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Teza de abilitare intitulatda "Provocari si oportunitati generate de utilizarea
tehnologiilor informatice moderne in marketing’ a fost realizata in contextul celor mai noi
tehnologii informatice, abordand aspecte legate de adaptarea si utilizarea acestora in
marketing, cu precadere in marketinul online.

Teza de abilitare cuprinde doua parti. In prima parte sunt prezentate cele mai
importante realizari obtinute in cercetarea stiintifica si pe plan profesional de la obtinerea
titlului de doctor in Cibernetica si Statisticd Economica la Academia de Studii Economice
Bucuresti, in anul 2007, iar in cea de a doua parte este prezentat planul de evolutie si
dezvoltare a carierei didactice si de cercetare in domeniul marketing, la Facultatea de Stiinte
economice si administrarea afacerilor din cadrul Universitatii Transilvania din Brasov.

in prima parte, intitulatd Realizdri stiintifice si profesionale, planul de evolutie si
dezvoltare a carierei sunt incluse rezultatele cercetarilor publicate in cea mai mare parte, in
articole stiintifice indexate in ISI Web of Sciences. Aceste rezultate sunt grupate in doud
subcapitole: CAPITOLUL 1 — Cercetari de marketing cu privire la utilizarea noilor tehnologii
informatice in societatea contemporand si CAPITOLUL 2 - Studii de marketing privind
acceptarea tehnologiilor informatice moderne.

in cadrul primului capitol, Cercetdri de marketing cu privire la utilizarea noilor tehnologii
informatice in societatea contemporana, o prima cercetare este legata de impactul trasaturilor
de personalitate asupra realitatii augmentate in cumpdraturile online. Acest studiu isi propune
sd analizeze legdtura dintre atitudinile fata de utilizarea cumpdraturilor electronice traditionale
online si a comertului electronic care utilizeaza realitatea augmentata. De asemenea, sunt
investigate efectele trasaturilor de personalitate si atitudinile fata de Internet asupra celor doud
forme de comert electronic. Rezultatele acestui studiu aratd ca intentia de cumpadrare in
cumpardturile online este semnificativ mai mare in cazul realitdtii augmentate. Rezultatele
acestui studiu relevd asocieri intre trdsdturile de personalitate si comportamentele de

cumparare online, adica nevrotismul si deschiderea cdtre experiente asociate cu



disponibilitatea de a cumpara online.

A doua cercetare prezentata face analiza sentimentului utilizatorilor in social media
urmdrind implicatiile pentru strategia de marketing online. Aceasta cercetare identifica si
analizeaza deficientele de comportament din recenziile restaurantelor Yelp de cdtre clientii din
mai multe orase din SUA. Sunt, de asemenea, comparatii trans-regionale si de gen cu privire la
feedback-ul clientilor. Aceastd cercetare contribuie la literatura de marketing legatd de retelele
sociale, aratand aplicabilitatea legii Reilly a gravitatiei cu amdnuntul la ospitalitate. Aceastd lege
prevede ca ponderea clientilor pe care o atrage o sursd este invers proportionala cu distanta pe
care trebuie sa o parcurga pentru a ajunge la obiectiv.

Cea de-a treia cercetare a urmdrit personalizarea marketingului online folosind
recunoasterea fetei si a emotiilor. in acest studiu, s-a incercat combinarea recunoasterii faciale
cu recunoasterea emotiilor, propunand specialistilor in marketing sd obtind identificarea
persoanei, precum si starea emotionald, fara nici o implicare a persoanei. Pe baza acestor
informatii, utilizatorului identificat i se pot oferi o serie de reclame personalizate care au o
legdtura stransa cu preferintele sale si mai ales cu starea sa emotionala din acel moment.

Al patrulea studiu prezentat face analiza unui cadru de gamificare utilizand instrumente
gratuite. Lucrarea isi propune sd aduca o contributie la dovezile empirice in domeniul gamificarii
prin prezentarea modului in care un mediu de invdtare gamificat a fost conceput, implementat
si evaluat intr-o platforma educationald non-formala pentru dezvoltarea cunostintelor
generale folosind un software gratuit. in contextul invatrii gamificate, primul scop al lucrrii
este de a prezenta platforma Interactivia.ro ca un model de posibil prototip care sa fie utilizat
de oricine doreste sd dezvolte o aplicatie web gamificata cu costuri zero, cu posibile utilizari in
marketingul pe Internet.

