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Prefata

Prezenta teza de abilitare cuprinde, in prima parte, cele mai importante realizari obtinutein
cercetarea stiintifica si pe plan profesional de la obtinerea titlului de doctor in Cibernetica si
Statistica Economicd (in cadrul Acaderniei de Studii Economice Bucuresti, in anul 2007), iarin cea
de a doua parte, planul de evolutie si dezvoltare a carierei didactice si de cercetare in domeniul
marketing, la Facultatea de Stiinte economice si administrarea afacerifor din cadrul Universitati
Transilvania din Brasov.

Activitatea de cercetare desfasuratd in ultimii ani a fost concentrata in jurul noilor
tehnologii informatice, cu precdadere a celor online, precum si modul in care acestea pot fi
dezvoltate, adaptate si utilizate in marketing. Se considerd cd dezvoltarea Internetului, precum si
gradul foarte ridicat de utilizare a aplicatiilor online sporeste in mare mdsurda cunoasterea
potentialilor clienti, astfel incat utilizarea noilor tehnologii informatice de culegere, analiza si
utilizare a datelor in sistemele informatice integrate, ca suport decizional, poate da un avantg
competitiv substantial. Datorita dezvoltdrii accelerate a cybermarketingului, in viitorul apropiat
acest gen de marketing va fi unul absolut obligatoriu pentru orice firmd, inlocuind in multe
aspecte marketingul traditional.

Teza de abilitare a fost structurata in doua parti, asa cum s-a mentionat si anterior, o
primd parte fiind dedicata realizarilor stiintifice si profesionale, unde sunt incluse rezultatele
cercetarilor publicate in cea mai mare parte, in articole stiintifice indexate in ISI Web of Sciences,
care certificd indeplinirea criteriilor pentru obtinerea atestatului de abilitare.

Partea a doua a tezei de abilitare cuprinde traseul profesional parcurs pana in prezent,
planul de dezvoltare si evolutie, cu detalierea obiectivelor propuse pe doud paliere, respectiv
activitatea de cercetare si activitatea didactica in cadrul Facultdtii de Stiinte economice si
administrarea afacerilor din Universitatea Transilvania din Brasov.

Aduc multumiri colegilor mei pentru buna colaborare in echipele de cercetare si colectivele

contractelor de cercetare la care am participat pentru realizarea unor cercetari in domeniul
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marketigului, ale caror rezultate s-au materializat in mai multe articole stiintifice: prof. dr. Gabriel
Bratucu, prof. dr. Adrian Micy, conf. dr. Catalin Maican, conf. dr. Ana-Maria Cazan, prof. dr.

Cristinel Constantin, prof. dr. Gheorghe Epuran, conf. dr. Lavinia Dovleac.
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(A) Summary

The habilitation thesis entitled "Challenges and opportunities generated by the use of
modern information technologies in marketing" was made in the context of the latest
information technologies, addressing issues related to their adaptation and use in marketing,
especially in online marketing.

The habilitation thesis comprises two parts. The first part presents the most important
achievements obtained in scientific and professional research since obtaining the doctorate in
Cybernetics and Economic Statistics at the Bucharest Academy of Economic Studies, in 2007,
and in the second part is presented the evolution and development of the teaching and research
career in the field of marketing, at the Faculty of Economic Sciences and Business
Administration within the Transilvania University of Brasov.

In the first part, entitled Scientific and professional achievements, the career evolution
and development plan includes the results of research published mostly in scientific articles
indexed in the ISI Web of Sciences. These results are grouped into two subchapters: CHAPTER 1
- Marketing research on the use of new information technologies in contemporary society and
CHAPTER 2 - Marketing studies on the acceptance of modern information technologies.

In the first chapter, Marketing Research on the Use of New Information Technologies in
Contemporary Society, a first research is related to the impact of personality traits on
augmented reality in online shopping. This study aims to analyze the link between attitudes
towards the use of traditional online e-shopping and the use of augmented reality e-commerce.
The effects of personality traits and attitudes towards the Internet on the two forms of e-
commerce are also investigated. The results of this study show that the intention to buy in
online shopping is significantly higher in the case of augmented reality. The results of this study
reveal associations between personality traits and online shopping behaviors, i.e. neuroticism

and openness to experiences associated with the willingness to buy online.
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The second research presented analyzes the feeling of users in social media following the
implications for the online marketing strategy. This research identifies and analyzes behavioral
deficiencies in Yelp restaurant reviews by customers in several US cities. There are also cross-
regional and gender comparisons on customer feedback. This research contributes to the
marketing literature related to social networks, showing the applicability of the Reilly law of
retail gravity to hospitality. This law stipulates that the share of customers that a source attracts
is inversely proportional to the distance they have to travel to reach the target.

The third research aimed to personalize online marketing using face and emotion
recognition. In this study, an attempt was made to combine facial recognition with emotion
recognition, proposing to marketers to obtain the identification of the person, as well as the
emotional state, without any involvement from the person. Based on this information, the
identified user can be offered a series of personalized ads that are closely related to his/her
preferences and especially to his/her emotional state at that time.

The fourth study presented analyzes a gamification framework using free tools. The
paper aims to contribute to empirical evidence in the field of gamification by presenting how a
gamified learning environment has been designed, implemented and evaluated in a non-formal
educational platform for the development of general knowledge using free software. In the
context of gamified learning, the first purpose of the paper is to present the Interactivia.ro
platform as a possible prototype model to be used by anyone who wants to develop a gamified
web application with zero costs, with possible uses in Internet marketing.

The fifth research pursued personalization in e-commerce using profile similarity. This
study makes an analysis of the methods of creating and analyzing customer profiles. Profiles are
human archetypes that are characterized by the specific needs of online customers, which can
be extended to a group of users based on common goals or personal characteristics. User
profiles identify the motivations and goals that lead them to a certain behavior. Profiling for

online sales should provide information about users and their purchasing decisions, helping the
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sales team to focus on the products and services the customer needs, as well as on their
expectations. If a visitor matches a profile, an associated customization will be provided to
stream the customized content. In this way an extremely relevant, captivating and improved
user experience is provided, causing a significant increase in conversion rates and ultimately in
revenue.

The second chapter, Marketing Studies on the Acceptance of Modern Information
Technologies includes research related to the acceptance of information technologies. An initial
study analyzed how much the capabilities of a future Al Media software relate to the
expectations of its target users. Twelve capabilities were divided into three clusters: audience
analysis, image analysis, and sentiment analysis.

Another study pursued the acceptance of technology by the academic staff with regards
to communication and collaboration applications. The study showed that personality traits are
stronger than technological anxiety in predicting the actual use of online communication and
collaboration applications. While consciousness had the strongest effect of all personality traits
on employment, openness was the only featurein the Big Five, with a direct effect on the use of
online technologies, confirming previous research in the field and showing that interest in
novelty stimulates availability to use new technologies even in their professional lives. The most
relevant finding was that work involvement could mediate the relationship between personality
traits and the use of online communication and collaboration applications in professional
academic life. Another important aspect is that the use of online communication and
collaboration applications is not a single factor that predicts success in academic life, but the use
of technology combined with high levels of involvement in work, awareness, emotional stability,
openness, extraversion and confidence, coping with new technologies could increase your
chances of success.

Another research sought to propose a system architecture based on open source content

management systems for organizations. A system has been proposed that allows universities to
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transfer all administrative and teaching processes only in electronic form, with ECM systems as
support applications.

A new research followed the impact of the COVID-19 crisis on the massive investment in
labor in Romania. The results of the research revealed that massive investment in work can be a
good phenomenon for both the employee and the employer provided that itis directed towards
increasing employment and balanced use of working time, which lead to increased work
performance perceived by the employee. However, research has shown that the pandemic
generated by COVID-19 has had a strong negative impact on working time, even at the level of
those who continued their activity, registering a decrease in investment in labor.

The second part of the thesis includes the plan for the evolution and development of the
professional career. This plan was developed based on the experience gained as well as the
proposed objectives and focuses on the development of teaching, research and coordination of

doctoral theses in the field of Marketing.
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(B) Realizari stiintifice i profesionale, planul de evolutie si dezvoltare a carierei
(B-1) Realizdri stiintifice si profesionale
Introducere

Marketingul online personalizat se bazeaza pe colectarea datelor referitoare la clienti si
furnizarea de experiente de marketing care vizeaza anumite tipuri de clienti utilizand
instrumente specifice, cum ar fi: e-mailuri, retele sociale si bloguri. Scopul personalizdrii in
marketing este de a spori vanzarile si conversia, vizand anumite categorii de public, crednd un
continut semnificativ pentru acestea, facand recomandari mai bune pentru clienti (Lixandroiu et
al, 2020). Cel mai important avantaj al marketingului online personalizat este ca permite
stabilirea unor relatii mai profunde cu clientii. Progresele tehnologiilor informatice permit
specialistilor in marketing sa creeze experiente mult mai personale si, pentru a face acest lucruy,
multi dintre ei utilizeaza recunoasterea faciald, recunoasterea localizarii si senzori biometrici
(Boudet et al., 2019).

In ciuda tuturor avantajelor vizute de specialistii in marketing in utilizarea noilor
tehnologii informatice pentru dezvoltarea afacerii, acestia trebuie sa fie constienti de rezistenta
clientilor pentru aceasta nouad abordare, deoarece multi considera ca ar putea fi o invadare a
confidentialitatii. Un sondaj a fost realizat in 2017, care include raspunsuri de la peste 3.500 de
consumatori din Marea Britanie, SUA, Franta si Germania cu privire la impactul tehnologiei
informatiei asupra experientei de cumparaturi in magazin. Consumatorii au fost intrebati si
despre recunoasterea facialg, care a fost considerata mai degraba ,Creepy” decat ,Cool”

(RichRelevance, 2017).

Evolutia marketingului personalizat
Marketingul individual sau marketingul direct utilizeaza orice canal media care poate

trimite un mesaj direct unui consumator. Aceste canale media sunt ,adresabile”, diferentandu-

9
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se astfel de mass-media ,de masa”, cum ar fi televiziunea, radioul sau panourile publicitare
(Anshari et al,, 2016), (Doya si Taniguchi, 2019), (Rézewski et al., 2019).
Avantajele marketingului direct sunt:
» Directionare - Cel mai important aspect al acestui tip de actiune este capacitatea sa dea
viza cu exactitate dientii existenti. Daca exista o listd, aceasta poate fi utilizatd eficient
si pentru prospectarea pietei. Dar, odatd cu aparitia e-mailului, a site-urilor web si a
cookie-urilor, organizatiile pot purta un dialog cu clientii lor prin Internet, intr-un mod
mult maiieftin si mai usor.
» Personalizare - Actiunile directe (cum ar fi e-mailurile) pot fi adresate personal clientului
si pot fi adaptate nevoilor acestuia pe baza tranzactiilor anterioare si a datelor colectate.
» Optimizare - Datorita mdsurabilitatii sale, posta directd poate fi testata pentru a obtine
lista optima; oferta optimd. Apoi, cele mai bune rezultate pot fi aplicate unui public mai
larg pentru a obtine cele mai bune rezultate.
» Acumularea de date - Raspunsul, precum si lipsa acestuia, pot fi addugate la o baza de

date, permitand o gestiune optima a comenzilor.

Principalul dezavantaj este costul care este mai mare decat orice alta formd de
promovare ,in masa”. Cu toate acestea, rata pierderilor este mult mai micd. Pentru moment,
cel mai utilizat canal media in marketingul direct este direct mail. Prin posta directd se intelege
trimiterea de materiale publicitare adresate utilizand servicii de e-mail. Una dintre cele mai
vizibile forme, din perspectiva consumatorului, a intregii activitati de marketing direct a
organizatiei, se referd la proiectarea, organizarea si dezvoltarea campaniilor de mailing direct.
(Lock, 2019), (Reisman et al.,, 2019)

Principalele motive care au determinat dezvoltarea corespondentei directe ca modalitate

majora de implementare a campaniilor de marketing direct ale organizatiilor sunt:

10
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= gradul ridicat de orientare oferit de campaniile de posta directa care permit organizatiei
sa se adreseze unui public precis definit, specificat in raport cu masa consumatorilor in
functie de diferitele sale caracteristici geografice, demografice, psihografice sau
comportamentale;

* natura sa masurabild, o caracteristica asociatd cu toate activitatile de marketing direct
desfasurate de organizatie, facilitand evaluarea cu un grad ridicat de acuratete si
precizie a reactiei consumatorilor vizati prin campanii de posta directa si contribuind
astfel laimbunatatirea campaniilor ulterioare in conditiile rezultatelor lor;

* acuratetea comunicarii cu consumatorii tinta prin campaniile sale specifice, derivata din
gradul sdau ridicat de orientare, organizatia avand posibilitatea de a comunica rapid,
concis si eficient cu publicul cu care doreste sa intre in contact;

= eficienta campaniilor specifice, acestea pot fi orientate din ce in ce mai preds, pe
masurd ce se desfdsoard si reproiecteaza, eliminand costurile suplimentare induse de
comunicarea cu consumatorii mai putin sau deloc receptivi/interesati de produsele sau

serviciile organizatiei.

Alegerea studierii noilor tehnoilogii informatice in marketing ca domeniu de interes in
activitatea de cercetare stiintifica nu a fost intamplatoare. Sunt absolvent al specializarii de
licenta Contabilitate si Informatica de Gestiune si absolvent de Studii Aprofundate in Marketing,
(in cadrul Universitatii Transilvania din Brasov). Studiile doctorale le-am finalizat la Academia de
Studii Economice Bucuresti, obtinand doctoratul in (ibernetica si Statistica Economica.

De-a lungul carierei profesionale desfdsurate la Universitatea Transilvania din Brasov am
fost implicat in mai multe proiecte de cercetare cum ar fi: Modelarea empirica si dezvoltarea
experimentald a instrumentelor asociate tehnologiilor emergente din domeniul retelelor sociale

online (perioada 2017-2021, avand parteneri Academia de Studii Economice Bucuresti,

11
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Facultatea de Marketing si Universitatea Dundrea de Jos din Galati ), Optimizarea sistemului de
finantare, productie si distributie a serviciilor de sanatate pentru cetatenii europeni (Proiect
CEEX tip P-CD-nr.305/2005, coordonat de ASE Bucuresti), Eficientizarea comunicarii in
administratia publica din judetul Brasov prin intermediul unui portal de comunicare (Proiect
CNCSIS tip AT), Modelarea matematica a unor dezechilibre specifice economiilor in tranzitie
(Proiect CNCSIS tip A-415/2006), Armonizarea calificarilor cu oferta de pregatire a resurselor
umane din Romania in contextul spatiului european al invatamantului superior pentru asigurarea
euro-carierelor profesionale (Proiect CEEX modulul Ill, nr.219/2006), Antreprenoriat si supply
chain management (POS-DRU ID35390/2009).

Cercetdrile mele in acest domeniu s-au desfdsurat pe mai multe directii. Am abordat
utilizarea tehnologiilor informatice in marketing, in dorinta de a optimiza interactiunea cu
utilizatorul, facand ca interactiunea cu acesta sa fie sub forma unui joc online interactiv (Maican
et al, 2016), am analizat perceptiile expertilor in marketingul social media in ceea ce priveste
capacitatile unui viitor software de inteligenta artificiald (Micu et al, 2021), am analizat
implicatiile sentimentelor utilizatorilor in social media pentru strategia de marketing online (Micu
et al,, 2017), am incercat sa ofer un model de personalizare in marketing utilizand recunoasterea
faciald si emotiile utilizatorilor (Lixandroiu et al., 2020), precum si un model de personalizare in
e-commerce folosind profile de similaritate (Lixandroiu & Maican, 2015) sau personalizarea
informatiilor pe baza locatiei utilizatorilor online (Lixdandroiu, 2010).

