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Logistyka, handel i decyzje konsumentow w erze Internetu
Popularnonaukowe streszczenie projektu projekt

Od 20 lat Internet rozwija si¢ w zawrotnym tempie a obecne pokolenie ma dostep do ogromnych
zasobow informacji pod rekg. Ma to ogromny wplyw na zachowanie firm oraz klientow. Internet ma
kluczowe znaczenie dla tancuchu logistycznego oraz interakcji migdzy firmg a jej klientami. Obecnie,
obserwujemy dynamiczny rozwdj firm, ktore prowadza wszystkie interakcje z klientami przez Internet.

Z punktu widzenia konsumenta, ktory szuka konkretnego towaru, Internet pozwala szybko i z
dowolnego miejsca porownywac ceny Oraz zapozna¢ si¢ z opiniami innych osob, ktore juz taki towar nabyty.
Z drugiej strony, przynosi to nowe problemy. Konsumenci moga by¢ “przetadowani informacjami”. Z tego
powodu, metody filtrowania informacji dostepnych za pomocg Internetu sg przydatne przy waznych
decyzjach konsumenckich. Przy kupnie towarow codziennego uzytku, klienci Internetowi nie moga fizycznie
dotkna¢ produktu przed podjeciem decyzji zakupowej. Za pomoca modeli matematycznych oraz algorytmow
i symulacji komputerowych, projekt ten wyznaczy oraz przeanalizuje efektywnos¢ strategii odpornych
majacych na celu kupno produktu o znacznej wartosci (np. samochodu, mieszkania) przy przyjetym
kryterium optymalizacyjnym (np. najmniejszych kosztach) w sytuacji gdy Klient dokonuje wstepnego
wyboru potencjonalnie dobrych ofert w oparciu o informacje z Internetu. Strategie takie powinny zar6wno
ograniczy¢ ilo§¢ informacji, ktore klient musi przetworzy¢, jak i prowadzi¢ do decyzji, ktora jest jak
najbardziej zblizona do optymalnej. Analogicznie, projekt zaproponuje strategie majace na celu kupno
towaru codziennego uzytku za pomocg Internetu gdy nie ma mozliwosci obejrzenia produktu przed
zamowieniem produktu.

Rozw¢j Internetu ma ogromny wptyw na lancuch logistyczny oraz sposob, w jaki przedsigbiorstwa
nawigzuja kontakt z swoimi klientami. Dzigki Internetowi, firmy teraz przetwarzaja informacje dotyczace
stanu magazynowego oraz zamowien W czasie rzeczywistym. Prowadzi to do dynamicznego rozwoju firm,
ktore nawiazuja kontakt z klientami jedynie za posrednictwem Internetu, np. Amazon. Chociaz Amazon
kooperuje z innymi firmami aby dostarczy¢ towary klientom, magazynuje wiele roznych produktéw i wysyta
te produkty klientom bezposrednio z swoich magazynéow. W ostatnim dziesigcioleciu obserwuje si¢
dynamiczny rozw¢j praktyki zwanej dropshippingiem. Jest to model logistyczny, polegajacy na
przeniesieniu procesu wysytki towaru na dostawce (hurtownig¢, producenta lub wyspecjalizowane
przedsiebiorstwo logistyczne). Rola sklepu internetowego w tym modelu sprowadza si¢ do zbierania
zamoOwien 1 przesytania ich do dostawcy, ktory realizuje wysytke towaru do klienta. Model ten obniza w
znacznym stopniu koszty logistyczne sklepu internetowego, bo nie musi on magazynowac swoich towarow,
a takze przynosi korzysci producentowi/dystrybutorowi, ktéry moze skupi¢ si¢ na dziatalnosci podstawowe;j i
zwigksza¢ swoje przychody dzieki partnerom dropshippingowym. Skoro firma logistyczna oraz producent
muszg maksymalizowa¢ swoje zyski i jednocze$nie utrzymac kooperacje z partnerami, projekt rozwazy
zachowanie tych firm za pomoca teorii gier. Projekt ten zanalizuje problem wynikajacy z faktu ze musi
zapewni¢ dostawe swoim klientom, mimo braku kontroli nad procesami magazynowania i wysytki. Ponadto
w projekcie rozwazane sg aspekty usprawniania tancucha logistycznego z wykorzystaniem Internetu,
szczegblnie biorgc pod uwage kontrole nad magazynami oraz prawo konsumenta do zwrotu towaru do
sprzedawcy. Maja one istotny wplyw na polityke cenowa producenta, ktory oferuje swoje towary poprzez
posrednika ale tez sprzedaje je bezposrednio swoim klientom. Przyktadowo, w sytuacji gdy istnieje roznica
migdzy cena u producenta, a ceng u posrednika, klient moze odda¢ towar zakupiony u producenta i
ponownie zamowi¢ go od posrednika (mimo iz producent towaru jest ten sam), co m.in. generuje dodatkowe
koszty logistyczne

W projekcie uwzglednione sg istniejace sprzg¢zenia zwrotne migdzy zachowaniami konsumentow,
sprzedawcow internetowych i producentow. Dlatego tez realizacja celu projektu opiera si¢ na wykorzystaniu
teorii gier do modelowania handlu internetowego przy zatozeniu, ze kazdy gracz zachowuje si¢ optymalnie
przy strategiach pozostatych graczy.



