem uma interpretacdo ampla
abrangendo a cognicdo, tato, visdo, olfato, cheiro, paladar assim como desejo,
necessidade, sentimento, sensacdo, afeto, emocdo e assim por diante. Segundo
Nagamachi (2011), o Kansei é o resultado através da cognicdo e dos 5 sentidos; este
autor afirma que a cognicdo seria o sexto sentido. Schiitte (2005), no contexto da
Psicologia, afirma que a palavra Kansei esta relacionada a conceitos como
sensagdao, percepgao e cognicao. O Kansei nao seria apenas um processo que
ocorre internamente, mas que esta em constante recebimento de estimulos do
ambiente, sendo necessdrio reconhecé-los e processa-los internamente e refletindo
externamente o que foi processado.



A Engenharia Kansei comecou a ser estudada por Nagamachi em 1970. O
autor da metodologia afirma que ja foram desenvolvidos mais de 40 produtos, nao
apenas no Japdao mas também em outras partes do mundo. Os produtos mais
conhecidos sdo o carro Miata (MX-5), desenvolvido pela empresa Mazda em 1987, e
o visor de cristal liqguido (LCD) para cameras da empresa Sharp, criado em 1980,
recebendo o Good Design Award, do governo japonés (NAGAMACHI, 2011).

Desde a sua criacdo, inUmeras publicacbes foram dedicadas ao assunto
como os artigos cientificos, publicados de forma pulverizada em outras obras. Yang
(2009) constata que na década de 90, os estudos sobre a Engenharia Kansei
multiplicaram-se pela Asia. Em 1998, surge a Japan Society of Kansei Engineering
(JSKE), sediada em Toéquio, disseminando ainda mais os conhecimentos sobre a
metodologia afetiva (NAGAMACHI, 2011).

Em relacdo a literatura brasileira, de acordo com El Marghani et al (2011),
encontram-se poucas publicacdes sobre a Engenharia Kansei; e as existentes
apresentam conteudos muito simplificados sobre o assunto em relacdo a publicacdes
de outros paises, onde aplicam a Engenharia Kansei de modo extensivo, detalhando-a
em sua literatura. Shimizu et al (2004) acreditam que a Engenharia Kansei pode ser
aplicada em uma diversidade de areas como o desenvolvimento de produtos fisicos
(projeto, fabricacdo e varejo) e de softwares (interfaces, educacdo e banco de
dados), assim como, para o planejamento e controle urbano. Schitte (2005) e
Nagamachi e Lokman (2011) afirmam que a Engenharia Kansei pode ser empregada
tanto para o desenvolvimento de novos produtos quanto para o aperfeicoamento dos
produtos ja existentes, ou até mesmo para aprimorar determinados elementos de um
produto.

De acordo com Nagamachi e Lokman (2011), a Engenharia Kansei constitui-
se em uma metodologia que traduz os sentimentos do consumidor em especificagdes
de projeto para o desenvolvimento de um produto, sendo baseada em disciplinas
como Matematica, Estatistica, Psicologia, Marketing e Engenharia. Esta metodologia
pode ser utilizada em qualguer momento em que seja necessario tomar decisdes a
respeito de aspectos de design.

No entanto, segundo Schitte (2002 e 2005), a falta de transparéncia da
metodologia em si e dos procedimentos para o desenvolvimento de produto utilizando
a Engenharia Kansei, dado a sua pesada parte estatistica, foi um dos motivos para a
lenta disseminacdo desta metodologia, quando comparado ao QFD. Enquanto os
procedimentos desta técnica mostram-se mais faceis de serem compreendidos, na
Engenharia Kansei, necessita-se de conhecimentos aprofundados na area da
Matematica e Estatistica. O autor desenvolveu um modelo simplificado conforme
mostra a Figura 3:
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Figura 3 - Modelo simplificado da Engenharia Kansei
Fonte: traduzido de Schitte (2005)

O processo de desenvolvimento de produto que utiliza a Engenharia Kansei
inicia com a escolha de um dominio. Esta fase tem a funcdo de construir o conceito
ideal do produto. Apds o produto ser descrito a partir de uma ideia, as etapas
seguintes constituem-se no preenchimento do Espaco Semantico e do Espaco das
Propriedades.

