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KANSEi MUHENDISLIGi VE UYGULAMALARI
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El¢in UZUNDURUGAN
L T.U. Endiistri Miihendisligi Boliimii

OZET: Globallesen diinya ve agir rekabet kosullari miisteri odakli iiretim yapmay1
zorunlu hale getirmistir. Kansei Miihendisligi miigteri odakli bir yaklagim olup,
kisinin arzu ettigi bir liriinle ilgili olarak hissettiklerinin ve aklindaki imajin iiriiniin
tasarim agamasina yansimasint saglayan bir teknoloji olarak tanimlanabilmektedir.
Bu c¢aligmada; miisteri odakli tasarim yapmanin gereklili§i lizerinde durularak,
tasarlama teorilerinin gelisiminden ve Kansei Miihendisligi’'nin (KM) bu siireg
i¢indeki yerinden s6z edilmektedir. Kansei’nin ve KM’nin tanimu, tarihsel geligimi,
tasarimla olan iliskisi konularma deginilmekte ve KM’nin 3 tipi tanitilmaktadir.
KM’nin giinliik hayattaki uygulamalarindan Ornekler verilmekte,  KM’nin
uygulanmasinda goriilen zorluklar ve KM ile ilgili elestiriler aktarilmakta ve KM
uygulamalarinin gelecegi ile ilgili yorum ve &neriler sunulmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Kansei Miihendisligi, Ergonomi, Tasarim

ABSTRACT: In the 1970’s, manufacturers produced a volume of products and
people bought them. Nowadays consumers desire the products that match their own
feelings of design, function and price. That’s why the newest ergonomic technology,
which was the opposite pole from western objectivity and logical thinking -named
Kansei Engineering (KE) - was born in Japan. KE aims to implement the
consumer’s needs and desires into the product design. In this study, the need of
consumer centered design, the development of designing theories and the place of
KE in design process are explained. KE is introduced and procedure of KE is
explained. After that some examples of application areas of KE are presented. How
KE can help or develop design processes is explained. Finally the difficulties that
KE applicants are faced to are presented and some comments are given about the
present and future situation of KE.

Keywords: Kansei Engineering, Ergonomics, Design.
1. Giris

Globallesen diinya ve agir rekabet kosullar1 misteri odakli iiretim yapmay1 zorunlu
hale getirmistir. 1970’lerdeki her iiretileni satin alan, kisisel tercihleri arka plana iten
miisteri profili gitmis ve yerine ne istedigini bilen ve segme Ozgirligiini
kullanabilen, fonksiyon, tasarim ve fiyat agisindan duygu ve ihtiyaglarini tatmin
eden iriinleri tercih eden misgteri profili gelmisgtir. Globallegsmenin tasarimla
iligkisine gelince “gercekten arada bir iligki var midir?” sorusu bile yersizdir.
Tasarimin kiiresellesmesi ¢oktan gerceklesmis, diinyanin neresinde olursa olsun
uluslar arast mimari Orneklerine, bluejean giyen ve Internet kullanan insanlara
rastlanir olmustur. Sonug olarak tasarim bugiin, benzer tatlar1 ve benzer yasam
tarzlarini; bolgeleri, sinirlari agarak irk ve kusak ayrimi gozetmeksizin tiim diinyaya
yaymaktadir. Fakat bu olusumun yeni olmadigint belirtmek gerekir. Makro diizeyde
bakildiginda globallesme, araliksiz modernlesme ve batililagma siirecinin bir
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sonucudur ve 16. yy. baslarindan itibaren tiim dinyay: etkisi altina almustir.
Globallesme, bu olusumun giiniimiizdeki hizli ivmelenmesini anlatan basit bir
terimdir sadece. Gegmisteki tasarim anlayigimiz olan “konfor ve rahatlik hissi veren
doku” tanim1 bir yana birakilirsa giiniimiizde sadece gorsel duyularimiza degil bes
duyumuza da hitap edecek iriin tasarimlarimin gerekliligi tasarimci-tiiketici
isbirligini zorunlu hale getirmistir. Bu yiizden artik tasarimcilarin, kendilerini
cevreleyen yiiksek duvarlari yikip yeni ve bilinmeyen diinyayla tanismalar1 zorunlu
hale gelmistir.

2. Tasarlama Teorileri ve Kansei Miihendisligi’nin Yeri

Tasarlamaya ilk yaklagimlar arasinda sistem yaklagimi goriilmektedir. Tasarlama
metotlarinda oOnceleri, yoneylem aragtirmasi, sibernetik, sistem analizi, ergonomi
gibi bugiin ayri birer bilim olan yaklagimlar cergevesinde gelistirilen metotlar
kullanilmigtir.  Baglangigta kendilerini . Kusak olarak adlandiran ve g¢esitli
bilimlerin yaklagimlarindan yararlanan sistemci tasarimcilar goriilmektedir.
1960’larda baslayan bu yaklagim, hala ¢esitli sekillerde siiregelmektedir. Ancak, ilk
ortaya ¢iktig1 sekilde oldugu kadar basit degildir. Bunu takiben 1960’larin
sonlarinda giiglenmeye baglayan ve kendilerini II. Kusak olarak adlandiran
“katilimer” yaklagimi gormekteyiz. Bu yaklasim kullanicilarin kendilerini etkileyen
yakin ¢evreleri ile ilgili kararlarda rol almasi ilkesine dayanir. Katilimci
yaklagiminin politik boyutlari, i¢inde bulunulan toplumun 6zellikleriyle yakindan
iligkilidir (Bayazit, 1994).

