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ZASTOSOWANIE METOD SYMULACYJNYCH
DO BADANIA ZACHOWAN KONSUMENTOW NA RYNKU

Wprowadzenie

Zachowania konsumentéw w obecnych warunkach rynkowych to jedno
z bardziej interesujacych zagadnien o charakterze zar6wno teoretycznym jak
i praktycznym'. Wedtug klasycznej definicji, sformutowanej przez L.G. Schiff-
mana i L.L. Kanuka, zachowania konsumenta to dziatania zwiazane z poszuki-
waniem, zakupem, uzytkowaniem oraz ocena dobr i ustug, ktoére maja zdolnos¢
do zaspokojenia potrzeb’. Zachowania konsumentéw odzwierciedlaja proces za-
spokajania potrzeb ludzkich? i sa zwykle ujmowane w literaturze jako pewien
zorganizowany ciag reakcji na bodzce*. Wérdd prekursoréw badan zachowan
konsumentoéw sa Pareto, Samuelson, Hicks i inni przedstawiciele neoklasycz-
nej szkoty ekonomii, zwlaszcza kierunku subiektywistycznego®. Rozwoj samo-
dzielnej dyscypliny naukowej, w ramach ktorej prowadzi si¢ badania zachowan
konsumentow, okreslanej mianem ,.teorii zachowan konsumentow”, wywodzi si¢
z marketingu. Badania zachowan konsumentow wymagaja wiedzy z zakresu roz-
nych dziedzin. Sa wigc interdyscyplinarne. Naukg o zachowaniach konsumentow
tworzy si¢ migdzy innymi na podstawie:

— psychologii ogélnej i psychologii spoteczne;j,

— biologii zachowan, opartej na wynikach badan porownawczych,

! Termin ,,zachowanie konsumentow” wywodzi si¢ z amerykanskich termindéw consum beha-
vior i consumer behavior. Por. [20, s. 12—13]. Zaczgto go upowszechniaé w literaturze zachodniej
od potowy lat 60. XX w., a w Polsce w koncu lat 80. XX w. Autorami pierwszych ksiazek z tego
zakresu sa J.H. Myers i W.H. Reynolds. Zob. [14]; [3].

2 Zob. [17,s. 6].

3 Por. [1,s. 3].

4 Zob. [20, s. 12].

5 Ibidem, s. 14.
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— fizjologii funkcjonowania organizmu cztowieka,

— socjologii i kultury,

— ekonomii.

W kazdej z wymienionych dyscyplin poszukuje si¢ coraz doskonalszych metod
badawczych i analitycznych, wykorzystujac osiagnigcia informatyki, ekonome-
trii, statystyki itp. Zgodnie z literatura przedmiotu, badania zachowan konsu-
mentéw na rynku obejmuja z reguty nastepujace obszary®:

— badania preferencji nabywcow,

— badania opinii i postaw konsumentow,

— bezposrednia rejestracje zachowan,

— badania motywow postgpowania,

— badania planéw i zamiaréw zakupu oraz warunkujacych je czynnikow.
W kazdym z tych obszaréw badawczych stosowane sa rozne metody zbiera-
nia informacji na temat zachowan konsumentéw. Nalezy jednak podkresli¢, ze
w kazdym z nich stosuje si¢ metode ankietowa. Druga, coraz czgsciej stosowana
metoda, jest obserwacja zachowan konsumentéw w Internecie.