Pe de alta parte, am incercat sa studiez acceptarea noilor tehnologii informatice printr-un
studiu privind acceptarea tehnologiei de cdtre personalul academic la nivelul aplicatiilor de
comunicare si colaborare (Maican et al, 2019), o analiza privind explorarea factorilor care
influenteaza utilizarea aplicatiilor de comunicare si colaborare (Maican et al, 2021) , prin

propunerea unei arhitecturi de sistem bazatda pe sisteme open source de gestionare a

12
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continutului pentru organizatii (Maican & Lixandroiu, 2016) precum si prin analiza impactului

crizei Covid-19 asuprainvestitiei masive in muncain Romania (Tecdu et al., 2020).

Lucrarile stiintifice care au stat la baza realizarii prezentei teze de abilitare sunt:

1.

Lixdndroiu, R.; Cazan, A.-M.; Maican, C.l. (2021) An Analysis of the Impact of Personality
Traits towards Augmented Reality in Online Shopping, Symmetry, ISSN 2073-8994 , 13,
416, pag. 1-18,

https://doi.org/10.33950/sym13030416, Factor de impact 2,645, AlS 0,303, Q3

Micu, A.; Capating, A.; Micu, A.-E.; Geru, M,; Lixandroiu, R. (2021) Social Media Marketing

1

Experts ' Perceptions Regarding the Capabilities of a Future Artificial Intelligence
Software. International Journal of Machine Learning and Computing, ISSN: 2010-3700,
11(3), pag. 230-235,

http://www.ijmlc.org/vol11/1040-JA0007.pdf

Bratucu, G.; Lixandroiu, R.C;; Constantin, C.P,; Tecdu, AS.; Chitu, I.B,; Trifan, A. (2020)

Entrepreneurial  University: Catalyst for Regional Sustainable Development.
Sustainability, ISSN 2071-1050, 12, 4151, pag. 1-17,

https://doi.org/10.3390/su12104151, WOS:000543421400209, Factor de impact 2,576,

AIS0,332,Q3

Lixdndroiu, R.; Maican, C,; Epuran, Ghe.; Bratucu, G.; Dovleac, L. (2020) Personalized

Online Marketing Using Facial Recognition. Journal of Smart Economic Growth, ISSN:

2537-141X, 5(2), pag. 1-10, https://jseg.ro/index.php/jseg/article/view/109

Tecdu, A,; Constantin, C.; Lixandroiy, R.; Chitu, |,; Bratucu, G. (2020) Impact of the COVID-
19 Crisis on Heavy Work Investment in Romania. Amfiteatru Economic, ISSN Online:

2247-9104, 22(514), pag. 1049-1067, https://doi.org/10.24818/EA/2020/514/1049,

W0S:000582434500005, Factor de impact 1,625, AlS 0,056, Q4

13


https://doi.org/10.3390/sym13030416
http://www.ijmlc.org/vol11/1040-JA0007.pdf
https://doi.org/10.3390/su12104151
https://jseg.ro/index.php/jseg/article/view/109
https://doi.org/10.24818/EA/2020/S14/1049

Teza de abilitare Radu Constantin Lixandroiu

6.

10.

Maican, C,; Cazan, A. M,; Lixandroiu, R.; Dovleac, L. (2019) A study on academic staff

personality and technology acceptance: The case of communication and collaboration
applications. Computers & Education, ISSN: 0360-1315, 128, pag. 113-131,
W0S:000451939200009,

https://doi.org/10.1016/j.compedu.2018.09.010, Factor de impact 5,296, AlS 1,087, Q1

Micu, A.; Micu, A.-E.; Geru, M, Lixandroiu, R. (2017) Analyzing user sentiment in social

media: Implications for online marketing strategy. Psychology & Marketing, ISSN: 0742-

6046, 34(12), pag. 1094-1100, https://doi.org/10.1002/mar.21049,

WO0S:000414628500003, Factor de impact 2,370, AlS 0,673, Q3
Maican, C,; Lixandroiu, R.; Constantin, C. (2016) Interactivia.ro — A study of a gamification
framework using zero-cost tools. Computers in Human Behavior, ISSN: 0747-5632,

Volume 61, August 2016, pag. 186-197, https://doi.org/10.1016/j.chb.2016.03.023,

WQ0S:000377726400019, Factor de impact 5,003, AlS 1,146, Q2

Maican, C,; Lixandroiu, R. (2016) A system architecture based on open source enterprise
content management systems for supporting educational institutions. International
Journal of Information Management, ISSN: 0268-4012, Volume 36, Issue 2, April 2016,
Pages 207-214,

https://doi.org/10.1016/].ijinfomgt.2015.11.003, WO0S:000369204000003, Factor de

impact 8,210, AIS 1,049, Q1

Lixdndroiy, R.; Maican, C. (2015) Personalization in E-commerce using profiles similarity.

Bulletin of the Transilvania University of Brasov. Economic Sciences, ISSN 2065-2194,
Series V/, 8(1), pag. 275-280,

http://webbut.unitbv.ro/Bulletin/Series%20V/BULETIN%20I%20PDF/30 Lixandroiu_R.pdf
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CAPITOLUL 1 — Cercetdri de marketing cu privire la utilizarea noilor tehnologii informatice in
societatea contemporana
11. O analiza a impactului trasdturilor de personalitate asupra realitdti augmentate in
cumparaturile online

Realitatea augmentatsd, in special, permite consumatorilor sd isi exploreze optiunile si sa
faca modificari personalizate in timp ce fac cumpdrdturi online. Acest studiu isi propune sa
analizeze simetria dintre atitudinile fatda 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 doua
forme de comert electronic. Rezultatele acestui studiu aratd ca intentia de cumparare online
este semnificativ mai mare in cazul realitatii augmentate. Rezultatele relevd, de asemenea,
asocieri intre trdsaturile de personalitate si comportamentele de cumpdrare online, adica
nevrotismul si deschiderea cdtre experiente asociate cu disponibilitatea de a cumpadra online. Pe
de alta parte, trasdturile de personalitate s-au dovedit ca pot prezice impulsivitatea cumpararii,
cea mai mare greutate fiind reprezentata de o stabilitate emotionald scazuta. Cercetdrile
ulterioare ar trebui sd includa si alte dimensiuni, cum ar fi riscurile percepute asociate achiztiilor

online, autoeficacitatea sau anxietatea fata de tehnologie.

1.1.1. Recenza literaturii de specialitate

Astazi, cumpadratorii nu merg intotdeauna la cel mai apropiat magazin pentru a cumpara
anumite produse, ci folosesc dispozitivele digitale pe care le au laindemana. Din aceasta cauza,
ecosistemul comertului cu amanuntul online evolueaza rapid, dupda cum arata studiile recente
(Retail, 2021), (Global, 2021). Vanzarile prin comertul electronic cu amanuntul la nivel mondial s-
au ridicatin 2019 la 3,53 trilioane de dolari SUA si se preconizeaza ca veniturile vor creste la 6,54

trilioane de dolari SUA TN 2022.
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Pe langa obiceiurile de cumpdrare, intreaga experienta cu amadnuntul se schimba.
Consumatorii de astazi utilizeaza tehnologia digitala pe tot parcursul procesului de cumparare,
incepand de la gasirea opiniilor online despre produsele pe care doresc sd le cumpere i
continuand cu utilizarea smartphone-urilor ca asistenti personali la cumpardturi in magazinele
fizice (EMarketer, 2021).

Adaptarea tehnologiei in scopuri specifice si imbunatatirea infrastructurii pentru a aduce
mai multe servicii online ofera familiaritate si confort utilizatorilor (Retail, 2021), (Guo, 2017),
(Victor, 2018). Cu toate acestea, astdzi exista multd incertitudine cu privire la convergenta dintre
comportamentul cumpdrdtorilor online si off-line si modul in care acest lucru poate creste
profitabilitatea atat in mediile online, cat si offline. Acest lucru se reflectd in special in comertul
electronic, care este incd in mare parte o afacere nationala (Kim, 2016), unde comerciantii cu
amanuntul se adreseazad in principal clientilor din propria tara. Cu toate acestea, cumparatorii
cautd din cen ce mai multe produse in afara tarii lor. Un studiu recent (Retail, 2021) aratd cd mai
mult de jumatate dintre respondentii care cumpdraserd onlinein ultimele sase luni cumpdrasera
si de laun comerciant cu amanuntul strain.

Cu toate acestea, indiferent daca este vorba despre cumpdrdturi in straindtate sau in
propria tard, apare o mare provocare legata de imensa oportunitate oferitd de achizitionarea
online de bunuri. Cu mai multe optiuni disponibile ca oricand pentru consumatori, experienta de
cumpdrare este un diferentiator cheie. Optimizarea acestei experiente incepe cu o intelegere
profunda cu privire la piata locald (inclusiv perceptiile locale), infrastructura de livrare, adoptarea
si utilizarea tehnologiei, sistemele financiare si monetare si cerintele de reglementare vamale.

in plus, comerciantii cu amdnuntul trebuie sda se asigure cd produsele respecta
standardele de calitate, ca preturile sunt stabilite in mod rezonabil, ca sistemele logistice sunt
eficiente si cd serviciile post-vanzare oferite sunt optimizate atat pentru clienti, cat si pentru
vanzatori (Kim, 2016).
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in literatura de specialitate nu exist3 prea multe informatii despre simetriile dintre tipurile
de comert electronic (traditional si care utilizeaza tehnologia de realitate augmentatd) si intre
comertul electronic si cel fizic. Credem ca analiza acestor simetrii poate duce la schimbadri i
implicit sa influenteze decizia de cumparare online.

Pentru a ardta ca intentia de cumpadrare online a fost semnificativ mai mare in cazul
realitdtii augmentate si, de asemenea, avand in vedere impactul trasaturilor de personalitate, s-
a folosit modelarea ecuatiei structurale (SEM) si metoda celor mai mici patrate partiale (PLS)
pentru a analiza datele cu SmartPLS 3.0 (Ringle, 2021). Ipotezele au fost testate cu
bootstrapping de 5000 de esantioane. Pentru a analiza efectele medierii, a fost utilizata
recomandarea de bootstrapping (Chin,2010).

in contextul schimbérilor majore in ceea ce priveste comportamentul consumatorilor
online, cat si tehnologiile care i ajuta pe consumatori sa aiba acces la produsele dorite, pe de o
parte si companiile care furnizeaza produsele, pe de alta parte, cercetarea care s-a realizat aduce
o contributie semnificativd in domeniu prin studiu axat pe perceptia clientilor online fata de
utilizarea tehnologiilor de realitate augmentatd (AR) comparativ cu comert electronic traditional/
standard (Victor, 2018).

Studiul trasaturilor de personalitate aduce informatii importante care pot influenta
comportamentul de cumpdrare online. Sunt evidentiate aspecte legate de modul in care
utilizatorii percep aplicatiile pentru cumparaturi online, acestea fiind determinanti importanti ai

deciziei de cumpdrare (Kim, 2016) .

Realitatea augmentatd in comertul online

Avand in vedere progresele inregistrate in tehnologiile IT in ultimele doua decenii,
comertul electronic a devenit foarte importantin relatiile unei companii cu clientii si in strategiile
sale de marketing. in studiul tehnologiilor care stau la baza comertului electronic, exista, de
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asemenea, 0 nevoie tot mai mare de modele bazate pe comportamentul consumatorului in
mediul online.

Multe studii au aratat cd, pentru comerciantii cu amanuntul, cheia succesului pe termen
lung se bazeazd pe increderea consumatorilor online. Riscurile asociate produselor online si
comerciantilor cu amdnuntul determind in mod semnificativ increderea consumatorilor (Kim,
2016). Clientii sunt usor influentati de inovatiile de pe site-urile de cumparaturi online (Lee,
2008). Din acest motiv, s-a aratat ca utilizarea tehnologiilor inovatoare precum realitatea
augmentata (RA) si realitatea virtuala (Rl/)in comertul electronic poate creste vanzarile online,
fiind influentate de preturi mai mici si de calitatea sporitd a dispozitivelor necesare de RA/RV.

Odatd cu cresterea numarului de dispozitive inteligente si a numarului de persoane cu
acces la Internet, creste utilizarea R4 si apare necesitatea de a intelege mai bine impactul
asupra comportamentului consumatorilor (Javornik, 2016). A4, ca un nou instrument de
marketing si vanzari, permite o experienta de vizionare mai captivanta si oferd capacitatea de a
crea publicitate mai interactiva, permitand in acelasi timp consumatorilor noi modalitati de
experimentare (Scholz, 2015).

Cele mai relevante caracteristici media ale realitatii augmentate sunt (Wang, 2015):
interactivitatea, virtualitatea, geolocalizarea, mobilitatea, sincronizarea elementelor virtuale si
fizice/reale (augmentare). Interactivitatea KA vine ca o completare a tehnologiilor web utilizate
in prezent, aducand consumatorilor mai multe informatii. Virtualitatea este mai putin prezentdin
aplicatiile R4, inducand absenta raspunsurilor asociate cu implicarea sociald interactiva (Scholz,
2015). Geolocalizarea este tipica pentru /4, oferind servicii personalizate sau convenabile pentru
clienti. Cercetarile aratd ca acest lucru se traduce printr-o dorinta mai mare de utilizare viitoare si
o atitudine pozitiva, asa cum a fost cazul tehnologiei mobile (Javornik, 2016). Tehnologiile /4
sunt adesea utilizate pe dispozitive inteligente si pe ecrane interactive mari in comertul cu

amanuntul. Aplicatiile A utilizate pe dispozitivele inteligente permit clientilor sa vada produsele
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situate in mediul virtual (de exemplu, mobilierul virtual intr-o camera fizica) (Javornik, 2016).
Aceastd tehnologie este, de asemenea, legata de sincronizarea virtualului si a fizicului, creand
experiente complete care directioneaza atentia asupra activitatilor creative clasice din lumea
reald, oferindin acelasi timp imbunatatiri digitale captivante.

O cercetare a Point-of-Purchase Advertising Institute aratd ca 70% din decizile de
cumpdrare sunt luate in magazin (Point-of-Purchase Advertising Institute, 2020), (Fulgoni,
2014), (Zhu, 2004). In consecints, un magazin modern de comert electronic trebuie sd
declanseze decizii de cumpdrare impulsive. Realitatea augmentata bazatd pe interactivitate,
virtualitate, mobilitate si sincronizare utilizeaza atat elemente virtuale, cat si elemente fizice
(Zhu, 2004) si acestea ar putea declansa decizia de cumpdrare impulsiva (Wang, 2015).

inainte de a crea un sistem R4, specialistii in marketing isi formuleazd obiectivele
campaniei prin definirea publicului tinta si a obiectivelor de comunicare. Pe baza acestor
informatii, se va decide cum se declanseaza RA si cum se completeazd cu continut. Apoi,
marketerii determind modalitatile prin care tehnologia este integratd cu lumea sociald/fizica.
Pentru a optimiza campania de marketing, este important sa fie inteleasa dinamica dintre
diferitele componente A/A active si pasive pentru a maximiza participarea consumatorilor si a
crea experiente captivante. (Scholz, 2015). Astfel, elementul central al unei campanii de
marketing in jurul /ZA este implicarea consumatorilor si a dimensiunilor induse (accesibilitatea si

sociabilitatea) (Wang 2015).

De laintentia de cumpdrare online pand la comportamentul de cumpdrare online

Ce ii motiveaza pe consumatori sa cumpere bunuri de consum online? Pentru bunurile de
consum, cel mai important este ca nu exista un singur factor de succes. Consumatorii cumpara
din magazinele online din diverse motive (Gallagher, 2017), (Isa, 2016), (Hwan, 2015):

comoditate (economie de timp si efort la cumpdraturi), gama larga de produse (pot accesa mai
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multe optiuni decat cele disponibile local), decizii bazate pe informatii bune (obtinerea de
informatii si recenziile ajutd la alegerea cea mai buna), gasirea celui mai bun pret.