O Espaco Semantico é composto por palavras Kansei que descrevem o dominio
do produto. Estas palavras podem ser coletadas a partir de diversas fontes como
revistas, manuais, literatura, especialistas, usudrios experientes etc. Geralmente sdo
adjetivos, mas se aceita também verbos e substantivos (NAGAMACHI, 2011).
Nagamachi e Lokman (2011) sugerem a coleta de 300 a 800 palavras para compor o
Espaco Semantico. De acordo com Schiitte (2005), o Espaco das Propriedades, é
composto por propriedades ou atributos de um produto que sdo caracteristicas que
podem ser avaliadas. Com este mesmo objetivo, utiliza-se também o termo elemento
de design. Como exemplos de propriedades de produtos, podem ser citados: cor,
tipografia, tamanho, velocidade, altura, largura, etc. Através da Engenharia Kansei
investigam-se quais destes elementos estao relacionados com as emogdes de quem
utiliza um produto (LOKMAN, 2009). Estas duas descricdes (semantica e das
propriedades do produto) constituem-se uma espécie de espaco vetorial que sdo
analisados de forma relacionada na fase de Sintese, indicando quais propriedades
podem provocar algum impacto emocional em quem utiliza o produto (SCHUTTE, 2002
e 2005).

A préxima fase da Engenharia Kansei consiste na validacdo dos dados
encontrados, que dependerd dos métodos empregados anteriormente. Na ultima fase,
qgue é opcional, podera ser construido um modelo matematico ou nao que dependera
do método utilizado na fase de Sintese para obter o conceito do produto a ser
desenvolvido (SCHUTTE, 2002 e 2005).

Embora, o Kansei seja uma impressao individual a partir de um determinado
estimulo, é possivel investigar quais sdo as percepcdes de um grupo de pessoas
relacionadas a um produto ou a alguma caracteristica deste utilizando a Engenharia



Kansei. De acordo com Lokman (2009), um produto Kansei é um produto inteligente
no qual se tenta prever as respostas emocionais do usuario no seu processo de
desenvolvimento. Segundo esta autora, um processo de desenvolvimento de produto
baseado em concepc¢des erradas sobre os desejos dos usudrios pode resultar em um
fracasso comercial, sendo a Engenharia Kansei uma alternativa para o reconhecimento
e traducdo destas necessidades,inserindo-as neste processo, minimizando a
possibilidade de fracasso comercial do produto.

No caso desta pesquisa, a Engenharia Kansei pode ser utilizada para captar o
Kansei dos alunos em relacdo a um material de aprendizagem de natureza audiovisual.
A Engenharia Emocional pode auxiliar no conhecimento de quais elementos de design
de um material de aprendizagen provocam determinadas emocdes.

Devido a diversidade de aplicacdes, existem pelo menos trés tipos de
Engenharia Kansei. E necessario o conhecimento sobre estes tipos para que seja
possivel selecionar quais sdo as ferramentas e métodos a serem utilizados. Estes trés
tipos serdo apresentados a seguir.

2.3.1 Tipos de Engenharia Kansei

A Engenharia Kansei Tipo |, entre os trés tipos, é a mais facil de compreender e
introduzir. Constitui-se na técnica fundamental do método da Engenharia Kansei. O
Kansei do usuario é relacionado manualmente (sem o auxilio de um software).
propriedades do produto para servir de orientagdao no desenvolvimento de produtos. A
Figura 4 mostra a visao geral do Tipo | com a indicacdao das macrofases de Schiitte
(NAGAMACHI, 1995; NAGAMACHI e LOKMAN, 2011; SCHUTTE, 2005).

ESCOLHA DO . —
DOMINIO 1 Decis@o da estratégia > 6 Experimento de avaliacao
DO PRODUTO ’ ‘
2 Coleta das palavras Kanse 7 Andlise estatistica multivariada
PREENCHIMENTO 1 }
:E?I\E?:ﬁgg 3 Configurando a escala de 8 Interpretacéo dos dados i
Diferencial Semantico das analisados SINTESE
Palavras Kansei ‘
9 Explicacao dos dados ao(s)
4 Coleta da amostra de produtos designer(s)
PREENCHIMENTO
DO ESPACO DAS ' ‘
FROERIEDADES 5 Lista de ltem/Categoria 10 Verificar o sketch do
L Designer com o candidato da

Engenharia Kansei

Figura 4 - Processo da Engenharia Kansei Tipo |

Fonte: traduzido e adaptado de Schiitte (2005) e Nagamachi e Lokman (2011)

O processo do Tipo | inicia com a Decisdo da Estratégia (1). Nesta fase, o
presidente, os gerentes e os designers definem as estratégias de desenvolvimento do
novo produto. O ponto principal é compreender quais sdo as exigéncias da empresa
para a producdo do produto. A fase 2 refere-se a coleta de palavras Kansei



relacionadas com o dominio do produto. Estas sdo coletadas a partir da literatura e/ou
relatos de usuarios e especialistas. Nesta fase, é importante coletar o maior nimero de
palavras possiveis, podendo alcancar 800 palavras, compondo o Espaco Semantico do
produto. A partir destas palavras, extraem-se quais sdo as palavras-chave que definem
o produto, e este procedimento pode ser feito de duas maneiras.