Bu iki yaklagim birlestiren tasarimin bilimsellesmesi yaklagimi, digerlerinde elestiri
konusu olan yanlarin ortadan kalkmasina neden olmustur. Binalarin kullamim
performanslarinin, hem toplum hem de doga bilimleri agisindan ortaya konmast, bu
yaklagimla miimkiin olmaktadir.  Diger taraftan, bilgisayar teknolojisindeki
gelismelerin  tasarlama iizerinde &nemli etkisi olmustur ve olmaktadir. Ozellikle
uzman sistemler ve yapay zeka ile ilgili bilgisayar yaklagimlarimin arttii son
yillarda tasarimcinin {iriinii tasarlarken zihninden gecenler, algilama, &grenme,
diislinme ve diislincenin temsili konulari bilyiik 6nem tasimaktadir. Daha ¢ok biligsel
bilimine dayanarak yapilan aragtirmalarin, yeni metot yaklasimlarina 1s1k tutmasi ve
dolayistyla bilgisayar programlarinin bu dogrultuda gelismesi amaglanmaktadir.

1980’lerden bu yana daha ¢ok Onem kazanmaya baglamis olan bu yaklagimlarda
tasarimcinin  eylemlerine temel olusturan zihinsel siiregler ele alinmaktadir.
Tasarimcl, ¢evreden veri alan ve bu algiladig: verileri kendi bilgileri haline getiren
bir kisi olarak ele alinmaktadir. Yani tasarimci ¢evreyi algilayan, algiladiklarindan
dgrenen ve dgrendiklerini tasarlamada kullanan kisidir. Ozellikle bilgisayar destekli
tasarimin yayginlastig1 ve tasarimin bir ¢ok problemin ¢dziimiinde bilgisayarlarin rol
aldig1 bir devrede biligsel bilim (cognitive science) yaklagimlarinin ortaya ¢iktigi
gorilmektedir. Bilgisayara uzman bilgisinin aktarilmasinda biligsel bilimin
yaklagimlarindan yararlanilmas: gerekir. Kansei Miihendisligi (KM), uzman
sistemler ve sinir aglar1 yaklagimlariyla son yillarda hayatimizin her alaninda etkili
olan bilgisayarin tasarim alaninda da kullanilmasim saglamistir. Bu teknoloji yakin
gelecekte tasarimcilarin en biylik yardimcisi olma yolundadir. Biligsel bilim
yaklagimlarinin insan duygularinin tasarim elemanlarina doniigtiiriilmesi evrelerinde
kullanilmas, tiiketiciyi lirlin tasariminin odagina yerlestirmistir ve KM bilimsel
platforma tasinmasini saglamgtir.
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3. Kansei Miihendisligi Nedir?
3.1. Kansei Miihendisligi’nin Dogusu ve Gelisimi

1990’larin  baginda Seul’de bir konferans salonunda Japonya Hiroshima
Universitesi’'nden Prof. Mitsuo Nagamachi bilinmedik bir konu iizerine konugma
yapmaktadir. Herhangi bir {iriinle ilgili imaji ifade eden anahtar kelimeler
bilgisayara girilmekte ve Kansei Miihendisligi Sistemi’nin (KMS) gizemli mantigi
sayesinde, o triiniin Ozellikleriyle Ortiisen bir goriintii bilgisayar ekraninda
belirmektedir. Duygulart ve o6zel yetenekleri sayesinde iiriinler ortaya koyan
tasarimcilara aligkin olan CEO’lar (Chief Executive Officer) igin oldukga sasirtici
olan bu durum, tasarimcilarin aklimi karigtirmigtir. Onlar igin pek tanidik olmayan,
uzman sistemler ve coklu regresyon analizi gibi miihendislik uygulamalarim
kullanarak, bilgisayar tarafindan tasarimin kabataslak olarak ortaya konmasi kabul
edilir gibi degildir. Fakat zamanla KM tasarimda bir anahtar olarak kullanilmaya
baglanmig ve bununla da kalmayarak Kore Hiikiimeti tarafindan desteklenen KM
¢alismalari, G7 projesine dahil edilme basarisini gostermistir (Kunpyo, 2000).

1990’lar KM’nin hizla gelismesini siirdiirdiigii bir dénem olmustur. Japon Egitim
Bakani Kansei teknolojisini 6ncelikli alanlardan biri kabul etmis ve 1993’ten
itibaren “Kansei Bilgi Prosesi” adi altinda yapilan aragtirmalara destek vermeye
baslamigtir (Guetschow, 2000).

1995 yilinda bu konu hakkindaki ilk makale Prof. Mitsuo Nagamachi tarafindan
yayimlanmis ve Japon tasarimcilar arasinda bilyiik ilgi gérmiistiir. 1996 yilina kadar
KM ile ilgili 3 sempozyum diizenlenmistir. 1998 yilinda Prof. Mitsuo Nagamachi
tarafindan kurulan Japon KM Demegi ile Kansei Teknolojisi bugiinkii diizeyine
ulagmustir.