Retailerii online de succes folosesc o varietate de instrumente, cum ar fi reduceri
bonusuri, carduri de fidelitate, oferte speciale pentru a multumi cumpdratorii, astfel incat acestia
sd revind. Cel mai important element pentru comercianti este intelegerea comportamentului
utilizatorului si ce i determind pe acesta sd intre intr-un anumit magazin online sau care
transformd un simplu utilizator intr-un cumparator si, in final, un sustindtor al marcii respective
a magazinului online (Moussa, 2017)

Adesea, intentia de cumpdrare online a fost selectatd ca bazd a studiului
comportamentului de urmadrire. Diverse studii aratd ca intentia utilizatorului este principalul
predictor al oricdrui comportament, fiind considerat predictorul cheie al comportamentului real
(Montano, 2015) . Intentiile se inlocuiesc in etapa de pre-cumpdrare. De asemenea, intentiile
afecteaza aspectele motivationale care influenteaza comportamentul clientilor (Armitage, 2001).
Pentru a prezice comportamentul consumatorului, cercetdrile arata ca este important sa se
analizeze atitudinile, evaludrile si factorii interni care genereaza intentia de cumpdrare (Pefa-
Garcia, 2020) . Pe langd aspectele psihologice mentionate mai sus, exista si aspecte tehnice
legate, de exemplu, de utilizabilitatea site-ului de comert electronic sau experienta utilizatorului.
Cercetarile care arata cd, de exemplu, utilizatorii parasesc un site, daca site-ul nu se incarcain 3
secunde, sau cd ointarziere de 7secundd inseamna o scadere a satisfactiei utilizatorului de 76%
(Kissmetrics, 2020). Utilizabilitatea este al doilea nivel in experienta utilizatorului, urmand dupa
utilitate si nainte de dorinta si experienta de marca (Uxpajournal, 2020). Toate acestea
afecteazd comportamentul utilizatorului in ceea ce priveste intentia de cumpdrare. Acest lucru
este sustinut si de (Smith, 2003), care a definit un model bazat pe Internet careiain considerare
influenta factorilor externi cu privire la site-ul web si mediul socio-cultural sau elementele

psihologice ale comportamentului consumatorului in timp ce urmareste online (Smith, 2004) .
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incepand cu primele studii (Alba, 1997), (Li, 1999), cercetarea in domeniul comertului
electronic a continuat in principal cu referire la probleme specifice comertului cu amanuntul
(Gefen, 2003), (McKnight, 2002), motivatii hedonice si utilitare (Childers, 2001) si obiceiuri si
valori ale consumatorului (Pahnila, 2010). Printre studiile recente privind comportamentul
consumatorilor online, mentionam cele realizate de (Anesbury, 2015), care au sugerat cd
utilizarea gamificarii in procesul de vanzare cu amanuntul online ar putea ajuta prin generarea
unui nivel mai profund de implicare a consumatorilor si prin repozitionarea experientei cognitive
de cumpdraturi, ca forma de divertisment.

Ref. (Anesbury, 2015) s-a concentrat pe timpul petrecut de noii cumpardtori online de
alimente. S-a ajuns la concluzia ca cumparatorii online nu se comporta diferit de cei offline in
ceea ce priveste timpul si efortul petrecut. Ref. (Kooti, 2016) a incercat sd caracterizeze, sd
modeleze si sd prezicd comportamentul de cumparare pe baza datelor extrase din e-mailuri,
combinate cu informatii demografice ale consumatorilor. S-a analizat comportamentul
consumatorilor din diferite grupe de varsta si gen, gdsind modele interesante care pot fi utilizate
pentru a imbundtdti sistemele de directionare a anunturilor (Stocchi, 2015) . Ref. (Prasad, 2014)
identifica indicii importante pentru deciziile de cumpdrare si explica diverse modele de decizii de
cumpdrare din literatura de marketing si psihologia consumatorilor: cum gandesc consumatorii,
ce simt, care sunt motivele deciziilor lor, cum sunt influentati de mediu prin comportamentul
altor consumatori, prin abilitatile sau cunostintele de prelucrare a informatiilor etc.

Alte modele de decizie de cumpdrare a consumatorilor privesc orientdri si perspective
diferite prin modul in care consumatorii abordeaza piata. Printre modelele studiate (Prasad,
2014) si (Kenney, 2015) , gasim urmatoarele: Modelul Marketing Spiral (2007), care presupune
ca comportamentul consumatorului este similar cu o spirald care se amplifica pe masura ce
implicarea consumatorului creste (Armano, 2007); Modelul dinamic al calatoriei de decizie a

consumatorului (2009) a lui McKinsey este un model cu patru faze primare: initializarea
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procesului de decizie, evaluarea activd, cdutarea bunurilor potentiale si faza post-cumparaturi
(Court, 2009) . Dupa primul pas, clientul se confruntd cu unele obstacole, numite componente de
filtrare (securitate, confidentialitate, incredere), pe baza cdrora evolueaza motivele de cumparare
refdcute. Apoi, clientul continua prin procesul de cumparare online (Kumar, 2012).

Un studiu realizat de (Wang, 2015) a aratat cd un sistem R4 integrat a primit scoruri mai
mari dupa aplicarea chestionarelor subiective privind gradul de utilizare a sistemului si
experienta utilizatorului, comparativ cu site-urile traditionale de comert electronic. Prin urmare,
un sistem de cumparaturi online bazat pe RAi ajutd pe clienti sa isi sporeasca eficienta si
satisfactia atunc cand fac cumpdraturi online.

Astfel, se pot face urmadtoarele propuneri de cercetare:
PR 1. Atitudinile fata de cumpdraturile online au un impact asupra intentiei de cumparare online.
RP17a. Utilizarea sistemului si experienta utilizatorului au efecte directe pozitive asupra
atitudinilor fata de cumparaturile online.
RP1b. Atitudinile fatda de cumpdrdturile online, utilizarea sistemului si experienta

utilizatorului au efecte directe pozitive asupraintentiilor de cumpadrare.

Antecedente de personalitate ale comportamentului de cumparare online

Trasdturile de personalitate ca determinanti sau antecedente ale comportamentului de
cumpdrare au devenit in ultimul timp un subiect important de cercetare. Modelul de
personalitate Big Five pare a fi cel mai utilizat model, oferind un subset de trasaturi elementare
eficiente in prezicerea comportamentelor de cumpdrare (Chen, 2015). Ref. (Costa, 1992) a
definit cele cinci trasaturi ale personalitatii dupa cum urmeaza: nevrotismul se refera la tendinta
de a experimenta cu usurintd emotii neplacute; extraversiunea se refera la gradul de
sociabilitate, activitate, asertivitate si emotionalitate pozitivda pe care o experimenteaza o

persoand; deschiderea spre experientd se referd la disponibilitatea de a se angaja in noi activitati
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imaginative si intelectuale, urmarind o varietate de interese; deschiderea ridicatd reflecta niveluri
mai ridicate de creativitate si preferinta pentru noutate; agreabilitatea este tendinta de a fi plin
de compasiune si cooperare, respectand regulile stabilite de altii; constindozitatea este
intensitatea cu care o persoana isi urmadreste obiectivele, aratand autodisciplind si actionand cu
respect. Cercetdrile au aratat cd exista relati pozitive semnificative intre frecventa
cumpdrdturilor online si deschiderea spre experienta (Bosnjak, 2007) , agreabilitate (Tsao, 2010),
extraversiune (Tsao, 2010) si asociatii negative pentru nevrotism (Bosnjak, 2007).
Constiinciozitatea a fost asociata cu posibilitatea de a cumpdra produse ieftine (Chen, 2011) . Pe
de alta parte, asocierile cu constiinciozitatea nu au fost semnificative, deoarece persoanele mai
constiincioase tind sa evite cumpararea online pentru a evita riscurile (Sofi, 2016). Asocierea
negativa cu nevrotismul se explica prin tendinta indivizilor nevrotici de a evalua daca achizitia va
atrage atentia celorlalti si prin tendinta de a fi mai motivati de utilitatea experientei de
cumparare online. In ceea ce priveste extraversiunea, deschiderea spre experienta si
agreabilitatea, cercetatorii au convenit cd nivelurile ridicate ale acestor trdsaturi ar duce la o
frecventd mai mare a comportamentului de cumpadrare online sau la o atitudine mai favorabila
fata de cumpdrarea online (Tsao, 2010).

Trasaturile de personalitate au fost, de asemenea, asociate cu un comportament de
cumpdrare impulsiv, avand efecte asupra cumpardrii excesive (Otero-Lopez, 2013). Tendinta de
cumpdrare impulsiva reprezinta o trasdtura a consumatorului care explica comportamentele
cum ar fi cumpdrarea spontana si nereflectiva (Rook, 1995). Impulsivitatea cumpardrii online a
fost consideratd o trasatura situationald, oamenii impulsivi fiind atrasi emotional de obiecte,
cdutand satisfactia imediata in mediul online si avand dificultati in tratarea presiunii factorilor
inhibitori (Rook, 1995). imbunatétirile tehnologiilor informationale au condus la o frecventd mai

mare a activitatilor de cumpdrare online, ceea ce ar putea explica extinderea comportamentelor
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de cumpdrare impulsive, deoarece calitatea site-ului web este foarte importanta pentru
impulsivitatea cumpdrdtorilor online (Turkyilmaz, 2015), (Wang, 2019).

Locusul de control este o altda dimensiune a personalitdtii si reprezinta gradul in care
oamenii cred cd detin controlul asupra rezultatului evenimentelor din viata lor prin propriile
decizii, spre deosebire de fortele externe care sunt dincolo de controlul lor.

Nevoia de control a consumatorilor influenteaza pozitiv luarea deciziilor de cumparare
(Hansen, 2017). Locusul de control ar putea influenta intentiile de cumpdrare ale consumatorului
(Busseri, 1998), (Kim, 2014), (Forsythe, 2003).

Pe baza celor de mai sus, se pot face urmatoarele propuneri de cercetare:
PR2. Trasadturile de personalitate afecteaza cumpdraturile online pentru fiecare dintre cele doua
forme de comert electronic.

PRZa. Extraversiunea si deschiderea au efecte pozitive atat asupraintentiei de cumparare,
cat si asupra atitudinii fata de cumpdraturile online.

PRZb. Neuroticismul are efecte negative atat asupra intentiei de cumpdrare, cat si asupra
atitudinii fata de cumpdraturile online.

PR2c. Locusul de control intern are efecte negative, in timp ce locusul de control extern are
efecte pozitive atat asupra intentiei de cumpdrare, cat si asupra atitudinilor fata de
cumpdraturile online.

PR2d. Cumpadrarea impulsiva are efecte pozitive asupra intentiei de cumparare.

PRZe. Atitudinile fatd de cumpdrdturile online mediazd efectele trasdturilor de
personalitate (extraversiune, nevrotism, deschidere si locus de control) asupra
impulsului de cumpadrare.

Toate efectele presupuse asupra atitudinilor si intentiilor de cumpdrare au fost analizate
pentru doud contexte - cumpadraturile electronice traditionale online si utilizarea comertului

electronic care utilizeaza realitatea augmentata - cu scopul de a identifica simetria dintre ele.
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Pentru a testa efectele trasdturilor de personalitate asupra atitudinilor si intentiei de
cumpdrare, a fost folosita analiza medierii, in ambele cazuri: realitatea traditionald si realitatea
augmentata (Hernaus, 2012) . Variabilele exogene au fost trasaturile de personalitate Big Five si
locusul controlului intern si extern. Impulsivitatea de cumparare a fost, de asemenea, inclusa
atat ca predictor, cat si ca mediator intre cele cind trdsaturi de personalitate si comportamentul
de cumparare. Cele cinci mari trasdturi de personalitate si locusul controlului au fost considerate
ca trasdturi elementare, in timp ce impulsivitatea de cumparare a fost considerata o trasatura de
suprafata (Chen, 2015). Ca trasatura de suprafatd, in conformitate cu teoria trasaturilor de
suprafatd specifice categoriei, impulsivitatea de cumpdrare are loc ca urmare a interactiunilor
dintre persoand, situatie si categorie de produse si ar putea fi foarte predictivd in analiza

atitudinilor si aintentiei de cumparare.

1.1.2. Metodologia cercetarii
Instrumente de cercetare

Pentru acest studiu a fost utilizat un proiect de cercetare a corelatiei transversale
combinat cu un proiect cvasi-experimental. Pe baza acestui fapt, a fost pregdatit urmatorul set de
instrumente:
(1) Trasdturile de personalitate au fost mdsurate cu scarile International Personality Item Pool
de itemi de personalitate, care constau din 50 de elemente care masoara cei cinci factori de
personalitate mari: extraverire, agreabilitate, constiinciozitate, nevrotism si deschidere spre
experientd pe o scald Likert de 5 puncte de la 1 (foarte inexact) la 5 (foarte precis).
(2) Locusul de control a fost evaluat cu Levenson Multidimensional Locus of Control Scale
(Levenson, 1981), constand din 24 de itemi care disting intre dimensiunile multiple din partea

externd si internd a Locus of Control.
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(3) Intentia de cumparare a fost masuratad prin intermediul scalei intentiei de cumpdrare (Dodds,
1991) . Cei trei itemi (as cumpara articolul, as luain considerare cumpdrarea articolului la pretul
listat, probabilitatea de a cumpdra este mare) au fost masurate pe o scald Likertin 5 puncte.

(&) Impulsivitatea cumpdrdrii a fost mdsuratd cu scala de impulsivitate a cumpardrii (Rook, 1995).
Scara de noua itremi poate mdsura tendinta consumatorilor de a cumpara spontan, fard analize,
dar stimulata doar de apropierea fizica de produsul dorit, pe baza atractiei emotionale si a
obtinerii satisfactiei instantanee.

(5) Pentru a examina nivelul atitudinilor fatd de activitatile de cumparaturi online, a fost utilizata
Scala atitudinilor fata de activitatile de cumpdraturi online (Jin, 2015), inclusiv itemi precum:
Cumparaturile online sunt o idee bund, este usor de ales si de a face o comparatie cu alte
produse in timp ce face cumparaturi online, ideea de a folosi Internetul pentru a cumpdra un
produs sau serviciu este atrdgatoare. Pentru toate intrebarile s-a folosit un scor de 5 puncte de
tip Likert de la 1 (foarte dezacord) la 5 (foarte de acord).

(6) Scala de utilizare a sistemului (Meertens, 2008), (Brooke, 1996) consta din 10 itemi masurati
pe o scala Likert in cinci puncte si evalueaza o gamad larga de produse sau servicii, inclusiv: site-
uri web, dispozitive mobile, hardware, software sau aplicatii. Pentru cercetarea de fatd, a fost
folosit SUS pentru evaluarea atat a comertului traditional electronic, cat si a sistemului de
realitate augmentata. Cercetdrile anterioare au aratat cd scala poate fi fie unidimensionalg, fie
bidimensionald, mdsurand doi factori, utilizabilitatea (opt itemi) si capacitatea de invatare (doi
itemi) (Lewis, 2009), (Borsci, 2009). Cu toate acestea, analiza factorului explorator efectuat pe
esantionul nostru nu a dezvaluit o versiune bidimensionala: a fost gasit un singur factor latent
pentru toate articolele si, prin urmare, am folosit doar scorul total.