Metoda ankietowa pozwala na gromadzenie wielu réznorodnych informacji
na temat konsumenta i jego postaw, zainteresowan, opinii, sposobow podejmo-
wania decyzji uzupetnionych tak zwanymi czynnikami socjodemograficznymi.
O czestym jej wykorzystywaniu decyduja takie zalety, jak wzgledna fatwos¢ sto-
sowania i do$¢ duza ilos¢ pozyskiwanych informacji. Przy podejmowaniu tego
typu badan nazbyt czgsto zapomina si¢ jednak o tym, ze opinie i preferencje
badanych sa niestabilne i wrazliwe na wiele przypadkowych okolicznosci i uza-
leznione od poczucia obowiazku udzielenia odpowiedzi mimo braku wiedzy na
dany temat’. W odpowiedziach badanych moze rowniez wystepowaé niezgodno$é
opinii ogoélnych i szczegdtowych®. Odpowiedzi respondentéw moga by¢ rowniez
dostosowane do przewidywanej aprobaty spolecznej i checi wywarcia dobrego
wrazenia na ankieterze’. W oddziatywaniu na rodzaj uzyskanych odpowiedzi
istotne znaczenie ma rowniez kolejno$¢ zadawania pytan'’. Egzemplifikacjg big-
doéw z tego zakresu zawarto w wielu, rowniez polskich, publikacjach dotyczacych
badan marketingowych!'’.

6 [
7 Zob. [15].
§ [

10 Zob. [
' Zob. [9]; [16]; [6].
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Przedstawione trudnosci powoduja, ze dane pozyskane za pomoca wymie-
nionych metod cechuje znaczny stopien niepewnosci, tym bardziej ze z wielu
badan wynika, iz konsument oprocz §wiadomej decyzji podczas dokonywania
wyboréw czgsto kieruje sie¢ bodzcami zewnetrznymi ze $wiata rzeczywistego,
ktorych nie mozna oddac¢ tradycyjnymi metodami zbierania informacji. Celem ar-
tykutu jest przedstawianie alternatywnej metody przeprowadzania badan zacho-
wan konsumentow w warunkach zblizonych do istniejacych w realnym swiecie.
Swiat rzeczywisty moze by¢ odtworzony za pomoca metod symulacyjnych. Tak
zwana wirtualna rzeczywisto$¢, symulowana na maszynie cyfrowej z wykorzy-
staniem zaawansowanych technik graficznych i multimedialnych, to §rodowisko
zblizone do naturalnego. Srodowisko takie pozwoli na zebranie rzetelniejszych
danych niz za pomoca metod tradycyjnych, gdyz beda one odzwierciedlaty takze
nieuswiadomione pobudki decyzji konsumentéw, wynikajace z oddziatywania
czynnikow zewngtrznych odwzorowanych w $§wiecie wirtualnym za pomoca
multimediow'?.

1. Symulacja §wiata realnego, czyli rzeczywisto$¢ wirtualna

Za tworce pojecia ,,rzeczywistos¢ wirtualna” (Virtual Reality) uwaza si¢
L. Laniera, ktory na podstawie swoich doswiadczen z NASA zdefiniowat je jako
the use of computer technology to create the effect of an interactive three-dimen-
sional world in which the objects have a sense of spatial presence’. Obecnie
przez pojgcie rzeczywistos¢ wirtualna najczgsciej rozumie si¢ rzeczywistose
tworzona za pomoca techniki komputerowej, wspomagana przez ré6znego rodzaju
programy umozliwiajace przeprowadzanie symulacji warunkow zblizonych do
istniejacych w rzeczywistosci'. Komputer jest nie tylko odtworca $wiata, ale
takze rejestratorem wszystkich dziatan uczestnikow symulacji. Mozliwe jest re-
jestrowanie i pdzniejsze doktadne odtworzenie parametrow kazdego ruchu uzyt-
kownika wirtualnego $wiata.

O tym, jak chetnie ludzie korzystaja z rzeczywistosci wirtualnej i jak tatwo
si¢ z nig utozsamiaja, moze $wiadczy¢ chocby popularno$é¢ gry Second Life's.
Innym przyktadem wirtualnego $wiata jest symulator $wiata wirtualnego stwo-

12 Szerzej na temat multimediéw m.in. w [5]; [7]; [8]; [11].

3 Zob. [12].
4 Por. [13, s. 121-131]; [19].
5 Zob. [4].
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rzony na potrzeby grantu KBN realizowanego na Uniwersytecie Szczecinskim
w latach 2005-2007. Na podstawie tego symulatora omowiono doktadniej mozli-
wosci zastosowania metod symulacyjnych do badania zachowan konsumentow.