3.2. Kansei Miihendisligi Tanimi
3.2.1. Kansei nedir?

Japonya’da kullanilan Kansei kavraminin kékeni Alman filozof Baumgarten’a kadar
dayanmaktadir. AESTHETICA (1750) adli kitabi KM ni etkileyen ilk ¢aligma olma
ozelligini tagimaktadir. Kansei ¢aligmalarinin amaci, insan davraniglarinin altinda
yatan duygularin yapisini kesfedebilmektir. Bu yapiya kisinin Kansei’si ad: verilir.
Kansei, resim ve tasarim alanlarinda yaratma giicii ve istegi saglayan en 6nemli
elemanlardan biri olarak kabul edilmektedir. Herhangi bir resim ya da tasarim
caligmast yapan bir kiginin davramglarmin @ mantikla degil kansei ile
agiklanabilecegini de savunulmaktadir.

Kansei Japonca’da;

e Duyu organlarinin bir uyariy: algilama ve hissetme becerisidir,

e  Bir duygunun ortaya ¢ikarilmasi i¢in gereken ampirik hafizanin varlifidir,

¢ Biling ve iradeyle kontrol edilen duyusal istektir.

Kisaca belirtmek gerekirse Kansei bir nesnedeki giizelligin ve en hos duygularin
hissedilmesi, arzu edilmesi ve diisiinilmesidir (Murai ve dig., 2001).

KM agisindan Kansei’nin anlaminin ise, tiiketicinin yeni bir iirtin hakkinda aklinda
kalan imaj ve psikolojik duygular oldugu goriilmektedir. Aligverige ¢ikan bir kisinin
aklinda alacag: iriinle ilgili-liiks, gosterisli, gliglii vb- birtakim sifatlar mevcuttur.
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KM iste bu noktada devreye girmektedir. Kansei teknolojisi, tiiketicinin hislerinin ve
aklindaki iriin imajinin tasarim asamasina yansimasini saglamaktadir. KM {iriinle
ilgili olarak tiiketici duygularinin tasarim detaylarina doniisiimiinii saglayan bir
teknolojidir (Nagamachi, 1995).

KM giizel, konforlu, iyi duygular hissettiren otomobiller, elektrikli ev aletleri,
kameralar ve benzeri liriinler tasarlanmasiin saglanabilmesi amaciyla gelistirilen ve
Onerilen bir teknolojidir (Murai, 2001). KM tiiketicinin algiladiklarinin,
duygularinin  ve  zihinsel imajlarimi  hissedilebilir, dokunabilir objelere
doniistiiriilmesini saglayan miisteri odakli yeni bir iriin gelistirme teknolojisidir
(Smith, 1997). KM tiiketicinin talebine hitap edebilecek iiriinler iiretilmesini
hedefler. Bu teknoloji hakkinda cevaplanmasi gereken 4 6nemli soru vardir:
1. Ergonomik ve psikolojik yaklasimlarla tiiketici duygulart nasil
yakalanir?
2. Miisteri kanseilerinden iiriin tasarim karakteristigi nasil belirlenir?
3. KM ergonomik teknoloji olarak nasil yapilandirilir?
4. Uriin tasarimi, sosyal degisimlere ve kisisel tercih trendlerine nasil
ayak uydurabilir?

i1k noktay: degerlendirirken Osgood ve digerleri tarafindan 1957 yilinda gelistirilen
ve tiiketici kanseilerinin belirlenmesinde kullanilan semantik diferansiyelleri
tekniginden yararlanilmaktadir. Bu teknikte kullamlan sifatlar konuyla ilgili
dergilerden ve iiriiniin satildif1 magazalardan toplanmaktadir. 600-800 sifattan konu
ile en ¢ok ilgisi bulunan 100 tanesi secilmektedir.

ikinci noktayla ilgilenirken bu sifatlarla, tasarim detaylari arasindaki iliskiyi
gdrmek i¢in bir anket veya deney c¢alismasi yiirtitillmektedir.

Ugiincii noktada, KM icin sistematik bir iskelet olusturmak amaciyla gelismis
bilgisayar teknolojisinden yararlanilmaktadir. Ilgili veritabanlarmin ve sonug
¢tkarim mekanizmalarinin insa edilebilmesi i¢in yapay zeka, sinir aglar1 ve bulanik
mantik tekniklerinden faydalaniimaktadir.

Dordiincii noktayla ilgili olarak da her 3 veya 4 yilda bir tiiketicilerin Kansei
trendlerine gore veritabanina yeni Kansei verileri eklenmektedir (Nagamachi, 1995).
Geleneksel iiriin tasariminda siiper hassasiyetle ve yetenekle donatilmig olan
tasarimc1 6n plandadir, KM teknolojisinde ise insan duyarlilig1 ve tasarim arasindaki
yilksek bireysellik ve psikoloji igeren iligki, sayesinde bilimsel siirece
donistiirilmektedir (Nakada, 1997).