As palavras-chave sdo importantes, pois na fase 3, escalas de Diferencial
Semantico sdo criadas a partir destas para serem futuramente aplicadas junto ao
publico a qual se destina o produto. Posteriormente, tem-se a fase 4, que consiste na
coleta de produtos que sdo similares ou que tenham alguma caracteristica semelhante
ao produto que sera criado. A partir desta amostra é feita uma lista de itens e
categorias a partir das propriedades encontradas (fase 5). Na sexta fase, é aplicado o
conjunto de escalas de Diferencial Semantico (anteriormente desenvolvida na fase 3)
com produtos similares coletados ao publico que utiliza o produto.

Com os resultados, faz-se uma analise estatistica multivariada (7) utilizando
diversas técnicas e ferramentas. Na fase 8, ocorre a interpretacdo dos dados, sendo
possivel relacionar os estados afetivos com os elementos de design. Na préxima fase,
os dados sdo apresentados e explicados ao(s) designer(s) ou a equipe de projeto,
sendo que este(s) na ultima fase (10) avalia(m) se deve(m) usar ou ndo os elementos
de design e qual sua forma de uso no desenvolvimento do novo produto
(NAGAMACHI, 2011; NAGAMACHI e LOKMAN, 2011).

O Tipo I, mesmo sendo mais simples de compreender e aplicar entre os trés
tipos de Engenharia Kansei, pode ser utilizado no desenvolvimento de produtos
complexos. Por exemplo, o carro Miata (MX-5) da empresa Mazda, que obteve um
grande sucesso comercial, foi desenvolvido com a utilizagdo deste tipo de Engenharia
Kansei (NAGAMACHI, 2011; NAGAMACHI e LOKMAN, 2011).

Assim como o Tipo |, o processo da Engenharia Kansei Tipo Il (Sistema da
Engenharia Kansei), é iniciado a partir das necessidades emocionais dos consumidores
e a partir do conceito do produto. No entanto, para converter as emogdes em
requisitos de projeto, inclui o uso de um banco de dados e de programas de
computador que utilizam técnicas como: Sistema Especialista, Rede Neural, Algoritmo
Genético, Logica Fuzzy, etc. A Figura 5 mostra a metodologia do processo
(NAGAMACHI, 2011; NAGAMACHI e LOKMAN, 2011).

Kansei do . 3 : Elemento de
consumidor Engenharia Konsel Design do Produto

Banco de dados de

Banco de dados Kansei Tecnologia de Computador .
elementos de Design

Sistema Expert

Légica Fuzzy

Rede Neural

Algoritmo Genético
Grdficos de computador
etc.

Figura 5 - Processo Engenharia Kansei Tipo Il
Fonte: traduzido de Nagamachi e Lokman (2011)



Uma das aplicagbes do Tipo Il € o HULIS (acrénimo de Human Living System),
um sistema que auxilia no processo de decisao do consumidor. Primeiramente, o
consumidor coloca as palavras que representam o Kansei desejado em relacdo a casa a
ser construida. Neste exemplo, o banco de dados de palavras Kansei é composto por
termos recorrentes na industria da construcdo e identifica a estrutura das palavras
através de Andlise Fatorial Em relacdo aos elementos de design, estes sdo
desmembrados em varias especificacdes em banco de dados. O sistema apresenta
perguntas relacionando os elementos com as palavras Kansei. Ao respondé-las, o
consumidor indica quais sdo os requisitos de projeto que irdo satisfazer o seu Kansei
(NAGAMACHI, 2011; NAGAMACHI e LOKMAN, 2011).

Na Engenharia Kansei Tipo Ill (Modelagem da Engenharia Kansei), utiliza-se um
modelo matematico para fazer a mediacdo, sendo as relagdes das propriedades fisicas
com as emocdes estabelecidas através de um coeficiente de valor. A aplicacdo desta
Engenharia Kansei Tipo Il foi feita no desenvolvimento de uma impressora da empresa
japonesa Sanyo, que permitia a troca da sua cor original (NAGAMACHI, 2011;
NAGAMACHI e LOKMAN, 2011).

Conhecida a Engenharia Kansei, seus tipos e o seu funcionamento, parte-se
para a sua aplicabilidade no contexto educacional.

2.4 A Engenharia Kansei no contexto educacional

Para Chuah, Chen e Teh (2008) a Engenharia Kansei se constitui uma
ferramenta adicional para auxiliar nos momentos em que o designer instrucional
necessita tomar decisdes relacionadas aos elementos de design de um material de
aprendizagem. Segundo estes autores, a Engenharia Kansei pode ser utilizada para
descobrir quais sdao os elementos de design que podem ser empregados para
promover emog¢Oes positivas, otimizando os efeitos da aprendizagem. Os autores
propdem algumas adaptagdes. Com relagdo a selecao das palavras Kansei, o designer
instrucional deve também colher adjetivos relacionados com o processo de
aprendizagem.