A cincea cercetare a urmarit personalizarea in comertul electronic folosind similaritatea
profilurilor. Acest studiu face o analiza cu privire la metodele de creare si analiza a profilurilor

clientilor. Profilurile sunt arhetipuri umane care se caracterizeaza prin nevoile specifice ale



clientilor online, care pot fi extinse la un grup de utilizatori pe baza obiectivelor comune sau a
caracteristicilor personale. Profilurile utilizatorilor identifica motivatiile si obiectivele care i
conduc catre un anumit comportament. Profilarea pentru vanzdrile online trebuie sa ofere
informatii despre utilizatori si deciziile lor de cumpdrare, ajutand echipa de vanzari sa se
concentreze asupra produselor si serviciilor de care are nevoie clientul, precum si asupra
asteptdrilor acestuia. Daca un vizitator se potriveste cu un profil, va fi oferita o personalizare
asociatd pentru a difuza continutul personalizat. In acest fel este oferitd o experienta extrem de
relevantd, captivanta si imbundtatita pentru utilizator, provocand o crestere semnificativa a
ratelor de conversie siin final a veniturilor.

Cel de-a doilea capitol, Studii de marketing privind acceptarea tehnologiilor informatice
moderne cuprinde cercetdri legate de acceptarea tehnologiilor informatice. O prima cercetare a
analizat cat de mult se raporteaza capabilitatile unui viitor software Al Media la asteptarile
utilizatorilor sdi tintd. S-au impartit doudsprezece capabilitati in trei clustere: analiza publicului,
analiza imaginii si analiza sentimentelor.

Un alt studiu a urmadrit acceptarea tehnologiei de catre personalul academic privind
aplicatiile de comunicare si colaborare. Studiul a aratat ca trdsdturile de personalitate sunt mai
puternice decat anxietatea tehnologica in prezicerea utilizarii reale a aplicatiilor de comunicare
si colaborare online. In timp ce constiinta a avut efectul cel mai puternic dintre toate trasaturile
de personalitate asupra angajarii in muncd, deschiderea a fost singura trasatura din Big Five, cu
efect direct asupra utilizarii tehnologiilor online, confirmand cercetarile anterioare in domeniu si
aratand ca interesul pentru noutate stimuleaza disponibilitatea de a utiliza noi tehnologii chiar
siin viata lor profesionalda. Cea mai relevanta constatare a fost ca implicarea in munca ar putea
media relatia dintre trasaturile de personalitate si utilizarea aplicatiilor de comunicare si
colaborare online in viata academica profesionala. Un alt aspect important este constatarea ca
utilizarea aplicatiilor de comunicare si colaborare online nu este un singur factor care prezice

succesul in viata academica, ci utilizarea tehnologiei combinatd cu niveluri ridicate de implicare



in muncd, constiintd, stabilitate emotionald, deschidere, extraversiune si incredere in
capacitatea de a face fatd noilor tehnologii ar putea creste sansele de succes.

O alta cercetare a urmarit propunerea unei arhitecturi de sistem bazata pe sisteme open
source de gestionare a continutului pentru organizatii. A fost propus un sistem ce permite
universitatilor sa transfere toate procesele administrative si de predare numai in forma
electronicd, avand ca aplicatii de sprijin sistemele ECM.

A noua cercetare a urmarit impactul crizei COVID-19 asupra investitiei masive in munca
in Romania. Rezultatele cercetarii au relevat faptul ca investitia masiva in munca poate fi un
fenomen bun, atat pentru angajat, cat si pentru angajator cu conditia sa fie directionata catre
cresterea angajamentului in munca si cdtre utilizarea echilibrata a timpului de muncad, acestea
conducand la sporirea performantei in munca perceputd de angajat. Totusi, cercetarea a
demonstrat ca pandemia generata de COVID-19 a avut un puternic impact negativ asupra
timpului de munca, chiar si la nivelul celor care si-au continuat activitatea, inregistrandu-se o
scadere a investitiei in munca.

Cea de a doua parte a tezei cuprinde planul de evolutie si dezvoltare a carierei
profesionale. Acest plan a fost elaborat pe baza experientei acumulate precum si a obiectivelor
propuse si se concentreazd pe dezvoltarea activitatilor de predare, cercetare si coordonare

de teze de doctoratin domeniul Marketing.