Uretilen iiriinle ilgili olarak miisterinin istedigi performans ve fonksiyon kriterlerinin
karsilanmas: iriiniin satin alinabilmesi agisindan biiylik 6nem tagimaktadir.
Insanlarin yasam standardindaki artis, giinliik hayatta kullandiklar iiriinlerdeki
kansei faktorlerini 6n plana ¢ikarmistir. Bu su demektir; alim giicii olan, tercih
hakkini sonuna kadar kullanan ve 6niinde ¢ok fazla segenek bulunan tiiketiciler igin
satin almak istedikleri iirtin hakkinda ne hissettikleri; triin tasariminda miisteri
isteklerine cevap verilmesi zorunlulugunu getirmistir (Nakada, 1997).

KM’nde sadece iireticinin bir liriinii tiretmeye karar vermesiyle degil ayni zamanda
misterinin istekleri ve ihtiyaclariyla da ilgilenilmektedir. Eger iretici iyi satig
yapmak istiyorsa mutlak surette miisteri kanseilerini belirlemeli ve bunlar
dogrultusunda tasarim ve iiretim asamalarina ge¢melidir. Ciinkii Kansei iriiniin
fiyatin1 oldugu kadar, seklini, rengini, mekanik fonksiyonlarini ve uygulanabilirligi
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ile ilgili misteri duygularini ve imajlarin1 igermektedir (Nagamachi ve Imada,
1995).

KM ergonominin yaninda biligsel sistem miihendisligi, psikoloji, fizyoloji, bulanik
mantik-sinir aglari ve sanal gergeklik teknolojileri, insan duyarhiligi Slgiimi,
biodinamik ve alg1 alanlarinda da bilgi sahibi olunmasini gerektirmektedir (Kunpyo,
2001).

3.3. Kansei Miihendisligi-Tasarum Iligkisi

KM baslangic asamasinda imajla ilgili anahtar kelimelerin belirli bir forma
donistiiriilmesiyle ilgilenmekteydi. Bu siireg, tiiketiciye triin 6rnekleri gostererek
tiriinle ilgili zihinlerinde olusan imaja uygun sifatlar bulmalari istenerek baglamakta,
faktor analizi ile degerlendirilen cevaplarin irlinlerin imaj veritabanlarinda
siniflandirilmas: ile sonuglanmaktaydi. Spesifik imaja sahip bir iiriin, ¢oklu
regresyon analizi ve conjoint analizi tekniklerini kullanarak cesitli tasarim
elemanlarinin kombinasyonu ile olusturulmaktaydi.

Daha gelismis olan sistem tiiketici cevaplarinin veri tabaninda tutulmasi ve tiiketici
karakteristiklerine ve yasam tarzlarina gére ne tiir tercihlerin olabilecegi ile ilgili
sonuca varabilen metotlar igermekteydi. Ana odak noktasi sanal gergeklik olan yani
dilin goérsel forma donistiiriilmesiydi. Bu da geleneksel imaj tahtasi (image board)
metodundan daha sistematik bir yapiya sahipti.

Imaj tahtast metodunda tasarimcilar gesitli resimleri keserek bunlan bir tahta
tizerinde yumusak-sert ve sicak-soguk eksenlerine yerlestirmekteydiler. Fakat
tasarimcilar, istatistik yOntemleri kullanmadaki yetersizlikleri nedeniyle, siirecin
icinde olmak yerine sadece pazarlamadan gelen istatistik verileri incelemekle
yetinmekteydiler. Sonug olarak aragtirmalar tasarima yeteri kadar yansimiyor ve
hem tasarimcilar hem de arastirmacilar kendi bildikleri yolda yiiriimeye devam
etmekteydiler. Bu yiizden KM tarafindan yapilan tasarim, tasarim dinyasi igin
olduk¢a marjinaldi. Gorsel duyulari merkez alan ilk agsamadaki KM, daha sonra
yiiksek psikolojik deneyimlerle birlikte insan dogasinda var olan fiziksel diirtii ve 5
duyuyu da igine alacak sekilde genislemistir.

KM’nin kaynag olan ergonomi baskin disiplin olarak, antropometrik 6l¢tim, insan-
makine iletigimi, yorgunluk dereceleri, insan viicuduna uyumlu aletler gibi fiziksel
arastirmalara, duygu ve duyarlilik kavramlarini katarak bu kavramlarin ergonomi
disipliniyle beraber anilmasini saglamistir.

KM’nin tanitildig1 dénemle es zamanli olarak, akademik arastirmalarin egilimleri de
donamimdan yazilima, makine merkezli donemden insan duyarhlifi odakli doneme
dogru hareket etmeye baglamustir.

Kansei anlayisi ile bir imaj1 tasarlarken 6nemli olan, neyin giizel goriindagii degil,
ne kullanilirsa giizel goriindiigi diigiincesini 6n plana ¢ikarmak ve bunu yaparken
de kisinin gegmis deneyimlerini yasam tarzini, kisaca duygusal birikimini nicel bir
yaklagimla tasarim elemanlarina doniigtiirmektir.