2. Ogélna charakterystyka przykladowego symulatora §wiata realnego

Symulator wirtualnego §wiata zbudowano w technologii klient—serwer,
dzigki czemu moze by¢ dostepny dla kazdego potencjalnego uzytkownika z do-
wolnego komputera w sieci Internet. Ogoélna ide¢ funkcjonowania symulatora
w globalnej sieci przedstawiano na rysunku 1. Komunikacja aplikacji klienckich
z serwerem systemu jest tu oparta na protokole sieciowym TCP/IP, szeroko stoso-
wanym w lokalnych sieciach komputerowych i sieci globalne;.

Komputer INTERNET Komputer
internauty _ m _ internauty

Komputer
internauty

Komputer
internauty

ig

SERWER

Rys 1. Ogolna architektura symulatora

Zrodlo: opracowanie wlasne.

W architekturze jadra symulatora zawarto nastgpujace moduty:

— konfiguracji i zarzadzania systemem,

— wprowadzania danych stownikowych,

— wizualizacji wirtualnego §wiata.

Do stworzenia modutu konfiguracji i zarzadzania systemem oraz modutu
wprowadzania danych stownikowych wykorzystano zaawansowane technologie
budowy aplikacji internetowych. W systemie symulatora na serwerze powinien
by¢ uruchomiony serwer bazodanowy, pozwalajacy na zapisywanie wszystkich
ustawien konfiguracyjnych systemu oraz wprowadzonych danych stowniko-
wych. Dodatkowo aplikacja wizualizacji wirtualnego $wiata (applet Java) przez
specjalnie stworzony serwer komunikacyjny pozwala na przekazywanie do bazy
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danych informacji o ruchach uzytkownika na terenie $wiata oraz zbiera infor-
macje o tym, na co patrzy, co wybiera lub co jest dla niego interesujace. Pozy-
skane dane o zachowaniach badanych osob trafiaja w trybie on-line do serwera
systemu, gdzie sa zapisywane i odpowiednio przetwarzane, by by¢ podstawa do
roéznorodnych analiz.

Warto tu wspomniec¢, ze w budowie symulatora wykorzystano metode symu-
lacji wieloagentowej (multi-agent simulation), w ktorej system jest modelowany
jako zbioér autonomicznych jednostek, zwanych agentami, podejmujacych decy-
zje. W modelu wicloagentowym opisuje si¢ procesy decyzyjne w mikroskali, dla
kazdego agenta z osobna. Z potaczenia dzialan wielu agentoéw oraz ich wzajemne;j
interakcji ze soba nawzajem 1 ze srodowiskiem w jakim funkcjonuja, powstaje
obraz badanego systemu w makroskali (rysunek 2)'S. W przypadku omawianego
symulatora agent jest utozsamiany z konsumentem.

zachowanie 1

zachowanie 2

SYMULOWANA
RZECZYWISTOSC

zachowanie 3

zachowanie 4

@@ zachowanien [—

Rys 2. Istota symulacji wieloagentowej

Zrdlo: opracowanie wlasne.