(7) Experienta utilizatorului a fost evaluata cu The User Experience Questionnaire (UEQ)
(Laugwitz, 2008), constand din 26 de itemi mdsurati pe o scara diferentiald semanticd in sapte

etape, itemi fiind reprezentati de doi termeni cu semnificatii opuse. Pentru fiecare articol,
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ordinea termenilor este aleatorie, jumadtate din itemi de pe o scara incep cu un termen pozitiv, iar
cealalta jumadtate a articolelor incep cu un termen negativ. Chestionarul privind experienta
utilizatorului masoara sase dimensiuni: atractivitateg referindu-se la impresia generald fata de
produs (ii place sau nu produsul?), eficienta, referindu-se la posibilitatea de a utiliza produsul
rapid si eficient (Interfata utilizatorului arata organizat?), vizibilitatea, masurarea facilitatii pentru
a intelege modul de utilizare a produsului (Este usor sa va familiarizati cu produsul?), fiabilitatea
referindu-se la sentimentul de a controla interactiunea (Interactiunea cu produs sigur si
previzibil?), stimularea, masurarea interesului si entuziasmului de utilizare a produsului
(Utilizatorul se simte motivat sa utilizeze in continuare produsul?) si noutatea, referindu-se la
inovatia si creativitatea produsului (Produsul atrage atentia utilizatorului? ). S-a utilizat UEQ

pentru evaluarea comertului traditional electronic si a sistemului de realitate augmentata.

Participanti, proiectare si procedura

Participantii au fost 727 de studenti, 85% femei. Varsta medie a fost de 23 de ani (5D =
5,6, Xmin = 18, Xmax = 48). Participarea a fost voluntarad si toti participantii inclusi in studiu si-au
dat consimtamantul in cunostintd de cauza.

Aprobarea eticd a fost obtinuta in 8 februarie 2019 de la Consiliul Facultdtii de Psihologie si
Stiinte ale Educatiei de la Universitatea Transilvania din Brasov, Romania.

Pentru acest studiu, proiectarea cvasi-experimentald s-a bazat pe aplicatia Zugara
(Zugara, 2017), (Ladhari, 2019). Am ales un instrument bazat pe browser pentru dressing-ul AR
datorita usurintei sale de utilizare si a faptului ca nu au existat costuri asociate pentru utilizarea
acestuia. Acest instrument le-a permis participantilor nostri sa vizualizeze imbrdcaminte virtuala
pe ei insisi in mediul nostru simulat, permitand in acelasi timp utilizatorilor sa foloseasca miscari
manuale pentru a naviga software-ul printr-un sistem de captare a miscdrii in timp ce sunt

departe de computerele lor.
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Chestionarele au fost administrate in timpul orelor de curs. Consimtamantul informat a
fost obtinut de la toti participantii individuali inclusi in studiu. Chestionarele si interventia au fost
administrate in urmatoarea ordine:

1. Studentii au fost invitati sa participe la un sondaj online si cei care au fost de acord au primit o
invitatie online prin e-mail pentru a completa mai multe chestionare care mdsoara aspectele
personalitatii (mdsurate o singura datd, deoarece trdsdturile de personalitate sunt relativ
stabile), locusul de control, cele cinci trasaturi de personalitate si impulsivitatea de cumparare.
Acestea au fost administrate inainte de interventie.

2. Mai multi indicatori ai comportamentului de cumpdrare au fost administrati de doud ori,
inainte si dupad interventie: intentia de a cumpdra online, atitudinea fata de cumpardturile online,
dificultatea perceputa a cumparaturilor online si atitudinea fata de cumpdraturile online utilizand
o scald diferentiata semantica (administratd in doua contexte diferite: cumpdraturi regulate
online, realitate augmentata).

3. Interventia a constat intr-o prezentare urmata de o demonstratie a utilizarii realitatii
augmentate. Participantii au avut ocazia sd testeze sistemul de realitate augmentata creat de
Zugara folosind un laptop si o camera web.

4. Dupa testarea aplicatiei, participantilor li s-a administrat un al doilea set de chestionare care
mdsoard intentia de cumparare si atitudinea fata de cumpadraturile online.

5. Al treilea set de chestionare s-a axat pe dificultatea perceputa a cumparaturilor online si pe
scara diferentiatd semanticd, administratda de doud ori: in primul rand, in contextul
cumpdrdturilor online obisnuite (,Ganditi-va la comertul electronic regulat si rdspundeti la
urmadtoarele intrebdri”) si in al doilea rand in contextul realitatii augmentate (,Ganditi-va la
comertul electronic care utilizeaza realitatea augmentata si rdspundeti la urmdtoarele

intrebari”).
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Zugara este o agentie de marketing interactiva care vizeazd crearea de interactiuni mai
naturale cu computerul. Aplicatia de comert electronic dezvoltatda de Zugara foloseste gesturi,
voce si tehnologie AR pentru a crea vanzdri convingdtoare, fiind identificatd ca cea mai
importantd camera comerciala de amenajare virtuala.

Aplicatia permite utilizarea tehnologiei AR de cdtre orice potential client, simuland in
mare mdsura testarea hainelor in magazinul traditional. Aplicatia foloseste o imagine statica
pentru imbracdminte ce se incarcain partea superioard a corpului prin suprapunere cu imaginiea
reale oferite de camera web a clientului (Becerra Rodriguez, 2020), (Kincaid, 2009), (Beck, 2018).
Spre deosebire de alte aplicatii similare (de exemplu, De Beers sau Shisedio Makeup Mirror),
unde este necesard incdrcarea unei imagini statice reprezentand clientul, aceasta aplicatie
utilizeazd camera web pentru a detecta configuratia si pozitia umand, ajustand imbracdmintea
suprapusa in consecinta. in plus, controlul aplicatiei nu necesitd tastatura sau mouse-ul,
controlul fiind asigurat prin butoane care pot fi atinse de miscarile mainilor.

Deoarece hainele sunt intr-adevar doar o suprapunere pe partea de sus a corpului, fara a
se acorda nicio atentie marimilor la imbracaminte ale clientului, aplicatia ofera doar informatii
generale aproximative si nu foarte personale. Cu toate acestea, aplicatia poate fi utilizata pentru
verificarea combinatiei de haine, culori si modele care arata bine impreund, deoarece poate fi
greu sa le asortezi doar n imaginatie. Zugara foloseste, de asemenea, o componenta sociald,
care permite prietenilor sa se conecteze si sa ajute la selectiein timp real.

Aceastad aplicatie permite testarea foarte usoara fdrd a fi nevoie de instalare si integrare
intr-un magazin electronic. Testarea se poate face foarte usor online, necesitand doar un
browser web si o camera web. Prin simplitatea sa de utilizare, ne-a permis sa exemplificam

functionarea grupului de studiu.
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Metode statistice

Prezentul studiu a folosit modelarea ecuatiei structurale (SEM) si cele mai mici patrate
partiale (PLS) pentru a analiza datele folosind SmartPLS 3.0 (Ringle, 2021). Ipotezele au fost
testate cu bootstrapping de 5000 de esantioane. Pentru a analiza efectele medierii, s-a folosit
recomandarea de bootstrapping gasita in (Preacher, 2004), (Pappas, 2015), iar interpretarea
rezultatelor a fost efectuata folosind liniile directoare recomandate de (Chin,2010), (Abugabah,
2020), (E-commerce Worldwide, 2020). Analiza valorilor V/F (factorul de inflatie a variantei)
pentru evaluarea multicoliniaritatii a aratat valori /£ mai mici de 4, sugerand ca colinearitatea
nu este o problema. Toate dimensiunile au fost considerate relevante. Constiinciozitatea si
agreabilitatea au fost eliminate din modele, avand in vedere efectele lor nesemnificative pentru
ambele modele si pentru toate variabilele prezise. Testele independente tau fost, de asemenea,
utilizate pentru a compara mai multe variabile legate de atitudinile si comportamentele de

cumpardturi online.

1.1.3. Reaultate si comentarii
Predictia atitudinilor fatd de cumpdraturile online si intentia de cumpdrare

Pentru a testa ipoteza, au fost efectuate mai multe analize de mediere multiple, folosind
trasaturile de personalitate Big Five ca antecedente, impulsivitatea cumpadradrii, atitudinile fata de
cumparaturile online, experienta utilizatorului si utilizarea sistemelor ca mediatori si intentia de
cumpdrare ca variabila prezisd. Variatia totald explicata a fost de 59% pentru intentia de
cumparare, 26% pentru atitudinile fata de cumpdrdturile online, 78% pentru impulsivitatea de
cumpdrare, 74% pentru utilizabilitatea sistemului si 77% pentru experienta utilizatorului in
conditiile de cumpdrare cu realitate augmentatd. Variatia totald explicata a fost de 57% pentru

intentia de cumpdrare, 25% pentru atitudinile fatda de cumpdraturile online, 79% pentru
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impulsivitatea de cumpdrare, 8% pentru utilizabilitatea sistemului si 72% pentru experienta
utilizatorului in conditiile obisnuite de cumpdrare online.

Analiza medierii a ardtat simetrie pentru cele doua conditii - cumparaturi online regulate
si cumpadrdturi cu realitate augmentatd - desi discrepantele nu au fost ridicate. Pentru efectele
directe, rezultatele au ardtat ca trasaturile de personalitate nu au efecte directe semnificative
asupra intentiei de cumpdrare. Singura diferenta a fost gdsitda pentru nevrotism, care a avut un
efect negativ asupra intentiei de cumpdrare in conditiile de realitate augmentata, in timp ce
impulsivitatea de cumpdrare a avut un efect direct pozitiv asupra intentiei de cumparare in
conditiile obisnuite de cumparaturi online. Probabil lipsa de interactiune cu articolele
vestimentare explica tendinta mai mare de a cumpdra online atund cand impulsivitatea este mai
mare. Pe de altd parte, nevrotismul scdazut ar putea explica tendinta mai mica de a cumpdra
online atunci cand este utilizata realitatea augmentatd. Perspectivele favorabile privind
experienta utilizatorului au aratat efecte directe semnificative asupra intentiei de cumpadrare in
ambele conditii. Deschiderea a avut un efect pozitiv direct asupra atitudinilor fatda de
cumpdrdturile online, persoanele mai extravertite manifestand atitudini mai favorabile fata de
cumpdraturile online. Persoanele cu un locus de control extern mai mare au avut, de asemenea,
atitudini mai favorabile fata de cumpdraturile online. Tendinte mai mari de impulsivitate la
cumparaturi s-au gdsit si pentru persoanele cu niveluri ridicate de nevrotism. Extraversiunea a
avut efecte pozitive directe asupra utilizabilitatii sistemului, persoanele extroverte avand o
perceptie mai favorabild asupra utilizarii sistemelor de cumpdrdturi online sau de realitate
augmentata.

Singurele efecte indirecte semnificative gasite au fost: conditia obisnuitd de cumparaturi
online, impulsivitatea cumpardrii mediaza asocierea dintre locusul de control extern si intentia
de cumpdrare, in timp ce pentru conditia de realitate augmentatd, aceeasi asociatie a fost

mediata de atitudinile fata de cumpdraturile online. In plus, pentru ambele conditii, asocierile
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dintre utilizabilitatea sistemului si intentia de cumpdrare au fost mediate de atitudinea fatd de
cumpdrdturile online. Efectele indirecte totale ale utilizabilitatii sistemului asupra intentiei de
cumpdrare au fost, de asemenea, semnificative. in ciuda efectelor directe nesemnificative ale
extraversiunii asupra intentiei de cumpadrare, analiza a relevat ca extraversiunea a avut efecte
indirecte pozitive totale si asupraintentiei de cumparare.

Neuroticismul parea, de asemenea, sa aiba efecte semnificative totale asupra intentiei de
cumpdrare, in timp ce locusul de control extern si-a pastrat efectele numai in conditiile realitatii
augmentate. in ceea ce priveste locusul de control, s-au gdsit rezultate interesante pentru
predictia atitudinii fata de cumpdrdturile online: in timp ce locusul de control intern prezice
atitudini mai favorabile fata de cumpdrdturile online pentru conditiile obisnuite de cumparaturi
online, locusul de control extern prezice semnificativ atitudini favorabile fata de cumpdraturile
online in starea de realitate augmentata. Am gasit, de asemenea, un efect indirect semnificativ
pentru conditia traditionala si unul marginal pentru conditia de realitate augmentata, pentru
asocierea dintre extraversiune si atitudini, atunci cand utilizabilitatea sistemului este inclusa ca

mediator.

1.1.4. Concluzii
Implicatii teoretice

Rezultatele au ardtat cd intentia de cumpdrare este semnificativ mai mare in cazul
realitatii augmentate decat in cazul comertului electronic traditional, aratand ca o atractivitate
mai mare a sistemului ar putea duce nu numai la o atitudine mai favorabila fata de cumpdraturile
online, ci si la o intentie mai intensa de a cumpdra online (Javornik, 2016). Rezultatele acestui
studiu au confirmat cercetdrile anterioare in domeniu cu privire la asocierile dintre trasaturile de
personalitate si comportamentele de cumpdrare online. Extraversiunea si nevrotismul au fost

asociate cu disponibilitatea de a cumpara online (Bosnjak, 2007) . Cu toate acestea, in studiul
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nostru, nu s-au gasit asociatii puternice pentru nevrotism, dar s-au identificat mai multe efecte
pentru extraversiune, ardtand cd persoanele extroverte au atitudini mai favorabile fatd de
cumpadraturile online si o dorinta mai mare de a cumpdra online. Modelul realizat de mediere
este sustinut de cercetdri anterioare, care arata cd trdsaturile de personalitate sunt trasaturi
elementare, iar impulsivitatea la cumpdrdturi este o trdsdatura de suprafata (Chen, 2015) si,
impreuna, ar putea spori atitudinile si intentia de cumparare. Efectele totale ale extraversiunii ar
putea fi explicate prin sociabilitatea ridicatd si flexibilitatea persoanelor extroverte, care sunt mai
receptive la schimbare, la lucruri si idei noi (Tsao, 2010). Aceastd constatare este extrem de
semnificativa pentru imbunatdtirea comertului electronic standard prin intermediul realitatii
augmentate . In plus, cercetdrile au ardtat, de asemenea, asocieri pozitive intre extraversiune Si
utilizarea computerului (Chin,2010), ceea ce este deosebit de potrivit, luand in considerare faptul
ca studiul a madsurat dimensiunea cumpardturilor online. Reluarea cdutdrii a aratat ca
constiinciozitatea nu are efecte asupra cumpadrarii online, o posibila explicatie fiind masura de
precautie pentru a evita riscul perceput de cumpdrarea online (Tsao, 2010).

Trdsaturile de personalitate au fost, de asemenea, asociate cu impulsivitatea de
cumpdrare si cumpararea compulsiva (Sofi, 2016), (Otero-Lopez, 2013), (Luca, 2011), (Hair,
2017). Studiul prezent a relevat ca nevrotismul a avut efecte negative asupra impulsivitatii de
cumpdrare, rezultate similare fiind raportate in literatura de specialitate (Turkyilmaz, 2015). Desi
cercetdrile recente au ardtat ca si constiinciozitatea prezice cumpdrarea impulsiva (Benitez,
2020) , studiul prezent nu a dezvdluit efectele acestei dimensiuni. Impulsivitatea cumpardrii a
avut, de asemenea, efecte directe asupra intentiei de cumpadrare in contextul cumpararii online,
asa cum au demonstrat anterior alti cercetatori (Sun, 2020).

In mod neasteptat, nu au fost gasite asociatii intre dimensiunile experientei utilizatorului
(de exemplu, noutate, atractivitate etc.) si cumpdrarea impulsivg, in contradictie cu (Turkyilmaz,

2015), care a afirmat cd impulsivitatea cumpdraturilor poate fi prezisa de calitatea site-ului web.
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Acest lucru s-ar putea explica prin faptul ca participantii erau studenti la programe de
informaticd, iar pentru ei, utilizarea unei alte aplicatii online nu este ceva nou

in ceea ce priveste locusul de control, rezultatele au confirmat partial cercetdrile anterioare pe
teren. Cercetdrile anterioare au relevat importanta locusului de control in prezicerea
comportamentului web al consumatorilor (Hoffman, 2003); mai precis, deciziile de cumpdrare
ale consumatorilor care manifestd un locus de control extern au avut tendinta de a fi mai

impulsive (Dessart, 1986).