KM teknolojisi hem tiiketicinin tercihini desteklemekte hem de tasarimcinin {iriin
gelistirilmesiyle ilgili kararlarina yardimei olmaktadir (Smith, 1997). Hangi kansei
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izlenimlerinin hangi tasarim elemanlan ile yaratilabilecegi, kansei degerleri ile 6zel
tasarim elemanlar1 arasindaki iligkiyi kantitatif olarak tanimlayarak anlasilabilir.
Hazirlanan veri tabani, verilen iiriin dizaynini degerlendirmeye ve gelistirmeye
yardimcir olmaktadir. KM teknolojisi ile  tiiketici ve tasarimci arasindaki
algilamalarin  farki  analiz  edilerek, driin tasanimi istenilen seviyeye
getirilebilmektedir (Nakada, 1997). KM teknolojisi, hem alicinin hem de
tasarimeinin liretilen tirlinden memnun olmasini saglamaktadir.

4. Kansei Miihendisligi Uygulama Siireci
4.1. Tipl

KM’nin 1. tipi igin en yaygin kullanim alani olan ve 6zellikle otomotiv sektoriinde
tercih edilen tip oldugu soylenebilir. En spesifik 6rnek Mazda’nin Miyata modeli
lzerinde yaptifi c¢alhigmalardir; diger otomobil ireticilerine 6mek olmus ve
Miyata’nin sadece Japonya’da degil diinyada da en gok satilan otomobiller arasinda
yerini almasim saglamigtir. Miyata, Insan-Makine Biitiinlesmesi (IMB)’nin en iyi
Ornegi olarak tasarlanmustir. Yani kapsam olarak siiriicii koltuga oturdugunda ve
arabay1 kullanmaya bagladiginda kendisini arabayla biitiinlesmis olarak hissedecek
hatta kendi viicudunun araba oldugunu diisiinerek motoru kendisinin serbestge
kontrol edebilecegini diisiinecektir. Tasarlanacak arabadan ne beklendigi ile ilgili
fikir veren “0. seviye” belirlendikten sonra dallanmalara gidilerek daha agiklayici
ve anlamli alt kavramlara ulasilmistir. Boylece proje calisanlart “0. Seviyeyi
tasarim Ozelliklerinin elde edilebilecegi daha anlamli alt seviyelere (1., 2.,...,n.)
ayirmuslar ve kullanici kanseilerinin gruplanmas: ve analizler sonucunda Miyata’nin
1. seviye elemanlan igin direkt, siki, iletisim ve hizli kavramlarinda karar
kilmuglardir. Ornegin burada siki kelimesi arabanin dar olmasini degil siiriicliniin
kendisini arabaya daha yakin hissetmesi anlamina gelmektedir. Bu siireg, tasarim
detaylar1 elde edilene dek 2., 3.,..n. seviyelerin aragtirilmas: devam etmis ve elde
edilen sonuglar otomotiv miihendisli§i terimlerine donistiiriilerek istenilen
konseptte bir tasarim ortaya ¢ikarilmistir (Sekil 1.) (Nagamachi, 1995).

KANSEI
O.seviye l.seviye........ n.seviye Duyular Otomotiv Miih. Fiziksel Ozel.
) —— gbrme boyutlar Uzunluk, genislik,
— DIREKT —— . yiikseklik, koltuklar
—— duyma motor sesi
) —— SIKI —
IMB —— koklama direksiyon direksiyon tasarimi
—— HIZLI —
) N —— dokunma
ILETIiSIM _E titresim frekans
organik hisler i¢ ve dis tasarim

Sekil 1. Kanseilerden Otomotiv Mithendisligi Terimlerine Gegis
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4.2. Tip2

2. tip i¢in bilgisayar destekli KM yani Kansei Miihendisligi Sistemi (KMS) adi
verilmektedir. Uzman sistemler kullanilarak tiiketicilerin duygulari, tasarim
detaylarina doniistiiriilmektedir. Bilgisayar destekli KMS’nde dort veri tabani
bulunmaktadir:

a) Kansei veri tabam: Bir iiriin hakkinda o {iriiniin satildigi magazalar, endiistri
dergileri ve satic1 diyaloglarindan yararlanilarak toplanan Kansei kelimelerinden o
iirlinii en iyi anlattigina inanilan 100 tanesi segilir. Semantik Diferansiyelleri (SD)
Olgegi yontemiyle; degerlendirilecek iiriin oregi sayist belirlendikten ve bu
degerlendirilen verilere faktor analizi yapildiktan sonra Kansei kelimesinin anlam
genisligi belirlenir ve bu kelimelerle olusturulan Kansei kelime veri tabani KMS

lizerine inga edilir.

b) Imaj veri tabam: SD &lgekleriyle degerlendirilen sonuglar ikinci olarak
Hayashi’nin Kantitatif Teorisi 1. tipi (Hayashi, 1976) ile degerlendirilir. Bu teknik
kalitatif verilerin kantitatif verilere donistiiriilmesini saglayan g¢oklu regresyon
analizinin bir tiiridiir. Bu analizle kansei kelimeleri ile tasarim elemanlan arasinda
istatistiksel bir iligki bulunmus olur. Sonucunda imaj ve kural veri tabanlari inga
edilmis olur.