Symulator wieloagentowy $wiata wirtualnego ma budowe hierarchiczna
(rysunek 3) i zostat zrealizowany w technologii obiektowej, w ktorej kazda z klas
jest potomna pewnej klasy zawierajacej wspolne wlasnosci wszystkich klas. Kaz-
da z klas potomnych uszczegdtawia wlasnosci klas znajdujacych sie wyzej w hie-
rarchii. Gtéwnymi klasami potomnymi klasy pierwotnej, bedacej ojcem wszyst-
kich klas, sa klasy:

— ,,$wiat”, definiujaca mozliwe $wiaty, dla ktorych przeprowadzana jest sy-

mulacja,

— ,,przedmiot”, definiujaca przedmioty, takie jak potki, towary etc.,

6 Zob. [18].
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— ,,cztowiek” definiujaca modele konsumentéw, ktdrzy biora udziat w sy-
mulacji.
Ponadto istnieje wiele klas pomocniczych niezbednych do funkcjonowania symu-
latora, zapewniajacych jego obstuge ,.techniczna”, nieistotnych jednak z punktu
widzenia logicznej struktury wirtualnego $wiata.

Klasa sklep

Klasa
przedmiot
Q - Klasa po'ka

Klasa
cztowiek

typ 1

Klasa
cztowiek

Klasa
czlowiek
typ2

e

Rys. 3. Hierarchiczna budowa symulatora

Zrbdlo: opracowanie wlasne.

W funkcjonowaniu symulatora wazne jest wlasciwe zarzadzanie czasem
procesora, rzutujace na wydajnos¢ symulacji. Obiekty stworzone na podsta-
wie klas, bedacych ich szablonami, stanowia niezalezne ,,kapsuty” zawierajace
wszystkie procedury niezbedne do ich funkcjonowania. Obiekty dzielone sa na
dwa rodzaje:

— obiekty dynamiczne, mogace poruszac si¢ po wirtualnym swiecie i wpty-

wac na inne obiekty,

— obiekty statyczne, ktore moga jedynie podlega¢ oddzialywaniu.

Taki podziat jest konieczny ze wzglgdu na zapewnienie oszczedno$ci czasu pracy
procesora. Obiekty dynamiczne sa czg$cia ringow, bedacych okregami, w ktorych
nastgpuje przekazanie sterowania do poszczegélnych obiektow. Program zarza-
dzajacy kolejno przekazuje sterowanie do poszczegolnych obiektow znajdujacych
si¢ w ringu (rysunek 4). Tworzenie wielu ringdéw jest zwiazane z mozliwoscia roz-
dzielenia symulacji na kilka procesoréw lub nawet komputeréw. Obiekty statycz-
ne otrzymuja sterowanie tylko od obiektéw dynamicznych, podczas gdy obiekty
dynamiczne wchodza z nimi w interakcje.
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Rys. 4. Przekazywanie sterowania

Zrédto: opracowanie wlasne.

Wirtualny $wiat wymaga wzajemnej komunikacji obiektéw znacznie sze-
rzej rozumianej niz w swiecie realnym (rysunek 5).

Obiekt 6 ‘ Obiekt 8

Rys. 5. Komunikacja pomigdzy obiektami

Zrodlo: opracowanie wlasne.
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W $wiecie realnym istnieje wiele no$nikow informacji, takich jak swiatto, dzwigk
czy dotyk. W przyjetym rozwiazaniu §wiata wirtualnego jedynym nos$nikiem
informacji jest pakiet danych, zwany komunikatem. Komunikat stanowi forme
wiadomos$ci przesylanej miedzy obiektami. Obiekty dynamiczne na biezaco
otrzymuja informacj¢ o otaczajacych ich obiektach. Na tej podstawie moga po-
dejmowac decyzje o wchodzeniu z nimi w interakcje. Przyktadowo, obiekt ,,czto-
wiek” po stwierdzeniu, ze znajduje si¢ w poblizu potki sklepowej moze podjac
decyzje o koniecznosci zbadania jej zawartosci. Nie moze jednak dokonac tego
samodzielnie, poniewaz p6tki nie moze zobaczy¢. Wynika to ze zbyt czasochton-
nego procesu tworzenia obrazu péiki i jego analizy. Wydajno$¢ symulacji oparte;j
na przekazywaniu obrazu bylaby zbyt niska. W zwiazku z tym przekazywanie
obrazu zastapione jest przekazywaniem komunikatéw. Obiekt ,,cztowiek” wysy-
ta do potki komunikat z zadaniem informacji o jej zawartosci, a obiekt ,,potka”
przesyla w odpowiedzi komunikat informujacy o jej zawarto$ci.