Implicatii manageriale si practice

In E-commerce Worldwide, 2020, se afirma c& in 2019, aproximativ 7,92 miliarde de
persoane au achizitionat bunuri sau servicii online. in acelasi an, vanzérile cu amanuntul online
au depasit 3,5 trilioane de dolari SUA la nivel mondial si, conform ultimelor calcule, cresterea
comertului electronic va accelera si mai mult in viitor. In acest moment, vedem cum comertul
electronic a devenit o parte esentiald indispensabila a cadrului global de vanzare cu amanuntul.
In ceea ce priveste comertul cu amdnuntul, asistdm la o serie de transformari substantiale ca
urmare a aparitiei Internetului si a digitalizarii continue a vietii. Astfel, consumatorii din intreaga
lume fac comert online. Este clar cd exista o legatura directd intre utilizarea Internetului si
dezvoltarea comertului electronic, numarul cumparatorilor digitali din intreaga lume continuand
sd creascd in fiecare an (Luca, 2011), (Hair, 2017).

Astazi, consumatorilor individuali li se ofera un numar tot mai mare de posibilitati digitale.
Una dintre cele mai vizibile tendinte din lumea comertului electronic este utilizarea fara
precedent a dispozitivelor mobile. in 2019, smartphone-urile au reprezentat mai mult de 60%
din toate vizitele de site-uri cu amanuntul din intreaga lume (Retail, 2021), (Global, 2021),

(EMarketer, 2021), (E-commerce Worldwide, 2020).
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Avand in vedere impactul personalitdtii in utilizarea site-urilor de comert electronic, este
important pentru organizatii sa poata face predictii folosind datele colectate despre clientii lor
pentru a prezice comportamentul dientilor sau al potentialilor clienti. Acest lucru ar putea duce la
0 experienta pozitiva a utilizatorului, care va conduce indirect la cresterea vanzarilor.

La nivelul comertului cu imbrdcaminte, utilizarea aplicatiilor AR in procesul de vanzare
oferd, pentru moment, acest avantaj competitiv. Cu toate acestea, este clar cd beneficiile
utilizarii AR in vanzarea produselor de imbrdcaminte vor face din cein ce mai multi manageri sa
aleaga aceste tehnologii si pot exista situatii in care utilizarea AR nu mai aduce in mod necesar
un avantaj competitiv, ci este doar un lucru natural adaptarea la cerintele pietei (Hair, 2017).
Astfel, este posibil ca, intr-un viitor nu prea indepartat, toate magazinele care vand produse de

imbracaminte sa utilizeze tehnologia AR pentru a promova produsele ca standard.
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1.2. Analiza sentimentului utilizatorilor in social media: implicatii pentru strategia de marketing
online

Marketerii folosesc Internetul nu numai pentru a-si personaliza ofertele si pentru a le
face mai convenabile, ci si pentru a ajunge la clienti fara limitare geografica. Tehnologia a facut
mai usor si maiieftin pentru marketeri sa isi promoveze produsele folosind paginile si aplicatiile
Facebook si ale altor retele sociale. Pentru a lua decizii de marketing de succes, organizatiile
trebuie sd adune informatii despre consumatorii tintd. Cunoasterea prealabild a companiilor
despre comportamentul consumatorului ofera un ghid, dar monitorizarea schimbarilor din mediu
este cruciala pentru luarea eficientd a deciziilor.

Cercetdrile de marketing privind analiza sentimentelor au crescut din cauza aplicatiilor
sale comerciale pe scard largd. Analiza sentimentelor este vitalda pentru determinarea opiniilor
clientilor cu privire la marci si servicii si, astfel, intelegerea atitudinilor consumatorilor. Analiza
sentimentelor in cercetarea pe retelele sociale se bazeaza nu numai pe opinii exprimate negativ
sau pozitiv (polaritatea contextuald a cuvintelor si conceptelor), ci si pe cadrul sintactic al
recenziilor online (Neri, Aliprandi, Capeci, Cuadros, & By, 2012 ). Un studiu al analizei
sentimentului utilizatorilor (Agnihotri & Bhattacharya, 2016) ofera indrumari utile manageriale
cu privire la modul de interpretare a analizei sentimentelor rezultate din recenziile utilizatorilor.
Studiul mentionat anterior a explorat efectele a doi factori calitativi - lizibilitatea recenziei si
tonul sentimental - a valorii recenziei din perspectiva clientului.

Yelp, o companie americana cu sediul in San Francisco, California, publica recenzii
publicitare despre companii. A fost fondata in 2004 pentru a ajuta oamenii sa aleagd organizatii
locale folosind functionalitatea si recenzile din retele sociale. Datele empirice au aratat ca
recenziile restaurantelor Yelp afecteaza deciziile alimentare ale consumatorilor (Ariyasriwatana
& Quiroga, 2016). Oportunitatile de retea avantajele aderdrii la comunitate si cdutarea de

informatii relevante (gdsirea unor restaurante bune) sunt principalele motive pentru angajareain
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Yelp (Parikh, Behnke, Vorvoreanu, Almanza si Nelson, 2014). Acest articol 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 explorat. Acest articol contribuie |a literatura de marketing pe retelele sociale, aratand
aplicabilitatea legii Reilly a gravitatiei cu amanuntul (1931) la ospitalitate. Aceasta lege prevede
cd ponderea clientilor pe care o atrage o sursa este invers proportionald cu distanta pe care
trebuie sa o parcurga pentru a gunge la punct.

in aceastd cercetare ne-am pus intrebarea: Cum pot fi utilizate recenziile utilizatorilor
pentru a imbunatati deciziile de marketing? Pe langd analiza cuvintelor cheie, pot fi utilizate si
alte analize ale dimensiunilor comentariilor generate de utilizatori, cum ar fi analiza

sentimentului utilizatorilor.

1.2.1. Recenzia literaturii de specialitate

Analiza sentimentelor se referd la detectarea polaritatii contextuale a textului. Cu alte
cuvinte, determind daca o parte a textului exprima o opinie pozitiva, negativa sau neutrad. Alte
denumiri pentru analiza sentimentelor includ extragerea opiniei, extragerea sentimentelor,
analiza subiectivitatii si analiza afectelor. Termenul de analizd a sentimentelor, cat si extragerea
opiniei sunt frecvent utilizate in mediul academic. Analiza sentimentelor este un tip de analizd a
subiectivitatii (Wiebe, 1994) care identifica opiniile, emotiile si evaludrile pozitive si negative
exprimate in limbaj natural (Wilson si colab., 2009).

Adoptarea pe scard largd a instrumentelor de socializare a generat cantitdti masive de
date textuale partgjate. Utilizand analiza sentimentelor, marketerii pot explora datele din retelele
sociale pentru a detecta si descoperi noi cunostinte legate de constientizarea mardii si de
tiparele comportamentale. Ei pot folosi aceste descoperiri pentru a obtine un avantaj competitiv

(He, Zha si Li, 2013). Cele mai importante sarcini ale analizei sentimentelor sunt extragerea
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sentimentului, dasificarea sentimentului, regdsirea sentimentului si raportarea cdtre factorii de
decizie (Zhao, Qin si Liu, 2010). O versiune inovatoare a unui algoritm de analiza a sentimentelor,
numita /5S4 (integrated Sentiment Analysis), a fost proiectata in mod specific de trei cercetatori
din Italia (Ceron, Curini si lacus, 2016) pentru a analiza textul din retelele sociale. Algoritmul /SA4
estimeaza in mod direct distributia agregata a sentimentului pe un corpus de texte din social
media.

Retelele sociale pot deveniin curand cel mai important canal mass-media care sa permita
companiilor sa ajungd la clienti (Mangold & Faulds, 2009). Prin urmare, companiile trebuie sa fie
capabile sa prezicd modul in care recenzile de pe retelele de socializare le vor afecta
performantele de marketing (Moro, Rita si Vala, 2016). Recenziile utilizatorilor online pe retelele
de socializare, in special cele axate pe experientele post-cumpdrare, sunt considerate mai utile
decat informatiile create de specialistii in marketing (Bickart & Schindler, 2001). Recenziile
pozitive creeaza constientizarea unei afaceri si inspird incredere in randul consumatorilor
potentiali din cadrul comunitatii online (Flanagin & Metzger, 2013).

in industria ospitalitdtii, recenziile si evaludrile generate de utilizatori despre calitatea
mancdrurilor si servidiilor restaurantelor sunt asociate pozitiv cu gradul de constientizare online
a restaurantelor de catre oameni (Zhang, Ye, Law si Li, 2010). Rezultatele studiilor privind
influenta continutului generat de utilizatori asupra comportamentului consumatorilor sugereaza
cd recenziile utilizatorilor online afecteaza semnificativ rezervarile de hoteluri online si confirma
influenta puternica a marturiilor online asupra performantei in industria ospitalitatii (Ye, Law, Gu
si Chen, 2011).

Un numar tot mai mare de studii se concentreaza asupra modului in care obiceiurile
alimentare duc la evaludri pe site-uri web specializate, cum ar fi Yelp. Cu toate acestea,
companiile trebuie sa inteleaga modul in care pot folosi social media pentru a extrage informatii

despre clienti. Astfel de informatii includ varsta, genul, veniturile si locatia (Alves, Fernandes si
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Raposo, 2016). Studiile au ardtat ca genul si locatia dientilor afecteaza evaludrile restaurantelor.
Wansink, Cheney si Chan (2003) au descoperit cd genul influenteaza preferintele alimentare.
Femeile tind sa prefere gustarile, in timp ce barbatii prefera mesele mai copioase. Genul si
frecventa mesei, precum si evaludrile utilizatorilor, sunt variabile importante in selectarea
restaurantelor (Harington, Ottenbacher si Kendall, 2011). Evaludrile generate de consumatori
despre calitatea alimentelor, distanta de la casa la restaurant si volumul de recenzii online ale
consumatorilor sunt asociate pozitiv cu popularitatea online a restaurantelor (Zhang si colab,,
2010).

Clientii online reflecta asupra calitdtii recenziilor pentru a evalua daca informatiile sunt
suficient de convingdtoare pentru a sustine o decizie de cumpdrare in cunostintd de cauza (Park,
Lee si Han, 2007). Convingerea unei recenzii online influenteaza inclinatia consumatorului de a
accepta informatiile din recenzie pentru a lua o decizie (Hamby, Daniloski si Brinberg, 2015).
Potrivit ui Chua si Banerjee (2016), cu cat este mai mare calitatea informatiilor din recenziile
online (in ceea ce priveste comprehensibilitatea, specificitatea si fiabilitatea), cu atat mai multi
consumatori le vor gdsi de incredere si de ajutor.

Desi existd dovezi ca companiile sunt capabile sa valorifice recenziile online generate de
utilizatori, factorii de decizie de marketing se confrunta cu problema ca multe recenzi contin
continut emotional negativ despre produsele sau serviciile recenzate (Folse, Porter, Godbole si
Reynolds, 2016). Recenziile clientilor online reprezinta pilonii strategjilor de marketing online,
astfel incat impactul recenziilor online ale clientilor este crucial. Prin urmare, companiile trebuie
sa gestioneze recenziile online Tntr-un mod care sa ducd la rezultate pozitive (Fagerstrgm,
Ghineasi Sydnes, 2016).

Sistemele de recomandare online bazate pe recenzi generate de utilizatori primesc o
atentie din ce in ce mai mare din partea specialistilor in marketing. Studii recente au luat in

considerare rolul unor astfel de sisteme in conducerea strategiilor de marketing online, in special
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in domenii precum ospitalitatea (Neirotti, Raguseo, & Paolucd, 2016; Silva, 2015). In industria
ospitalitatii, s-a acordat o atentie deosebita extragerii de opinii din recenziile online, motivatiei
de a posta recenzii si relatiei dintre recenziile online si cumpararea online (Schuckert, Liu, & Law,

2015).

1.2.2. Metoda si ipoteze

Pentru a atinge obiectivele acestui studiu, datele agregate despre recenziile
restaurantelor au fost extrase din Yelp.com. Pentru restaurante din Kansas City, MO, au fost
extrase 77.626 de recenzii ale utilizatorilor. Pentru restaurantele din Lawrence, KS, au fost
extrase 4.743 de recenzii ale utilizatorilor. Au fost colectate date pentru urmatoarele variabile:
profilul utilizatorului, numele, genul, locatia utilizatorului, data publicdrii, ziua sdptamanii, luna,
numarul de recenzii dupa utilizator, recenzia, link-ul restaurantului, numele restaurantului,
etichetele restaurantului, adresa restaurantului, media restaurantului, evaluarea si numarul de
comentarii la recenzie. Datele au fost colectate timp de doud sdptdmani in perioada aprilie si
mai 2015. Recenziile au avut un ID unic, permitand atribuirea unui profil pentru fiecare
utilizator. Acest profil a inregistrat numdrul de recenzi postate de utilizator si numarul si
numele companiilor examinate. Pentru a stabili genul utilizatorului, Gendarize.io a fost folosit
pentru a detecta orice diferente intre recenzii. Deoarece genul influenteaza ratingurile in
industria ospitalitatii (Sanchez-Franco, Navarro-Garcia si Rondan-Cataluna, 2016), prima
ipoteza a fost testatda pentru a identifica diferente semnificative intre ratingurile

restaurantelor de catre utilizatorii de sex feminin si masculin.

HO1 (ipoteza nuld): Nu existda nicio asociere intre sex si evaludrile utilizatorilor de
restaurante din Lawrence.

H1: Exista o asociere intre sex si evaludrile utilizatorilor de restaurante din Lawrence.
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Tabelul 1.2.1. Frecventele utilizatorilor (sex in functie de ratingul restaurantului)

Rating-ul restaurantului

Gen 1 2 3 4 5 Total
Masculin 203 266 422 842 8022535
Feminin 171 222 354 701 760 2208
Total 374 488 776 1543 156 4743

2

Pe baza legii gravitatiei comerciale a lui Reilly, Herrington si Lu (2016) au studiat
evaludrile utilizatorilor din industria ospitalitatii, constatand cd distanta geografica a clientilor
fata de restaurantul pe careil prefera afecteaza profitabilitatea si ratingurile clientilor. Studiul a
evidentiat importanta recenzilor online ale restaurantelor, in special pentru cdlatorii care
folosesc Internetul pentru a alege restaurantele. Locatia influenteaza perceptiile utilizatorilor,
astfel incat a doua ipotezd a fost formulata pentru a testa diferentele in ratingurile
restaurantelor de catre consumatorii din diferite regiuni.

HO2 (ipoteza nuld): Nu existd nicio asociere intre locatia restaurantului si evaludrile

utilizatorilor de restaurante din Kansas City.

H2: Exista o asociereintre locatia restaurantului si evaludrile utilizatorilor de restaurante

din Kansas City.

1.2.3. Rezultate

Criteriile de targetare utilizate in acest studiu au fost genul si locatia dientilor
restaurantelor. Sentimentul recenzilor a fost determinat pe baza evaludrilor stelelor
restaurantelor. Recenziile cu rating de cinci stele au fost considerate favorabile. Recenziile cu
rating de o stea au fost considerate nefavorabile.
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Rezultatele segmentarii de gen pentru Lawrence

Pentru restaurantele din Lawrence, corelatia dintre sex si evaludrile utilizatorilor a fost
analizata folosind testul chi patrat. Tabelul 1.2.2 prezinta rezultatele testului chi-patrat.

Dupd cum ilustreaza datele din Tabelul 1.2.2, valoarea p (0,386) a fost mai mare decat
nivelul de semnificatie (0 05). Valoarea chi-patrat calculat (4 753) a fost mai mica decat
valoarea chi-patrat din tabelul de distributie chi-pdtrat pentru patru grade de libertate (9,49)
Astfel, se accepta ipoteza nuld. Analiza nu areusit sa ofere dovezi ale unei asocieri intre sex si

evaluarile utilizatorilor.