¢) Bilgi tabani: Bilgi tabam kisi kanseileri ile aralarinda yiiksek iliski bulunan
kelimeleri bulabilmek igin gerekli olan bazi kurallar igerir. Bu kurallar nicelik
Teorisi hesaplamalarinin sonuglarindan, renk uyum kurallarindan vb. elde edilir.

d) Tasarim ve renk veri tabani: Sistemdeki tasarim detaylar iliskili oldugu yere
gore renk veya tasarim veri tabanina yerlestirilir. Tasarim veri tabanina gonderilen
her detay {riiniin tamaminin bir par¢asini olusturur; ayni sekilde renk veri tabanina
gonderilen renklerin toplamu iiriinii ortaya ¢ikarir. Bu birlestirilmis par¢a sonug
¢ikarim mekanizmasina gonderilir ve ekrana {irtiniin tamamlanmis hali yansitilir
(Nagamachi, 1995).

4.2.1. KMS Nasul Isler?

KMS ii¢ ana asamadan olugmaktadir: (1) kansei kelimelerinin toplanmasi ve analiz
edilmesi, (2) kisi kanseileri ile tasarim elemanlari arasinda iliski kurarak sonug
¢ikarma, (3) bilgisayar grafikleri yardimiyla sonuglarin gosterimi.

Tiiketici arzu ettigi iiriinle ilgili olarak hissettigi kelimeleri sisteme girer. Sistem
kansei veri tabaninda bu kelimeleri taniyip tamimadigini kontrol eder. Eger sonug
pozitif ise ,sistem bu kelimeleri bilgi tabanina iletir. Kural tabani ve imaj veri
tabaniyla belirlenen kelimeleri karsilastirir. Sonug ¢ikarim mekanizmasi bu agamada
caligmaya baslar ve tasarim detaylarimin goriiniislerine karar verir. Son olarak sistem
kontroldrii uygun detaylar1 ve renkleri ekrana yansitir (Sekil 2).
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Sekil 2. KMS’nin Calisma Yapisi

Burada en Onemli agama sonu¢ ¢ikarim mekanizmasidir. Kansei kelimelerinin
tasarim elemanlarina doniistiiriilmesini saglamak uzman sisteme ihtiya¢ vardir.
Burada uzman sistem farkli kelimeler arasinda baglant1 kurarak bunlarin tasarim
elemanlariyla kargilagtirmasini yapar ve en uygun sonucu bulmaya gahisir. Sonug
¢ikarim mekanizmasi, bulanik mantik teorisini, yapay sinir ag1 modelleri ve genetik
algoritma gibi matematiksel modelleme tekniklerini (3.tip) kullanarak da
olusturulabilir (Yang ve dig., 1999).

4.2.2. Melez Kansei Miihendisligi

KMS iki sekilde uygulanmaktadir. Tiiketici destekli sistemde kullanici bilgisayarin
basina gecerek istedigi tirtinle ilgili kansei kelimelerini bilgisayara girer ve sonucun
ekrana yansimasii bekler. Tasarimci destekli sistem ise tersi sekilde calisir.
Tasarimer kabataslak olarak yaptifi ¢izimi bilgisayara girer. Sistem bunu sonug
cikarim mekanizmasinda degerlendirerek tasarimin kanseisini, yani tasarimcinin
aklindaki imajla ¢izimin ne kadar uyustugunun derecesini ekrana yansttir. Iste melez
Kansei Miihendisligi Sistemi her iki yontemi de biinyesinde barindiran sisteme
verilen addir (Nagamachi, 1995).

4.3.Tip 3
3.Tip KM’de kansei kelimelerinden ergonomik bir ¢ikti elde etmek i¢in kural tabani

yerine bir matematik model inga edilir. Bu yontemde matematik model kural
tabantyla ayni roli stlenen bir c¢esit mantigt ifade etmektedir. En 6nemli 6rnegi



Kansei Miihendisligi ve Uygulamalan 93

Sanyo’dur. Fukushima ve yardimcilani Sanyo’da KM’yi renkli bir yaziciya
uygulamis ve orijinal renkleri daha iyi ve daha arzu edilen renkler ile degistirilmeye
miisait akilli bir renkli yaziciyr Bulanik Kansei Mantigtyla yapmay1 basarmustir.

5. Kansei Miihendisligi Uygulamalan

KM giiniimiize kadar g¢esitli {riinlerin tasarim agsamalarma uygulanmigtir.
Japonya’da dogmus olan KM, Japon Hiikiimetinin yaptirdigi projelerde,
Japonya’daki kopri ve nehirlerin peyzajinda ve milli parklarnn gevre
diizenlemesinde siklikla kullanilmaktadir (Nagamachi, 1997). En c¢ok genel
(kullanicilar tarafindan gorsel olarak algilanabilen) otomobil tasariminda uygulanan

Tablo 1. Kansei Miihendisligi Uygulamalari
Kullanilan Kansei

Kansei Miihendisligi Uygulama Konulari

Miihendisligi Tipi

Mazda’mn Miyata Modeli 1. Tip
(www.penneymazda.com) (Nagamachi, 1995)

Genel Nissan CIMA (Nagamachi, 1995) 1. Tip

Otomotiv Mitsubishi Diamante 1. Tip
(Nagamachi, 1995)