3. Organizacja prac badawczych z uzyciem symulatora

Podstawowym celem symulatora bylo zebranie danych do analizy porow-
nawczej dwoch metod badania zachowan konsumentow — metody ankietowe;j
oraz metody wykorzystujacej symulacje $wiata realnego. Prace zwiazane z kon-
struowaniem symulatora i prowadzeniem za jego posrednictwem badan przebie-
gaty wedtug procedury przedstawionej na rysunku 6.

Praca z symulatorem realizowana byta w trzech $ciezkach: badanie zacho-
wan konsumentow w wirtualnym $wiecie, badania ankietowe i tworzenie pro-
totypu symulatora wieloagentowego, ktorego podstawy dziatania zostaly juz
omoéwione. Sciezki te nie byly na poczatku ze soba powiazane, dlatego mogty
by¢ realizowane réwnolegle. Do przeprowadzenia badan w $wiecie wirtualnym
konieczne bylo wykonanie aplikacji wirtualnego $wiata oraz zaprojektowanie
i wprowadzenie do aplikacji danych z wirtualnego §wiata.

Badania przeprowadzono na dwa sposoby. W pierwszym zesp6t badawczy
ustalit z gory rozmiary sklepu, rozmieszczenie potek i towaréw na potkach, opie-
rajac si¢ na rozmieszczeniach w §wiecie rzeczywistym. Uzytkownicy symulatora
wchodzili do wirtualnego sklepu i mieli mozliwos¢:

a) zapoznania si¢ z opisami i cenami towarow na potkach oraz informacja-

mi o promocjach;



Zastosowanie metod symulacyjnych... 245

b) wlozenia wybranych towaréw do koszyka, przy czym mozna byto zre-
zygnowac z towarow lub zamieni¢ je na inne;
¢) udania si¢ do kasy, gdzie nastgpowato koncowe rozliczenie badz rezyg-
nacja z zakup6éw wszystkich lub niektorych towarow.
Mozliwos¢ rezygnacji z zakupoéw miata znaczenie, poniewaz nie zawsze ceny
na pétkach zgadzaty si¢ z cenami w kasie, co jest czasami praktykowane w su-
permarketach. Rejestrowano wszystkie §ciezki ruchu i wybory uzytkownika sy-
mulatora, czyli towary wtozone do koszyka, zamienione na inne, odfozone przy
kasie, obserwowane ceny i opisy, czas spedzany przy poszczegdlnych potkach
z towarami. Ponadto przy logowaniu do systemu uzytkownik podawat informa-
cje dotyczace jego wieku, plci, zarobkow itd.

Opracowanie
Badania ankietowe hierarchicznej
struktury klas

Budowa $wiata
wirtualnego

Zbieranie danych na
podstawie symulacji
w $wiecie wirtualnym

Budowa prototypu
symulatora

Model cztowieka (réznych postaw)

!

Stworzenie symulatora wieloagentowego

Rys. 6. Etapy prac z symulatorem wieloagentowym

Zrbdlo: opracowanie wlasne.

W drugim sposobie prowadzenia badan symulator funkcjonowat jako gra.
Kazdy z uzytkownikow losowat swoja rolg w swiecie wirtualnym. Czg$¢ bada-
nych stawata si¢ wlascicielami sklepow rézniacych si¢ pewnymi parametrami (np.
wielkoscig 1 ksztaltem powierzchni). Okreslenie profilu sklepu lezalo w gestii
wirtualnych wiascicieli sklepu. Kazdy wiasciciel otrzymywat srodki finansowe
przeznaczone na zakup dowolnych towarow. Uktad potek oraz utozenie towarow
na potkach byty dowolne, ale liczba towaréw wytozonych na potkach byta ogra-
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niczona przez powierzchnig sklepu. Wielko§¢ marzy, promocje, zgodnos¢ ceny
na potkach z cenami przy kasach byty w gestii wtascicieli sklepow.

