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Demografia rozwini¢tych spoteczenstw ulega silnemu i trwatemu trendowi: starzeniu si¢. W 2030 roku, 25%
obywateli USA oraz UE bedzie miato co najmniej 60 lat (60+). Ponad 20% obywateli bedzie w wieku 65+. W
niektorych krajach, np. w Japonii, trend ten jest jeszcze silniejszy: jeden z trzech Japonczykow bedzie w wieku
60+ w 2030 roku. W Polsce, procent obywateli 60+ w 2030 roku wyniesie 28,9%. Prognozy demograficzne sa
zwykle bardzo stabilne i doktadne.

Z tych powodow, panstwa UE od dawna poszukujg rozwigzan dla problemu starzejacego si¢ spoleczenstwa.
Wiele inicjatyw, programow i dzialah ma na celu poprawe dobrostanu osob starszych. Indeks Global Age
Watch, prowadzony przez ONZ, pokazuje, jaki jest poziom dobrostanu osob starszych w roznych krajach.
Polska ma 32 pozycj¢ w tym rankingu (2015 r.), zblizong do krajow Ameryki Lacinskiej. Japonia i USA sg na 8
19 pozycji, za$ liderzy rankingu to Szwajcaria, kraje Skandynawskie i Niemcy.

W XXI wieku, siec¢c WWW splotla si¢ z ludzkimi spoteczenstwami, a niemal kazda aktywnos¢ spoteczna lub
osobista — praca, wypoczynek, uczenie si¢, bankowos$¢ i zakupy — moze mie¢ miejsce w sieci WWW.
Szczegoblnie handel elektroniczny (e-commerce) jest duzym i rosngcym sektorem gospodarki. Zakupy online (e-
commerce typu Business-to-Consumer) wytwarzajg od 10% (w Chinach) do 25% obrotu w réznych krajach.
Istnieje nadal duzy potencjat dla wzrostu tego sektora: od 2012 do 2013 roku, rynek zakup6éw online miat
dwucyfrowe wskazniki wzrostu w USA (12%), Wielkiej Brytanii (13%), Niemczech (12%), Japonii (10%) i
Chinach: 64%.

Niestety portale i platformy e-commerce zwykle sa projektowane w celu maksymalizacji przychodéw, a nie z
punktu widzenia specjalnych potrzeb réznych grup konsumentéw. Dotyczy to takze starszych konsumentow. Te
dwa trendy: starzenie si¢ spofeczefstw i wzrost rynku e-commerce, wskazujg na potrzebg specjalnego
projektowania platform i ustug e-commerce dla starszych konsumentow. Takie platformy moga sta¢ si¢ czeScia
rosnacego sektora ,,srebrnej gospodarki”, obejmujacej ustugi i rynki dedykowane potrzebom 0sob starszych.

Badania z dziedziny psychologii, wykonane przez Uniwersytet SWPS, wykazaly, ze zwigzane z wiekiem zmiany
kognitywne mogq wplywaé¢ na zachowanie starszych e-konsumentow. Dzieje si¢ tak, poniewaz handel
elektroniczny wymaga rozwiazywania skomplikowanych probleméw podejmowania decyzji, co jest
spowodowane zalewem informacji. Na przyklad, wybranie produktu na popularnych portalach e-commerce
wymaga radzenia sobie z wieloma atrybutami produktow jednoczesnie, a takze wyboér z setek réznych
mozliwosci. Psychologowie zajmujacy si¢ starzeniem wykazali, ze osoby starsze majg trudnosci w radzeniu
sobie z takimi problemami decyzyjnymi, w poréwnaniu do mlodszych oso6b dorostych. Osoby starsze takze
wyszukujq mniej informacji niz osoby mitodsze przed podjeciem decyzji, z powodu zwigzanego z wiekiem
spadku mozliwosci i zasoboéw kognitywnych oraz zmian w procesie motywacji.

W niedawno przeprowadzonym eksperymencie, naukowcy z PJATK oraz University Zurich pokazali, Ze starsi
konsumenci znacznie tatwiej niz mtodsi ulegaja wptywom negatywnych, bardzo emocjonalnych recenzji online,
nawet gdy te recenzje nie s reprezentatywne dla produktu. Wyniki badan pokazuja, ze potrzebne jest specjalne
projektowanie ustug i platform ,,srebrnego handlu elektronicznego”, wspieranych przez wyspecjalizowane
interfejsy i algorytmy, ktorych utworzenie jest jednym z gldownych celéow tego projektu.

Oprocz wynikdéw bezposredniego wyszukiwania, uzytkownicy portali e-commerce zwykle majg takze dostep do
produktéw wybranych i proponowanych przez algorytmy rekomendacyjne. Produkty te sg zwykle wyswietlane
obok wynikow wyszukiwania. Algorytmy rekomendacyjne oparte sa o decyzje o zakupach podejmowane przez
uzytkownika lub podobnych do niego konsumentéw. Kiedy starsi konsumenci podejmuja biedne lub
niecoptymalne decyzje podczas zakupow online z powodu ograniczen kognitywnych zwigzanych z wiekiem,
ucza algorytmy rekomendacyjne nieprawidlowych decyzji. Starsi konsumenci sq uwiezieni w blednym kole
blednych decyzji wskutek blednych rekomendacji spowodowanych blednymi decyzjami. Przerwanie tego
btednego kota jest jednym z celow tego projektu.

Aby ocenia¢ i testowa¢ nowe propozycje adaptacyjnych interfejsoéw oraz algorytmoéw rekomendacyjnych dla
starszych konsumentdw, stworzymy eksperymentalng platforme e-commerce. Ta platforma begdzie uzywana do
testowania kognitywnych umiejetnosci starszych konsumentoéw, ktorzy beda kupowali wirtualne produkty
ptacac wirtualng walutag. Nowe, opracowane w projekcie rozwigzania i metody wspomagania zostang
zaimplementowane na platformie. Wplyw nowych metod na decyzje zakupowe starszych konsumentow
zostanie oceniony eksperymentalnie.

Badania prowadzone w tym projekcie sg szczegdlnie trudne ze wzgledu na interdyscyplinarnosé.: potrzebne jest
polqczenie wiedzy i doswiadczenia z dziedziny psychologii i informatyki. Jednakze wysitek ten jest warty
podjecia, poniewaz nowe metody wspomagania, interfejsy i algorytmy opracowane w tym projekcie po
opublikowaniu w literaturze naukowej beda mogty zosta¢ potencjalnie zaadoptowane przez globalne firmy e-
commerce. Z tego powodu nasz projekt ma potencjal, aby wywrze¢ globalny wplyw na poprawe srebrnej e-
gospodarki oraz satysfakcji i dobrostanu starszych konsumentow.