Tasarmm Toyota 1. Tip
Honda 1. Tip
Ford Taurus (Peterson, 1992) 1. Tip

Direksiyon Tasarimi (Jindo ve Hirasago, 1997) I;Z?:ﬁi%?lﬁl;?mhgl

Kiyafet Tasarimi (Nagamachi, 1991) Uzman Sistem (2. Tip)
Fashion Image System (FAIMS)

Moda Kolej Formasi Tasarimi Uzman Sistem (2. Tip)

Tasarimlari (Nagamachi, 1995)
Bayan Ayakkabist (Mokasen ve Bot)Tasarim1 | Sinir Aglan (2. Tip)
(Ishihara ve dig., 1997)

Ev Tasarimi Human Living System (HULIS) 2. Tip
(Nagamachi, 1991)

Ofis Sandalyesi Tasarimi (Helander ve Zhang, 1997) 2. Tip
(Jindo ve dig., 1995)

Renk Planlama Sistemi Uriin tasarimlarini renklendirmek 2. Tip

amactyla Sharp A.S. i¢in gelistirilmigtir (Nagamachi, 1995),
(Nagamachi, 1989)
Insaat Makinasi i¢ tasarmmi Komatsu A.S. (Nakata ve dig., 1994) | 2. Tip
Bilgisayar Arayiiz Tasarimi (Www.3ibm.com/ibm/easy) 2. Tip
Elektromanyetik Pisirici (Guetshow, 2000) 1. Tip
Sanal Harita Tasarim1 (Mesafeleri, iklim kosullarini, mevsimsel | 3. Tip (Algoritmalar —
degisiklikleri yansitan sanal harita) (Murai ve dig., 2001) Digital Elevation Model
DEM- kullanilmaktadir)

KM, kiyafet tasarimindan kamera tasarimina, elektromanyetik pisirici tasarimindan
otomatik kapi tasarimmna ve hatta misteriye daha etkin satis yapabilmek igin
tezgahtar sistemi tasarimina kadar ¢ok ¢esitli tasarimlarda kullanilmakta ve bu
uygulamalar artarak devam etmektedir. Tablo 1. KM uygulamalarinin hangi
konularda gergeklestigini ve bu uygulamalarda KM nin hangi tipinin kullanildigini
gostermektedir.  Bu tablodan da goriildiigii gibi genel otomobil tasarimi
uygulamalarinda KM’nin genellikle 1. tipi, moda tasarimlari ve ev tasarimlan tiirii
tasarimlarda ise genellikle 2. tipi kullanilmaktadur.


http://www.pennevmazda.com
http://www.3ibm.com/ibm/easy
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6. Kansei Miihendisligi’nin Kars1 Karsiya Oldugu Zorluklar

KM’nin uygulanmasi ile ilgili bazi problemler mevcuttur. KM tiiketicinin
duygularina ve taleplerine hitap ederek iiriin tasarlamaya ¢aligmaktadir (Nagamachi,
1995). Tiiketici duygularin1 ergonomik ve psikolojik degerler cinsinden yazmak
kolay degildir. Kansei Miihendisligi Sistemi (KMS) tiiketici kanseilerinden yola
¢ikarak driiniin tasarim karakteristiklerini g¢ikarmaya ¢aligmaktadir. KM’ni bir
ergonomik teknoloji olarak yapilandirmak gerekmektedir. Uriinle ilgili toplumsal
degismeleri ve kisisel tercihlerdeki trendleri {iiriin tasarimina yansitmak hic de
goriindiigii gibi kolay olmamaktadir. Duygular

ve istekler kisiden kisiye farklilik gosterdiginden bunlar arasinda ortak noktalar
bularak iirlin tasarimina yansitmak oldukga zor olmaktadir.

Bu konu Japonya’da dogmus ve bu tilkede olduk¢a yaygin olarak kullanilmis ancak
diger iilkelerde yeteri kadar ilgi gérememistir (Afzulpulkar, 2001). Bu durumun bazi
nedenleri literatiirde §0yle siralanmaktadir: Yeni bir teknoloji olmast nedeniyle KM
hakkinda ¢ok az bilgi bulunmaktadir ve bu bilgilerin de yeteri kadar agik olmadig:
gorilmektedir  (Smith, 1997). Bati iilkeleri bu teknolojiye fazla ilgi
gostermemiglerdir ¢iinkii daha Once yapilan bazi bulanik mantik ¢alismalart bu
teknolojiyi animsatmaktadir. Bu alanin bilimsel olup olmadig: ile ilgili baz: siipheler
bulunmaktadir (Afzulpulkar, 2001). Tlgili kaynaklar yeterli degildir ve konu tam
olarak olgunlagmamigtir. Bu ylizden insanlarin kafasinda bazi siiphelerin olmasi
normaldir. Bu ergonomik teknoloji Hirogima Universitesinde dogmus ve Nagamachi
ile yardimcilan gesitli KM tekniklerini gelistirmeye ¢aligmiglardir. Ancak hala bazi
problemler ¢oziim beklemektedir. Bu problemler ¢6ziime kavustugunda KM
tasarimcilar arasinda daha popiiler olacaktir. Asagidaki soru ciimleleri, ¢oziime
kavusmas: gereken problem alanlarmi tanimlamaktadir: 1. Kansei’nin kigisel
farkliliklan kargisinda ne yapmaliy1z? 2. Tiiketici ve/veya tasarimcinin sistemden
gelen ¢iktiyla ilgili hognutluk derecesini nasil 6lgeriz? 3. Yapay zeka kullanarak
sistemi nasil gelistirebiliriz?