Pozostali uczestnicy symulacji odgrywali role pracownikéw firm réznych
branz. Ich poczatkowy dochdd byt wyznaczany przez losowanie i mogt by¢ prze-
znaczony na zakup wybranych towarow. Ta grupa uczestnikow mogta podlegaé
roznym zdarzeniom losowym (np. choroba), ktorych prawdopodobienstwo wy-
stapienia bylo zalezne od wczesniejszych decyzji graczy (np. prawdopodobien-
stwo wystapienia choroby bylo zalezne od ilo$ci i rodzaju zakupionej zywnosci,
srodkow czystosci, odziezy itp.).

Istnienie wielu sklepéw w wirtualnym §wiecie powodowalo, ze pojawity
si¢ rozne modele podejscia do klienta, dzigki czemu mozna byt oszacowac opta-
calno$¢ prowadzenia sklepoéw o okreslonych parametrach i zasadach funkcjono-
wania. Badania z uzyciem symulatora byty przeprowadzone na réznych grupach
ludzi, ktérzy rownoczesnie brali udzial w symulacji $wiata wirtualnego.

4. Prezentacja wybranych wynikéw badan

Przedmiotem badan objeto sfere¢ decyzji zakupowych i zachowan konsu-
mentéw w zakresie wybranych kategorii produktéw z grupy dobr szybkozbywal-
nych — FMCG (skrét od Fast Moving Consumer Goods), takich jak na przyktad
artykuty spozywcze, kosmetyki, chemia gospodarcza, drobne artykuty gospo-
darstwa domowego. Wybrane wyniki badan przedstawiono na wykresach 1-3".

Wida¢ tu wyrazna rozbieznos¢ w badaniach przeprowadzonych za pomoca
symulatora i ankiety. Wynika ona z czgsto nieuswiadomionego przez konsumen-
ta wptywu umiejscowienia towaru na potce na decyzje o zakupie. Wielu klientow
ma podobne preferencje wobec wielu marek, co w konsekwencji powoduje, ze
zakup dokonywany jest w zalezno$ci od tego, ktory z towarow jest blizej, czyli
na poczatku poétki lub na wysokosci wzroku. Metoda ankietowa daje odpowiedz
na pytanie, ktory (wzglednie ktore) z towardow klient najche¢tniej kupuje. Jednak
nawet wymienienie kilku towaréw i uszeregowanie wedtug waznosci czy przypi-
sanie im punktacji nie daje odpowiedzi na pytanie, czy ten szereg waznosci jest
silniejszy od bliskos$ci towaru.

7 Zob. [23].
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Wykres 1. Por6wnanie preferencji marek masta wedtug metody badawczej

Zrbdlo: opracowanie wlasne.
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Wykres 2. Poréwnanie preferencji mikséw wedtug metody badawczej

Zrbdlo: opracowanie wlasne.

Mozliwos$¢ uzyskania odpowiedzi na to pytanie jest bardzo wazna zaleta
metody symulacyjnej. Wada metody symulacyjnej jest natomiast koniecznosc¢
przeprowadzenia wielu badan w celu okreslenia uszeregowania preferencji. Je-



248 Kesra Nermend

zeli znana jest juz pozycja numer jeden, to konieczne jest jej usunigcie ze sklepu
i ponowne przeprowadzenie badan dla pozycji numer dwa.

Symulator

0 0
Ankieta 8%

0% 50% 100%
mtak ®nie ™ niektére nie pamietam

Wykres 3. Wptyw promocji na decyzje zakupowe masta wedtug metody badawczej

Zrbdlo: opracowanie wilasne.