Tabelul 1.2.2. Testul chi-patrat pentru Ipoteza 1

Grade Semnificatie
Val . . Gy
aioare libertate asimptotica
k]
Pearson Chi-patrat 4153 4 0-386
Raportul de probabilitate 4,150 4 0.386
1969 1 0.161

A=ociere liniar-liniar

Mumarul de cazuri valabile 4743

Rezultate de directionare in functie de locatie pentru Kansas City fata de alte orase

A doua ipoteza a fost propusa pentru a testa daca consumatorii care locuiesc in aceeasi
zona (sau Tnvecinatd) cu restaurantul pe care I-au evaluat au oinclinatie mai mare de a acorda
ratinguri mai mari, in timp ce consumatorii din alte state acorda ratinguri mai mici. Evaludrile
utilizatorilor din Kansas City au fost comparate cu evaludrile utilizatorilor din alte locatii.

Prima comparatie a fost intre utilizatorii din Kansas City si utilizatorii din Overland Park,

KS. Corelatia dintre locatie si evaludrile utilizatorilor a fost analizata folosind testul chi-patrat.
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Analiza a dat dovezi insuficiente pentru a respinge ipoteza nuld. Valoarea p (0, 740) a
fost mai mare decat nivelul de semnificatie (0,05). Valoarea chi-pdtrat (6,920) a fost mai micd
decat valoarea chi-patrat din tabelul de distributie chi-patrat pentru patru grade de libertate
(9,49). Astfel, nu a existat nicio diferentd semnificativa intre valoarea medie a evaludrilor
utilizatorilor din Kansas City si valoarea medie a evaludrilor utilizatorilor din Overland Park.

A doua comparatie a fost intre utilizatorii din Kansas City si utilizatorii din Lawrence.
Corelatia dintre locatie si evaludrile utilizatorilor a fost analizata folosind testul chi patrat.

Valoarea p (0,270) a fost mai mare decat nivelul de semnificatie (0 05). Valoarea chi-
patrat (5,775) a fost mai micd decat valoarea chi-pdtrat in tabelul de distributie chi-patrat
pentru patru grade de libertate (9 49) Astfel, se acceptd ipoteza nuld. Analiza nu a reusit sa
ofere dovezi ale diferentelor semnificative intre valoarea medie a evaluarilor utilizatorilor din
Kansas City si valoarea medie a evaludrilor utilizatorilor din Lawrence.

A treia comparatie a fost intre utilizatorii din Kansas City si utilizatorii din San Francisco,
CA. Corelatia dintre locatie si evaludrile utilizatorilor a fost analizatd folosind testul chi-patrat.

Analiza a furnizat suficiente dovezi pentru a respinge hipoteza nula si a valida ipoteza
alternativa H2. Valoarea p (0,0003) a fost mai micd decat nivelul de semnificatie (0,05).
Valoarea chi-pdtrat (30 757)a fost mai mare decat valoarea chi-pdtrat din tabelul de distributie
chi-pdtrat pentru patru grade de libertate (9,49). Astfel, a existat o diferenta semnificativa intre
valoarea medie a evaluarilor utilizatorilor din Kansas City si valoarea medie a evaluarilor
utilizatorilor din San Francisco (intr-un alt stat: California).

Ultima comparatie a fost intre utilizatorii din Kansas City si utilizatorii din Los Angeles,

CA. Corelatia dintre locatie si evaludrile utilizatorului a fost analizata folosind testul chi-patrat.
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Analiza sentimentelor pentru persoanele care au facut recenzii

Analiza sentimentelor identifica polaritatea contextuald a cuvintelor. Prin analiza
sentimentelor, recenziile pot fi dasificate in functie de faptul ca acestea subliniaza
sentimentele pozitive sau negative. Analiza sentimentelor sprijind astfel luarea deciziilor. Pe
baza analizei sentimentelor folosind clasificatori Bayes si a instrumente NLTK si TextBlob, a
fost calculat sentimentul fiecarei recenzii a utilizatorilor. Media valorii calculate a fost cuprinsa
intre O si 7 pentru fiecare stea.

Distributia recenziilor in esantioane a urmat tiparul asteptat: evaluari mai mari ale
utilizatorilor au corespuns unei valori medii mai mari pentru recenziile pozitive. Pentru San
Francisco si Los Angeles, chiar daca valoarea medie a recenziilor pozitive a fost mai mica decat
media valoare pentru esantioanele pentru Overland Park si Lawrence, evaluarea medie a fost
mai mare (Tabelul 1.2.3).

Recenziile online sunt o sursa de informatii de incredere pentru clientii restaurati. Citind
recenzii, dientii pot crea o impresie cuprinzdtoare asupra restaurantului pe care intentioneaza
sa il viziteze.

Tabelul 1.2.3. Analiza sentimentelor: Distribuirea recenziilor pozitive/negative dupd locatie

Numair de review- Numair de review- Media review- Media review- ) ) )
Locatia " onc . . i - i i Media rating-ului
: uri pozitive uri negative urilor pozitive urilor negative
Kansas City, MO 15197 3601 0.778306 0.2216%4 3772807064
Owerland Park, KS 2253 496 0.792292 0.207708 3.800291015
Lawrence, KS 456 a0 0.81%363 0.180637 388619403
San Francisco, CA 459 118 0.767432 0.232568 3.8872081456
Los Angeles, CA 302 70 0773221 0.226779 3989276139

1.2.4. Condudi si implicatii manageriale
Acest studiu arata cd genul clientului nu influenteaza evaluarile restaurantelor. Cu toate
acestea, locatia clientului influenteaza evaludrile. Clientii care locuiesc intr-un alt stat diferit de

restaurant dau ratinguri mai slabe decat clientii care locuiesc in acelasi stat. Aceasta constatare
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implica faptul ca influentele culturale si sociale ar trebui luatein considerare atunci cand se iau
decizii de marketing. Acest studiu contribuie la cunoasterea in marketingul social media,
aratand ca legea Reilly a gravitatiei comerciale se aplicd industriei ospitalitatii. Aceastd lege
furnizeza informatii despre modul in care evaludrile restaurantelor efectuate de utilizatorii web
difera in functie de distanta utilizatorului fata de restaurant.

Testele statistice pot verifica dacd corelatiile observate in acest studiu sunt mai degraba
atribuite strategiei de marketing decat intamplarii. Segmentarea pietei reflecta faptul ca
diferite tipuri de consumatori au nevai si dorinte diferite. Pe baza analizei prezentate in acest
articol, specialistii in marketing ar trebui sa vizeze clientii in functie de locatie. Din ipotezele
care vizeazd locatia, rezulta cd nevoile si dorintele consumatorilor difera foarte mult. Prin
urmare, specialistii in marketing ar trebui sd isi adapteze strategiile de marketing in functie de

caracteristicile unice ale fiecdrei piete tinta.
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1.3. Personalizarea marketingului online folosind recunoasterea fetei si a emotiilor

Multe companii au facut trecerea de la un model de afaceri generalizat la unul centrat pe
client. Dupd ce am inteles nevoile clientului si ne-am orientat spre solutionarea acestora, am
ajuns la etapa de personalizare. (Zaim si colab.,, 2019), (Dai si colab.,, 2019), (Bortko si colab,,
2019)

Un sistem de personalizare foarte eficient in marketing este acela de personalizare a
reclamelor, prin care fiecare utilizator are o experienta unicd, adaptata profilului sdu. Pe baza
recunoasterii faciale, eventual a starii emotiilor, putem identifica utilizatorul si la ce reclame va
rispunde cu interes. In acest fel, reclamele pot fi personalizate fird nicio interventie a
utilizatorului; nu este necesar sa se autentifice, sa se spund un nume de utilizator sau alte
elemente de identificare.

Recunoasterea faciald implica identificarea trasdturilor faciale, cum ar fi ochii, nasul si
gura, ale diferitelor persoane din imagini sau filme si compararea acestor caracteristici din
bazele de date care contin informatii similare pentru a identifica cu exactitate persoanele sau
expresiile faciale. Astdzi, aceasta tehnologie este foarte raspandita. Se gdseste in smartphone-
uri, aplicatii web, sisteme de securitate, care il folosesc de obicei pentru autentificare. (Taskiran

si colab., 2020)

1.3.1. Model propus pentru recunoastere faciala

Recunoasterea faciald, in comparatie cu alte tehnologii nu necesita in special
cooperarea persoanelor vizate.

inainte de procesul de recunoastere faciald, este necesard crearea unei galerii de
imagini. Practic, galeria de imagini reprezinta ansamblul de modele biometrice pe baza carora

sunt identificate trasaturile indivizilor, in timpul procesului de comparare a datelor.
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Procesul de recunoastere faciald implica urmatorii pasi:

1. Captarea imaginii
2. Identificarea fetei persoanei
3. Generarea extragerii trasaturilor

4. Madele de comparatie
5. Declararea identitatii

Fig.1.3.1. Etapele procesului de recunoastere faciala

1. Captarea imaginilor - Primul pas este colectarea datelor (caracteristici fizice). Captarea
imaginii se face cu o camerd, care poate salva informatii in format digital.

2. Identificarea fetei - Procesul de identificare incepe cu identificarea fetei in intreaga imagine
care contine de obicei alte obiecte, cladiri, fundaluri sau in unele situatii, alte fete. Daca este
foarte usor pentru o persoand sa faca distinctia intre fata unei persoane dintr-o imagine,
sistemul computerului decide ce pixeli apartin fetei si care nu. Sistemul de recunoastere
faciala va standardiza - pe cat posibil - imaginea astfel incat sa aiba aceleasi dimensiuni,
rotatie, luminozitate ca si imaginile continute in galeria de imagini. Aceasta imagine
standardizata este procesatd de sistemul de recunoastere faciala.

3. Extragerea caracteristicilor - pentru a crea un model bazat pe datele colectate, presupune ca
in procesul de extragere a caracteristicilor este generatd o reprezentare matematicd, numita
model (sau referinta biometricd). Acest model este salvat in baza de date, care este baza
recunoasterii. Modelul biometric este un algoritm de recunoastere faciala care transforma
imaginea fetei (sub forma de pixeli) intr-o reprezentare matematica simplificatd. Geometria si

fotometria (mdsurarea intensitatii surselor de lumind) stau la baza algoritmilor de
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recunoastere faciald. Algoritmii de baza utilizati in recunoasterea faciala utilizeaza doar
geometrie, identificand doar relatiile dintre principalele caracteristici (pozitionarea ochilor,
nasului si gurii). Aceasta metodd depinde de detectarea tuturor caracteristicilor, care in unele
cazuri este foarte dificila datorita variatiilor de luminozitate prezente in imagine si, in special,
a umbrelor si a zonelor intunecate. in practicd, unul dintre cei mai utilizati algoritmi este
Analiza Componentelor Principale (Princpal Component Analysis, PCA) Tehnica PCA
converteste fiecare imagine bidimensionald intr-un vector unidimensional si selecteaza
caracteristicile care difera cel mai mult de restul imaginii. Dupa extragerea caracteristicilor,

este generat un model unic care corespunde fiecdrei imagini. Acest model este asociat cu un

Sscor.

Fig.1.3.2. Procesul de identificare a trdsaturilor faciale

L. Compararea modelelor - Urmatorul pas este compararea datelor colectate cu imaginea
individului. Aplicatia de identificare compara scorul obtinut pentru imaginea analizata cu cele
ale imaginilor din galerie.

5. Declararea identitatii - Ultimul pas este stabilirea dacd datele comparate se potrivesc cu
imaginile din baza de date. Apropierea dintre cele doua scoruri este suficient de mare pentru
a determina potrivirea celor doud imagini. Declararea identitatii este stabilita cu o certitudine
de 100% de cdtre factorul uman, fata de produsele software existente la care existd inca o

rata de eroare.
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Performanta sistemului de recunoastere facialda depinde in primul rand de calitatea
imaginii. Pentru o precizie ridicatd, imaginea trebuie sa capteze individul din fatd si trebuie sa
aibd luminozitatea si contrastul potrivite. In acelasi timp, ochii trebuie si fie deschisi, iar
imaginea sd aibd cat mai putine umbre. Sistemul este sensibil chiar si la expresia fetei. Astfel,
un zambet larg poate duce la rezultate de recunoastere mai putin eficiente.

Acest studiu s-a bazat pe exemplul unui algoritm de recunoastere faciald dezvoltat ca
proiect Open Source - ,face_recognition” de Adam Geitgey. Acest algoritm a fost creat in
mediul de programare Pyton si poate fi folosit gratuit.

Modelul realizat in limbajul de programare Pyton are o precizie de 99,38% pe
benchmark-ul fetelor etichetate. Aceasta oferd, de asemenea, un instrument simplu pentru
linia de comanda de recunoastere a fetei, care permite recunoasterea fetei pe un folder de
imagini din linia de comanda.

DIib este un set de instrumente modern C++ care contine algoritmi de invatare
automata si instrumente pentru crearea de software complex in C++ pentru rezolvarea
problemelor din lumea reala. Este utilizat atat in industrie, cat si in mediul academic, intr-o
gamd larga de domenii, inclusiv roboticd, dispozitive incorporate, telefoane mobile si medii de
calcul mari de inalta performanta. Licentierea open source a D/ib permite utilizarea gratuita in

orice aplicatie.

1.3.2. Modelul propus pentru recunoasterea emotiilor
Functia de vizualizare sentimentald vine ca o completare a functiei de recunoastere
faciala. Practic, dupd ce persoana dintr-o imagine este identificata cu o persoana din baza de
date, trdsaturile faciale sunt analizate (Can si colab., 2019).
Sentimentele de bucurie, tristete, neutralitate si nervozitate sunt recunoscute pe baza

algoritmilor matematici care analizeazd peste 180 de puncte ale fetei. Pentru fiecare fats,
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sistemul calculeaza procentele pentru aceste sentimente fundamentale care sunt apoi
afisate.

Prezentul studiu s-a bazat pe proiectul Detectarea emotiilor folosind algoritmul de
invatare profunda dezvoltat de Atul Balaji (inginer de cercetare Al la Ola Electric) ca proiect
Open Source. Acest proiect, creat si in mediul de programare Pyton, isi propune sa clasifice
emotia de pe chipul unei persoane in una din cele sapte categorii, utilizand retele neuronale
convolutionale profunde. Modelul este instruit pe FER-2013. Acest set de date este format din
35887 de imagini de fatd in tonuri de gri, 48x48, cu sapte emotii - supdrat, dezgustat, temator,

fericit, neutru, trist si surprins.

Fig 1.3.3. Examplu — Feelings recognition: Joy 55%, Sadness 15%, Neutrality 3%

Algoritmul de identificare a sentimentelor functioneaza pentru absolut toate fetele

identificate intr-o imagine.
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Fig 1.3.4. Exemplu - Identificarea persoanelor si a sentimentelor pentru

mai multe persoane din aceeasi imagine

in prezentul studiu, s-a incercat combinarea recunoasterii faciale cu recunoasterea
emotiilor (Fig 1.3.4), propunand specialistilor in marketing sa obtind identificarea persoanei,
precum si starea emotionald, fard 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.
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1.4. Interactivia.ro - Studiul unui cadru de gamificare utilizand instrumente cu cost zero

in ultimii ani s-a inregistrat o explozie rapida de aplicatii de consum si software care se
bazeaza pe o categorie speciala de jocuri, adica jocuri video. Cunoscuta ca ,gamification” sau
~gamificare” (termenul utilizat in limba romand), aceastd tendintd se asociazd unui grup
substantial de cercetari si concepte existente in interactiunea om-computer si in special in
studiile de jocuri, cum ar fi jocuri serioase, jocuri omniprezente, jocuri de realitate alternativa sau
design ludic (Deterding, Khaled, Nacke si Dixon, 2011).