Chuah, Chen e Teh (2008) acreditam que a selecdo de propriedades que
normalmente ocorre analisando produtos similares disponiveis no mercado, no caso
de projetos de Design Instrucional, ndo funciona da mesma maneira. Como
experimento, estes autores apontam que devem ser desenvolvidos vérios materiais
educacionais: o primeiro seria formado por todos os elementos de design
instrucionais; o segundo, com todos, exceto com os objetivos de aprendizagem; o
terceiro, com todos, exceto, com o sequenciamento de conteudo, e assim por diante.
O aluno faria a avaliacdo de todos os materiais através de questiondrio com escalas de
Diferencial Semantico. A avaliacdo de um aluno em relagcdo a um elemento de design
especifico pode ser feita utilizando varias técnicas, embora, a forma mais utilizada
seria a partir de escalas de palavras no que se refere ao julgamento do que é bom ou
ruim.

No entanto, a experiéncia de se seguir a metodologia da Engenharia Kansei no
gue tange a utilizacdo de produtos similares também continua valida, como propde
Nagamachi (2005), pois nem sempre se dispde de uma equipe de desenvolvimento, de
recursos financeiros e tempo habil de producdo para realizar a sugestdo de Chuah,
Chen e Teh (2008). Uma experiéncia na producdo de materiais de aprendizagem
audiovisuais voltados para a TV Digital foi realizada em 2012 utilizando a Engenharia
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Kansei seguindo a metodologia do Tipo |. Contrapondo a ideia de Chuah, Chen e Teh
(2008), esta pesquisa utilizou para a sele¢do de propriedades, produtos audiovisuais
similares, ja que era a primeira vez que estava sendo desenvolvidos estes conteudos
para a TV Digital e era necessario entender quais elementos de design estariam ligados
a estados emocionais positivos dos alunos (SUGIMOTO, 2013).

Portanto, estas sugestdes de adaptacdes na Engenharia Kansei para o contexto
educacional sdo importantes, pois auxiliam no aprimoramento da metodologia para
este foco.

2 CONCLUSAO

Este estudo também contribuiu para o desenvolvimento do campo teérico que
relaciona o Design e as emocdes, que tem crescido nos Ultimos anos e também para
aumentar a literatura existente sobre esta metodologia no Brasil, ja que existem
poucas publicacées cientificas no pais (SUGIMOTO, SILVA e VAN DER LINDEN, 2012; EL
MARGHANI et al, 2011). Além disso, constatou-se a aplicacdo da Engenharia Kansei no
desenvolvimento de varios produtos como automodveis, cdmeras filmadoras,
cosmeéticos, artigos de vestudrio, tratores e websites, como apresentam Nagamachi
(2011), Schitte (2002) e Lokman (2009), no entanto, existe a necessidade de
desenvolvimento de pesquisas relacionadas a aplicagdo em materiais de
aprendizagem, de forma a atender cada vez mais satisfazer os alunos.

Além disso, a literatura sobre a metodologia da Engenharia Kansei nem sempre
é de facil compreensdo devido aos conhecimentos necessarios sobre os métodos
estatisticos utilizados e também devido a falta de publicagdes em portugués. Portanto,
é de fundamental importancia haja publicacdes sobre o tema ja que a metodologia
envolve a combina¢do de conhecimentos de varias areas como a Matematica, a
Estatistica, a Psicologia, o Design e a Engenharia, entre outros, o que torna a sua
compreensdo complexa (SCHUTTE, 2002).

Existem, inclusive, adapta¢des como as Chuah, Chen e Teh (2008) para facilitar
a aplicacdo da metodologia no desenvolvimento de produtos. Cabe a equipe de
desenvolvimento a verificacdo da aplicabilidade da Engenharia Kansei em seu projeto e
das adaptacbes necessarias.

Ao considerar a utilizagdo a Engenharia Kansei em projetos de desenvolvimento
de produtos, a equipe deve ter conhecimentos sobre Estatistica ou ter um
assessoramento de um profissional da area. O dominio sobre as técnicas estatisticas,
sobre os softwares e complementos que realizam estas andlises é muito importante e
requer conhecimentos especificos, assim como, a interpretacdo dos dados
apresentados pelos softwares. Quando for do desejo da equipe de desenvolvimento
utilizar a Engenharia Kansei Tipos Il e Ill, serd necessdrio também o auxilio de um
programador.

Portanto, assim como afirma El Marghani et al (2011), a Engenharia Kansei
constitui-se em uma metodologia de desenvolvimento de produto muito importante,
podendo contribuir nas decisdes de projeto, pois utiliza informacdes mais precisas
provenientes de dados que originaram dos usuarios.
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