Wykres 3 dotyczy wplywu promocji na zachowania konsumentow. Jak wi-
da¢, metoda symulacyjna daje zawsze okreslona odpowiedz. Nie jest mozliwe
uzyskanie odpowiedzi ,,nie pamigtam” czy ,,niektore”. Wedtug wynikéw ankiety,
tylko 14% os6b zdecydowanie ulega promocji, a 31% tylko czasami. W badaniach
symulacyjnych na promocj¢ zareagowato az 43% klientow, co oznacza, ze duzo
0s6b z tych, ktore udzielity odpowiedzi ,,nie pamigtam” i ,,niektore”, a by¢ moze
takze i ,,nie”, w rzeczywistosci jest podatnych na promocje.

5. Wady i zalety uzycia symulatora w badaniach zachowan konsumentéw
— podsumowanie

Wady i zalety uzycia symulatora §wiata rzeczywistego do badania zacho-
wan konsumentow zestawiono w tabeli 1.

Metoda badan oparta na wykorzystaniu symulatora §wiata rzeczywistego
pozwala na skupieniu si¢ wylacznie na zachowaniach badanych internautow, a nie
na ich deklaracjach. Test taki z punktu widzenia uczestnika wydaje si¢ bardziej
realistyczny 1 wciagajacy, nie powoduje znudzenia. Badany nie jest §wiadomy,
co W rzeczywistosci jest testowane, a przynajmniej trudno mu si¢ tego domyslic.
Rejestrowane jest jego naturalne zachowanie, gdyz nie jest przez nikogo obser-
wowany, zatem nie dazy do polepszenia swojego wizerunku. Wyeliminowany
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Tabela 1
Obserwacja 1 eksperyment w symulowanym (wirtualnym) §wiecie
Zalety Wady
1. Stosunkowo niewielkie koszty 1. Moze ujawnia¢ zachowania ludzi, na ktore
2. Mozliwo$¢ dowolnego kreowania sytuacji nie odwazyli by si¢ ze wzgledu na opinig
(praktycznie bez ograniczef) otoczenia w realnym $wiecie. Na przyktad

3. Pelna mozliwos¢ rejestracji kazdej reakcji zakup zbyt ekstrawaganckich strojow

klienta, jego $ciezki ruchu, towaréw, kto- | 2- Bad.ane osoby moga kreowaé si,ebie yvediug
rym sie przyglada itp. swoich wyot_)razgn, co pociaga¢ moze za
soba odpowiednie zachowania konsumen-
ckie, ktore moga nie mie¢ odpowiednikoéw
w §wiecie rzeczywistym

4. Jezeli eksperyment przeprowadzony jest
w formie gry, w ktorej wskazane sa pewne
cele, osoby badane bardzo tatwo identyfi- . o ) )
kuja si¢ z sytuacja, ,,zapominajac”, ze sa 3. Wirtualny Swiat ma swoja specyflkf; (spo—
badane sob poruszania sig, ogladania towaréw itp.),

co powoduje, ze pewne zachowania nie

moga by¢ przeniesione ze $§wiata realnego
do $wiata wirtualnego. Co wigcej, w §wie-
cie wirtualnym moga si¢ pojawia¢ nowe
zachowania wynikajace z jego specyfiki

5. Jest szczegodlnie przydatna do badania ludzi
mtodych, ktoérzy czgsto niechgtnie uczest-
nicza w innych badaniach marketingowych

4. Trudnos$¢ z badaniem ludzi w podesztym
wieku

Zrbdlo: opracowanie wlasne.

jest tu mimowolny wptyw ankietera na odpowiedzi respondenta. Ponadto test
w symulatorze realizowany jest szybciej i taniej niz tradycyjne techniki badaw-
cze, a do tego $wiat symulowany jest elastyczny i mozna do niego tatwo wprowa-
dza¢ dowolne zmiany.
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