Conceptul de gamificare a fost definit ca utilizarea elementelor de joc si a tehnicilor de
proiectare a jocurilor in contexte non-joc pentru a implica oamenii si a rezolva probleme
(Deterding, Khaled, si colab., 2011; Werbach si Hunter, 2012; Zichermann si Cunningham, 2011).
Ca termen de cercetare, a inceput sa se vorbeascd in mass-media Tn octombrie 2010 (Smith,
2011), avand rddacini in 2008 (Paharia, 2010), cand insa nu a fost adoptat pe scara largd. S-a
sustinut ca isi propune sa utilizeze mecanica si dinamica din jocurile video pentru a provoca o
participare paraleld in medii non-joc (Wu, 2012).

Unul dintre elementele prezente in jocuri si care are o mare importantd este legat de
faptul ca jocurile au obiective clare. Aceste obiective pot fi subsumate unor obiective care pot fi
atinse pe termen scurt, care oferd o senzatie lina de avansare jucatorilor, oferind recompense
dese ca premii care actioneazd ca motivanti externi. Aceasta cercetare arata cum un astfel de
software poate fi folosit pentru a dezvolta platforme educationale, astfel incat sa
imbundtateasca cunostintele si procesul de invdtare. Lucrareaisi propune sa aduca o contributie
la dovezile empirice in domeniul gamificarii prin prezentarea modului in care un mediu de
invatare gamificat a fost conceput, implementat si evaluat intr-o platforma educationald non-
formald pentru dezvoltarea cunostintelor generale folosind un software gratuit. in contextul
invatdrii gamificate, primul scop al lucrdrii este de a prezenta platforma /nteractivia.ro ca un

model de posibil prototip care sa fie utilizat de oricine doreste sa dezvolte o aplicatie web
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gamificata cu costuri zero. Dar, succesul unei astfel de aplicatii nu depinde in totalitate de partea
software, ci, in egald masurd, de continutul care trebuie furnizat. Acest model poate reprezenta
foarte bine baza oricdrei afaceri potentiale de continut web, aducand beneficii semnificative
pentru dezvoltatorii sdi. In acest context, a fost proiectat un cadru care ar putea fi utilizat pentru
alegerea unor module de gamificare adecvate in contextul instrumentelor cu cost zero: s-au
analizat si s-au pus in paralel instrumente de gamificare open source si comerciale, cu model de
afaceri freemium. S-au luat in considerare mai multe caracteristici, precum: platforma si pre-
integrare, nivel de integrare, integrare cu social media, compatibilitate mobila, widget-uri, tipuri
de licente si costuri suplimentare, dezvoltare activa si suportul acestora.

Un alt scop al acestei cercetdri este de a prezenta influenta gamificarii asupra traficului
zilnic inregistrat de /nteractivia.ro. in acest sens, a fost aplicat un model de regresie liniard
multipla, care a aratat o influenta semnificativa a doua variabile importante in ceea ce priveste
gamificatia: introducerea gamificdrii pe platformad ca variabila falsa si numarul de actiuni zilnice
folosind instrumentul de gamificare ales. Aceste rezultate au fost validate incrucisat cu ajutorul
software-ului specializat de prognoza si analiza a seriilor temporale. Astfel, la sfarsitul studiului,
s-a obtinut confirmarea statistica a ipotezei noastre initiale, adica faptul ca gamificarea
determina traficul.

Deoarece instrumentele de gamificare au doar caracteristici virtuale, ultimul scop al
cercetdrii este de a ardta cum aceste caracteristici pot fi aduse in lumea reald prin intermediul

unui algoritm, ca baza pentru un potential model de afaceri cu parteneriate in domeniul cultural.

1.4.1. Recenza literaturii de specialitate
Cercetatorii considera ca gamificarea este in prezent determinata de succesul jocurilor
video, dar cd are si surse in diferite teorii psihologice pentru modele motivationale. Potrivit unei

astfel de teorii, si anume teoria autodetermindrii (Self-Determination Theory, SDT), jocul este
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exemplul prototip pentru o activitate autotelica, motivanta intrinsec (Deterding, 2011). Potrivit
autorilor sdi, teoria autodetermindrii este considerata cea mai bine cercetata teorie psihologica a
motivatiei intrinseci si recunoaste doud tipuri de motivatie, extrinseca si intrinsecd, cu o cale sau
continuum de la unul la altul (Ryan & Deci, 2000). Prin urmare, gamificarea in domeniul educatiei
utilizeazd componente de joc in mediile deinvatare, toate bazate pe aplicatii software. in termeni
practici, addugarea unor astfel de caracteristici aplicatiilor si serviciilor non-joc este mentionata
ca un ,strat dejoc”(Deterding 2011).

Cercetatorii din domeniu au subliniat ca gamificareain educatie este ,0 abordare serioasa
a accelerarii curber de experientd a invatari, predarii materiflor complexe si a gandirii sistemice”
(Kapp, 2012, p.13). In studiul lor, Fitz-Walter, Tjondronegoro si Wyeth (2012) arat& c& procesul
de gamificare este eficient in ceea ce priveste atragerea in activitdati non-curriculare, incurajand
totodata schimbari de comportament pozitive in timpul sesiunilor de indrumare, ceea ce duce la
o crestere a implicarii studentilor si o crestere a procentului de promovare (Decker & Lawley,
2013). Jorge Simo ~ es et al. (2012) au prezentat schoooools.com ca un cadru de gamificare
sociald pentru K-6, cu scopul de a aplica gamificarea sociald in educatie, cu rezultatele si
validarea acelei aplicatii. Hamari, Koivisto si Sarsa (2014) au revizuit studii empirice asupra
gamificarii, cercetdrile lor examinand starea actuala asupra gamificdrii, subliniind ca aceasta
creeaza efecte pozitive si observand ca aceste efecte sunt semnificativ dependente de contextul
in care este implementatd gamificarea.

Dupa cum s-a mentionat in recentele cereri de proiecte ale UE, sprijinirea extinderii
jocurilor aplicate va crea nu numai solutii si metodologii noi pentru a aborda problemele din
societate, ci va gjuta si IMM-urile sa profite de noi oportunitdti de afaceri. Astfel, dezvoltatorii ar
trebui sa creeze jocuri aplicate si, in consecinta, gamificarea ar fi aplicata mai usor, mai rapid si

mai eficient din punct de vedere al costurilor (Horizon 2020 e Gaming and gami fication, 2015).
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Badgeville (2015), un important furnizor de tehnologie gamificata din SUA, a dezvoltat un
kit comparabil de componente de gamificare care sunt utilizate in ,Platforma de comportament”
pentru mecanicajocurilor. Acesta cuprinde opt elemente:

1. Puncte - atribuiti puncte pentru comportamente si realizari cu valoare ridicata.

2. Realizari - oferiti o consolidare pozitivda pentru o valoare ridicatd a comportamentelor
utilizatorilor.

3. Nivele- semnifica niveluri de implicarein ecosistemul unei companii.

4. Misiuni - creati un set de comportamente in care utilizatorii sa poata debloca recompense
specific.

5. Concursuri - creati un set de misiuni si recompensati-i pe cei care finalizeaza cel mai rapid sau
mai efficient.

6. (lasamente - arata oamenilor unde se aflain comparatie cu colegii lor.

7. Notificari - incurajati implicarea atunc cand utilizatorii efectueaza un comportament dorit.

8. Mecanica anti-joc - setati limite cu privire la un comportament ce poate fi recompensat.

Nu toate elementele de joc de mai sus sunt utilizate in proiectele comerciale existente,
deoarece alegerea lor se face in functie de nevoile clientilor. Dar cele care tind sa fie utilizate mai

4

frecvent sunt de departe , puncte’; ,realizari”si ,dasamente”(Zichermann si Cunningham, 2011).

Critici privind gamificarea dintr-o perspectiva de invatare

in afard de beneficiile incontestabile pe care se crede ci le aduce gamificarea, s-a
subliniat ca exista si anumite deficiente, aspecte care trebuie reconsiderate si imbunatatite, in
functie de proiectelein care se doreste implementarea conceptului de gamificare.

Din aceasta perspectivd, referintele merg mai intai la modul in care principiile
comportamentale sunt aplicate in jocuri sub formda de recompensa sau pedeapsa pentru

comportamentul jucdtorului. Reeve sustine ca ,in teoria comportamentald, o recompensad este

55



Teza de abilitare Radu Constantin Lixandroiu

orice lucru care creste frecventa unui comportament. In mod egal, pedeapsa este ceva care
scade frecventa unui comportament ” (Reeve, 2012).

Din cercetdrile prezentate, se observa cauzele comune pentru proiectele de gamificare
esuate: accentul pe motivatorii extrinseci (de exemplu, ecusoane, puncte, niveluri, monede
virtuale), fara a include motivatii intrinseci (de exemplu, apartenenta, curiozitatea, invatarea),
fara luarea in considerare a motivatiile jucatorilor (de exemplu, motivatii de distractie, starea si
realizdrile, stapanirea abilitatilor si invdtarea). Alte cauze a unui proiect de gamificare esuat pot
fi: introducerea competitiei (de exemplu, casamentele) intr-un mediu in care colaborares,
creativitatea sau invdtarea erau necesare si utilizarea gamificdrii cu accentul principal pe
obiectivele manageriale. De exemplu, conform Kapp (2012), concurenta (afisand poate un
clasament sau ,Angajatii lunii”) poate face ravagii cu succesul in invatare. Cercetatorul citeazd
mai multe studii mentionand ca mediile de invatare competitive au tendinta de a impiedica
procesul de invitare (Goodman & Crouch, 1978). In plus, s-a subliniat cd competitia are si un
efect negativ asupra autoeficacitatii elevilor (Chan & Lam, 2008), avand tendinta de a diferi in

functie de cultura si gen.

1.4.2. Implementarea unei aplicatii web gamificate cu software cu cost zero

Pentru a evita esecurile procesului de implementare a unei aplicatii web gamificate, pare
sa existe un acord cu privire la etapele care trebuie luate in considerare. Potrivit lui Ritter (2012),
acestea sunt dupd cum urmeaza:
1. Detectati comportamentele dorite si nedorite.
2. Convertiti aceste comportamente in caracteristici de joc.
3. Definiti modalitatea de a include caracteristicile de gamificare in responsabilitdtile zlnice.
Printre exemple, putem enumera:

a. Construirea unei atmosfere competitive prin listarea publica a scorurilor utilizatorilor.
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b. Utilizarea , goldfarming” pentru tranzactionare folosind moneda virtuald (punctele acordate
pentru sarcini ar putea fi utilizate pentru obtinerea de bunuri sau servicii) (Sotamaa, 2009).

c. Crearea interesului prin oferirea de indicii pentru a incuraja explorarea avansata in timp ce
creste in continuare asteptdrile/nivelul de dificultate cu scopul de a mentine utilizatorii implicati.
4. Adunati datele de performanta intr-un depozit central pentru a fi analizate cu scopul de a
stabili asteptari mai mici sau mai mariin joc.

5. Oferiti feedback imediat ,jucatorului”, astfel incat utilizatorii sa ramana implicati in platforma

Si sd doreascad sa revind pentru mai multe.

Implementarea etapelor mentionate anterior ar trebui sa conducd la aplicatii gamificate
care, conform Ritter (2012), ar trebui sd prezinte patru caracteristici de baza si obligatorii:
obiective, reguli, un sistem de feedback si participare voluntard. Aceste caracteristici sunt
partajate de toate jocurile sau aplicatile care implica gamificarea, indiferent de tipul lor.
Obiectivele trebuie definite foarte dlar, fiecare avand pasi fezabili de atins. Regulile descriu starile
care trebuie respectate pentru atingerea obiectivului, facand astfel obiectivul mai stimulant.
Trebuie sa existe un sistem de feedback pentru a oferi informatii pe drumul cdtre atingerea
obiectivului. in cele din urméa si cel mai important, se considera ca participarea voluntard impune
ca toata lumea care joaca si sa foloseascad jocul sd accepte obiectivele, regulile si sistemul de
feedback Tn mod constient si de bundvoie (McGonigal, 2011, p. 30). Aceasta inseamnd cd
JJucdtorul” alege sa efectueze ,munca” pentru a atinge obiectivul pe baza constrangerilor
definite.

in afard de caracteristicile mentionate mai sus, s-a subliniat c& orice platform trebuie s3
rdspunda cerintei puternice pentru un mediu de invatare sociald, care ar trebui sa fie adecvat
pentru orice public (J. Simo ~ es & Aguiar, 2011). Aceste platforme trebuie sd indeplineasca trei

cerinte importante: trebuie sa fie simple, usor de utilizat si sigure pentru invatare. Sistemele de
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gestionare a invatdrii cu sursa deschisa (Learning Management System, LMS) sunt
implementate de institutiile de invatamant. Acest lucru a fost accelerat de situatia sanitara
declansatd de pandemie la sfarsitul anului 2019. Sistemele de gestionare a invatdrii ar putea fi
integrate in retelele sociale pe care le foloseste toata lumea, dar de obicei au limitdri de varsta
pentru utilizatori (de exemplu, Facebook, cu peste 1 miliard de utilizatori de telefonie mobild, nu

accepta utilizatori cu varsta sub 13 ani).

1.4.3. Ce este Interactivia.ro?

Plecand de la interesul elevilor pentru cultura si educatie si lipsa paradoxalda a
platformelor educationale non-formale gratuite din Romania, ne-am gandit sa dezvoltam o
platforma care sa satisfaca aceste nevoi. Ideea realizarii platformei /nteractivia.ro a aparut in
urma discutiilor cu studentii, legate de cultura si cunoastere in lumea digitala contemporana.
Astfel, /nteractivia.roa ajuns sa fie o platforma non-formala de educatie pentru tineri, pe care
am decis sa o bazam pe componentele de gamificare. Scopul initial al platformei a fost
implementarea modelului de afaceri publicitar cu costuri minime, adica prin dezvoltarea unui
sistem de continut care sa atragd si sa mentind utilizatorii in platformd, finantand in acelasi timp
aplicatia care trebuie realizata prin afisarea de reclame in aplicatie. Dupa discutii cu potentialii
participanti si implementatori ai ideii (studentii), s-a efectuat o mica cercetare de piata in care s-
au cdutat aplicatii similare si modelul lor de afaceri. Printre potentialii concurenti de pe piata de
Internet din Romania, s-au studiat cei care afiseaza o structura si un continut de portal web care
atrag utilizatorii prin continutul lor bogat si diversificat. Rezultatul a condus la implementarea
aplicatiei, care se concretizeaza intr-un studiu aprofundat realizat de studenti folosind metode
moderne de invatare si, cu rezultat in dezvoltarea culturii generale. Dezvoltarea culturii generale
va fi realizata pe masura ce utilizatorii nostri ar urma continutul nostru si prin parteneriate cu

institutii culturale (filarmonici, teatre, muzee etc.).
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Din punct de vedere conceptual, aplicatia este un site web dinamic, unde utilizatorii pot:

* invdta suplimentar fatd de educatia formalg;

= face exercitii interactive pentru un studiu aprofundat; exercitiile pot fi precedate de
videoclipuri;

» asculta sau urmdri din nou explicatiile profesorului pentru subiectele si temele pe care le
doresc;

= realiza o dezvoltare orizontald in alte domenii decat cele formale, accesand subiecte care
combina multe discipline predate.

in acelasi timp, ofera un sprijin combinat al altor utilizatori, care este esential pentru a
incuraja, ghida si asigura precizia si calitatea cerute in procesul de invdtare.

Toate acestea au loc interactiv, pe baza:

= text siimagini, inclusiv animatii interactive;

= videoclipuri, inclusiv videoclipuri intrerupte de intrebdri scurte cu alegere multipla pentru
verificarea notiunilor importante prezentate in videoclip;

* intrebdri cu raspunsuri multiple si raspunsuri la sfarsitul fiecdrui text pentru verificare si
studiu aprofundat;

= comentarii pentru fiecare subiect de discutie;

= platforma sociald inchisa, limitatd la memobrii aplicatiei.