7. Sonug ve Oneriler

Giiniimiizde KM gelismekte olan bir teknolojidir. KM iiriin tasariminda bir devrim
yaratabilecek bir teknolojidir (Smith, 1997). KM’ nin temel iriin tasarim destegi
olarak kullanilmasi amaglanmaktadir (Nakada, 1997). Japon Egitim Bakam1 KM
teknolojilerini temel alanlardan biri olarak tanimakta ve 1993’ten beri bu alandaki
aragtirmalari Kansei Bilgi siireci adi altinda desteklemektedir (Afzulpulkar, 2001).
Gelecekte KM, tiiketici duygu ve isteklerinin {iriin tasarimina yansitilmamasindan
dogan sorunlara ¢dziim olacaktir.

Japonya’da biitiin mithendislik alanlarinda KM ile ilgili egitim verilmektedir. Bu
sayede KM’nin akademik ¢aligmalarda kullaniminin yani sira endiistride de
kullaniminin yayginlagsmasina ¢aligilmaktadir (Guetschow, 2000).

Japon endiistrisinde oldugu kadar diinyada da yayginlagmaya baslayan bu teknoloji
sayesinde Japon ve Kore hiikiimetleri bu alandaki ¢aligmalarin kazang getirecegine
inandiklar1 igin aragtirmalara destek vermektedirler (Nagamachi ve Imada, 1995).
KM sadece iiriin tasarimi agamasinda degil bir iriin tasarlandiktan sonra piyasaya
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stiriilmesi asamasindaki tepkileri dlgebilmek ve ona gore bir strateji belirlemek
agisindan da 6nem tagimaktadir (Nakada, 1997).

KM yeni ve olgunlagsmamuis bir teknoloji olmasina kargin Nagamachi bu teknoloji
sayesinde miigteri ihtiyaglarina her gegen giin daha fazla cevap verilebilecegine ve
sanal ortamda uygulandiginda daha yararli olacagina inanmaktadir. Ciinkii bu
sayede KM nin yararli olup olmadigini gérmek, giinler almayacaktir (Nagamachi ve
Imada, 1995). KM ¢ok ¢esitli endiistrilerde kullanim olanagi saglamasi agisindan
oldukga avantajlidir (Nagamachi, 1995). Eger umuldugu gibi bir gelisme yasanirsa
gelecekte tasarimce ve tiiketici agisindan KM daha parlak giinlerini yasayacaktir.

Bunu yaninda Toplam Kalite YOnetiminin alt yapisni olusturan en Onemli
unsurlardan biri olan miisteri odaklilik, yani miigterinin arzu ettigi iirinii liretebilme
amact Kansei Miihendisliginin 6nemini arttirmakta ve islerin yolunda gidip
gitmedigi konusunda miihendislere ve iiretimden sorumlu kisilere yol
gostermektedir. Toplam Kalite Yonetimi felsefesi icerisinde onemli bir yeri olan
“Siirekli Gelisme Ilkesi”ni gerceklestirebilmek ancak miisteri ihtiyaglarimi tespit
edebilecek teknolojiye (Kansei Miihendisligi) ve bunu liretebilecek esneklige (esnek
imalat sistemleri) sahip olmakla miimkiin olabilecektir (Menon, 1992). Toplam
Kalite Yonetimi prensiplerine bir sistem yaklagimi icerisinde bakildiginda ergonomi
ile ilgili her ¢aligma alaninin bu prensiplerden en az birine hizmet edebilecegi ortaya
¢ikmaktadir. Omegin yonetimle ilgili konularda makroergonomiden; galisanlarla
ilgili tim inceleme ve degerlendirmelerde biligsel ergonomi, mikroergonomi ve
katilimci ergonomiden; kullanici/tiiketici/miisteri tatmini, memnuniyeti ve dl¢lilmesi
konularinda da Kansei mihendisliginden yararlanilabilecegi goriilmektedir
(YAPICIOGLU ve dig., 1996).

KM’nin Ergonomi ve Bilgisayar Bilimleri tabanli ve Tiiketici Odakl1 bir teknoloji
olmasi, tiiketiciye istedigini satin alma sansi1 vermesi ve tasarimciy:r bu amaglar
dogrultusunda yodnlendirmesi agisindan son derece faydali olmaktadir. Cok iyi
tanman bir teknoloji olmamasina ragmen gelecegi gorebilen firmalar bu teknolojiyi
Urlin tasarimlarinda uygulamakta ve gozle goriiliir basarilar elde etmektedirler.
Gelecekte tiim bu &zelliklerinden dolay: rekabet ortaminda bagarili olmak isteyen
ureticiler bu teknolojiyi kullanmak zorunda kalacaklardir.
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