Costul zero pentru o aplicatie poate fi atins initial, utilizand software open source sau
software distribuit cu un model de afaceri gratuit (de exemplu, software ca serviciu). Aceste
ultime aplicatii ofera gratuit o parte din caracteristicile lor (caracteristici de bazd), in timp ce
functiile non-core sunt vandute. Acest tip de aplicatii au initial costuri minime sau zero pentru
utilizatorii lor si ar putea fi utilizate panad la atingerea pragului stabilit de producatorul lor; dupa

aceea s-ar putea cumpdra un cont comercial.
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1.4.4. Cadru pentru implementarea unei aplicatii cu costuri zero

Pentru a identifica platformele care ar putea fi utilizate pentru a indeplini cerintele acestei

aplicatii, s-a plecat de la premisa cd majoritatea sistemelor CMS open source (open source

Content Management System)populare le-ar puteaindeplini, cea mai importanta cerinta fiind

de fapt reprezentata de existenta instrumentelor de gamificare pentru acea platforma. Pentru a

verifica cum a fost indeplinita aceasta cerintd, a fost realizat un studiu de cercetare. Scopul sau a

fost identificarea instrumentelor de gamificare open source si comerciale (cu modelul de afaceri

freemium). Astfel, am considerat necesar sa cuantificdm urmatoarele caracteristici:

Platforma si pre-integrarea - este aplicatia de gamificarea o platformd in sine? Dacd nu,
pe ce CMS-uri existente ruleaza? Dacad aplicatia de gamificare este o platforma separatsd,
exista module pre-integrate cu diferite CMS-uri?

Nivel de integrare - acces API pentru o integrare usoara cu alte programe software
importante, deoarece instrumentele/aplicatiile de gamificare ar putea fi scrise in diferite
limbaje de programare si platforme diferite, in timp ce interoperabilitatea dintre
platforme ar putea fi asigurata doar de un API de gamificare care ar putea fi apelat de la
CMS.

Integrarea cu social media - Social Media este foarte populara in randul tinerilor (tinta
noastrd), cu peste 35% utilizatori activi diverse platforme din Romania (Kemp, 2014) si
peste 8 milioane de utilizatori Facebook. Astfel, cerinta minimd in acest caz este ca
plugin-ul de gamificare impreuna cu platforma sa aiba , Conectare cu X’ unde X este una
dintre platformele populare de social media.

Analitic in scopul identificarii si cuantificarii performantelor cheie - instrumentul de
gamificare ar trebui sa aiba cel putin jurnale/evenimente care sa arate modul in care au

fost utilizate elementele jocului, la nivel de utilizator si global.
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Compatibil pentru mobi/ - conform anumitor studii (de ex. Biggs, 2014) peste 30% din
intreaga populatie detine un smartphone in Romania, iar rata de penetrare a benzii largj
mobile este de peste 25% din intreaga populatie a tdrii, in timp ce penetrarea sociala
mobild masurata la utilizatorii activi lunari (Monthly Active Users, MAU) este de peste
27%. Cei mai activi utilizatori sunt tinerii (tinta noastra). Astfel, platforma de jocuri trebuie
sa fie compatibila cu dispozitivele mobile; Widgeturi, platforma de gamificare trebuie sa
aiba widget-uri sau alte module integrate care, in mod ideal, ar trebui sa respecte
tema/aspectul sau sa fie personalizabile cromatic.

Tipuri de licente si costuri suplimentare - exista multe aplicatii care au licente duale (open
source si comerciale), cu multe functii interesante sau avansate, disponibile numai in
versiunea comerciala.

Dezvoltare activa/suport pentru orice dezvoltator care utilizeaza un program deschis -
aplicatia sursa trebuie sa fie asigurata in privinta codului folosit, ca este in curs de

dezvoltare/acceptat pentru adaugarea de noi functii/corectie de erori.

La alegerea platformei, s-a folosit o metoda de evaluare bazata pe indicele de similaritate

Jaccard si s-au aplicat coeficienti de importanta pentru caracteristicile mentionate mai sus,

rezultatul fiind combinatia Wordpress (licenta open source) si CaptainUp (licenta comerciala cu

model de afaceri freemium/dezvoltator). Printre platformele de gamificare pe care le-am

examinat, CaptainUp si MyCred (modul open source care ruleazd pe Wordpress) ofera

majoritatea caracteristicilor. Din punctul nostru de vedere, My(Cred, cu instalarea sa premisa,

ofera un beneficiu important asupra aplicatiilor software ca serviciu (Software as a Service

SaaS), cum ar fi CaptainUp, prin faptul ca ,datele mele nu sunt si datele lor”. Initial s-a ales

CaptainUp pentru cd are mai multe caracteristici in comparatie cu My(Cred si pentru cad initialul

71000 MAU (Monthly Active Users) nu a fost inca atins.
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Platforma este gdzduita de Universitatea TRANSILVANIA din Brasov si este considerata o
aplicatie ,studentZstudent” sau ,student pentru student”, continutul initial fiind creat initial de
cdtre studenti.

Platforma a fost lansatd in aprilie 2014 si pand acum am dezvoltat peste 250 de articole
clasificate in 5 categorii principale si peste 20 de subcategorii. Lungimea articolului este de
aproximativ 3000 de caractere, inclusiv imagini si videoclipuri reprezentative sau instrumente
interactive. Fiecare articol este scris de studenti si apoi revizuit de profesori, pentru a fi postat
ulterior pe pagina principald a universitatii Facebook si in trei profiluri personale.

Aplicatia include, de asemenea, o retea sociald privata cu functii similare cu alte retele
sociale, cum ar fi Facebook. Aceasta retea sociald privata este un mediu sigur, fard restrictiile de
varstd ale altor aplicatii sociale similare. in reteaua sociald a platformei, utilizatorii pot construi o
retea de prieteni, pot comunica cu ei (prin mesaje sau chat), pot urmari si comenta profilurile
prietenilor si pot viziona si comenta imagini partajate, fotografii si proiecte construite cu editorul
colaborativ al platformei. Utilizatorii pot, de asemenea, sa impartdseascd activitatea lor recenta

cu prietenii, raspunzand laintrebarea ,ce faci?”, cain Twitter.

1.4.5. Analiza rezultatelor implementarii
De la lansarea aplicatiei, numarul mediu de vizualizari zilnice a fost de aproximativ 770.

Timpul petrecut in aplicatie este de aproximativ 2 minute, ceea ce inseamna suficient timp
pentru citirea unui articol. Rata de respingere este de aproximativ 75%, similar cu alte bloguri de
aplicatii. Putem explica numadrul mic de utilizatori prin faptul ca vizitele au Facebook ca referent
principal, datorita actiunilor rezultate la publicarea unui nou articol.
Pornind de la aceste rezultate (nesatisfacatoare), am analizat urmatoarele:

» Comportamentul utilizatorului in aplicatia noastra (folosind aplicatii de analiza a site-

urilor web).
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» Locul din interiorul paginii unde utilizatorii privesc in timp ce vizioneaza pagina (am
analizat, de fapt, miscdrile mouse-ului si dicurile utilizatorilor in timpul vizualizarilor de
pagina).
Pentru a testa impactul gamificdrii asupra numarului de sesiuni zilnice (trafic web) deschise pe
Interactivia.ro, s-a utilizat un model de regresie multiplda bazat pe datele colectate cu Google
Analytics. S-au colectat date zilnice in perioada 13.04.2014 - 07.07.2015 pentru doua variabile:
numarul de sesiuni deschise pe Inter-activia.ro (Sess) si numarul de actiuni folosind jocul
CaptainUp (Capt). Avand scopul de a sublinia influenta gamificdrii, CaptainUp a fost inclus pe
Interactivia.ro dupa aproximativ 5luni de la activarea platformei educationale (la 24.09.2014).

in Fig. 1.4.1 se poate observa cd numdrul de sesiuni creste odatd cu numarul de actiuni
CaptainUp si scade cu aceasta, deoarece exista o corelatie directd intre cele doua variabile. De
asemenea, putem observa cd existd atat variatii zilnice, cat si variatii sezoniere. De exemplu,
existd valori mai mici decat de obicei in aprilie si decembrie. Aceste perioade se suprapun cu
sdrbdtorile crestine, cand oamenii sunt mai putin interesati de programele educationale. In ceea
ce priveste majoritatea seriilor temporale, trebuie luatd in considerare o dependenta de valorile

anterioare.
140
120

100

Google Analytics Sessions — CaptainUp Actions

Fig. 1.4.1. Actiuni de trafic web si de gamificare.
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Utilizand analiza de regresie multipld in trepte in sistemul SPSS, doar regresorii cu o
influentd semnificativa statistic asupra variabilei dependente au fost retinuti in model. Avantajul
acestei metode in trepte este reducerea multicoliniaritatii la nivelul variabilelor independente.

Din modelul se poate observa ca actiunile CaptainUp au o influenta directa asupra
cresterii traficului platformei, la fiecare trei actiuni conducand la o unitate de crestere a traficului.

Introducerea CaptainUp (Change) conduce la o crestere semnificativa de aproximativ 72,5
ori in traficul platformei. Perioadele de vacanta au un impact negativ asupra traficului, fiecare
dintre aceste variabile scazand de aproximativ & ori traficul. Acest interes scdzut in perioadele
de vacanta ar putea fi explicat prin implicarea oamenilor in alte activitati decat cele educationale.

Modelul a fost validat incrucisat folosind Autobox, un software specializat de prognoza si
analiza a seriilor temporale. Autobox adapteaza automat modelul de prognoza la fiecare
problemd, determinand fereastra de rdspuns in jurul fiecarei intrari specificate de utilizator.
Corecteaza variabilele omise identificand impulsuri sezoniere, schimbdri de nivel si tendinte de
timp local si apoi imbundtdteste modelul de prognoza prin variabile fictive si/sau scheme de
memorie autoregresive (Reilly, 2004).

Conform modelului furnizat de Autobox, a fost obtinuta o explicatie mai bund pentru
prognozele viitoare (R° = 0,87), in comparatie cu modelul de mai sus, care are /2 = 67. Acest
lucru se datoreaza avantgjelor Autobox, care a cuantificat mai multe efecte precum: efectul
lunar, interventia pulsului in anumite zile ale perioadei, efectul sezonier si schimbdrile de nivel in
anumite perioade. In ceea ce priveste variabila CaptainUp, trebuie subliniat ca coeficientul 5 are
aproape aceeasi valoare in ambele modele: 0,34 in model de regresie si 0324 in modelul
furnizat de Autobox.

Pe baza dovezilor de mai sus, s-a dovedit ipoteza care a afirmat cd gamificarea are un

efect pozitiv asupra cresterii traficului site-ului web pe interactivia.ro, subliniind o corelatie
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directa intre cele doua variabile, dar si schimbarea pozitivda a nivelului dupa introducerea
CaptainUp.

Platforma care a fost realizata isi propune sa fie una pentru dezvoltarea culturii generale,
modulele de gamificare jucand rolul principal in atragerea si mentinerea utilizatorilor in aplicatie.
Consideram ca este un pas important pentru dezvoltareain continuare a platformei, faptul ca am
reusit sa incheiem acorduri de parteneriat cu institutii culturale (de exemplu, Filarmonica
Brasov). Astfel, utilizatorii nostri vor putea schimba punctele pe care le obtin in aplicatie pentru
reduceri la bilete/abonamente sponsorizate de partenerii nostri. Consideram acest lucru relevant
deoarece studiile de cercetare multianuale efectuate in Romania (Croitoru si colab.,, 2015)
mentioneaza ca cei mai importanti factori care ar putea creste participarea la spectacole, vizite la
muzee etc. sunt cei care au legdtura cu biletele/reducerile promotionale si un marketing mai bun
pentru spectacole, ambii factori fiind realizati de aplicatia noastra.

Un exemplu de activitate de joc pentru un parteneriat este realizat folosind urmatorul
algoritm:

1. Se obtin fluturasi de marketing de la partenerii nostri. De asemenea, se obtin detalii
interesante despre interpreti (de exemplu, fapte putin cunoscute despre compozitori celebri).

2. Se cuantifica numarul de utilizatori Facebook utilizand Facebook Ads, astfel incat sa se poata
afla numarul potentialilor utilizatori interesati de parteneriatul nostru. De exemplu, pentru
parteneriatul cu Filarmonica, s-au cuantificat utilizatorii din Brasov care prefera pagini cu muzica
(evenimente live: concerte, festivaluri de muzicd, arte si muzicd) printre utilizatorii UniTBv si
Interactivia.ro. Cu cat acest numdr este mai mic in comparatie cu numadrul total de utilizatori ai
paginilor UniTBv si Interactiva, cu atat vor fi mai mari urmdtoarele restrictii (acest lucru
inseamna ca exista utilizatori interesati si, prin urmare, trebuie sa ,se straduiasca” sa isi atinga

obiectivul/sa obtineti reducerea). Daca acest numadr este nesemnificativ diferit, restrictiile vor fi
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mai mici in ceea ce priveste cantitatea de activitati care urmeaza sa fie efectuate, in vederea
atragerii de noi utilizatori.

3. Se definesc puncte si ecusoane speciale pentru noile tipuri de continut (parteneriate noi) si
sunt asociate la continutul provenit de la parteneri.

4.1n final, se publica continutul nou si se promoveaza/se transmite pe paginile de Facebook (fara

reclame platite).

1.4.6. Conduzi

Nucleul cercetdrii noastre a fost sa vedem in ce madsurd este posibil sa se utilizeze
combinatia unei platforme open source cu module de gamificare open source (sau freemium), cu
costuri minime, pentru a imbundtati cunostintele generale, utilizatorii obtinand nu numai
beneficii intangibile (puncte, niveluri etc.), dar si tangibile (reduceri de bilete, de exemplu).

Pentru a realiza acest lucry, s-au studiat mai multe platforme open source pentru a
vedea dacd ofera sau nu plug-in-uri de gamificare, precum si alte plug-in-uri freemium care ar
trebui sa permita un starter cu costuri minime. Pentru a alege un plug-in de gamificare, au fost
definite mai multe criterii care au fost aplicate pe modulele de gamificare open source si
freemium identificate. Dintre toate modulele identificate, s-a facut o alegere pentru unul open
source si unul freemium, care au devenit parte integrantd a platformei Interactivia.ro. Aceasta
platforma se bazeaza in totalitate pe un CMS open source, dezvoltat si promovat de studenti si
adresandu-se studentilor.

in ceea ce priveste continutul platformei, acesta este interactiv, clasificat in categorii si
subcategorii, concentrandu-se pe informatii care imbundtdatesc cultura generald. Platforma
oferd, de asemenea, un instrument pentru testarea cunostintelor dobandite pe platform. Dupa
un an de cand a fost implementat si lansat, putem spune ca instrumentele de gamificare s-au

dovedit valoroase atat prin mentinerea utilizatorilor in aplicatie, cat si prin faptul ca revin,
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impdrtasesc continut si influenteaza pozitiv numadrul de sesiuni de trafic web, la fiecare trei
actiuni rezultand cresterea cu o unitate a traficului. Aceste rezultate au fost testate utilizand
modele de prognozad in doua statistici: regresie multipla in SPSS si Autobox. Cu toate acestea,
gamificarea nu poate inlocui un marketing agresiv, dat fiind ca numarul de utilizatori nu a crescut
asa cum era de asteptat. Toate produsele au nevoie de un marketing foarte bun pentru a fi
considerate de utilizatori.

Credem ca principalul avantgj al sistemului pe careil propunem este reprezentat de faptul
cd invdtarea este o activitate complet voluntara care se desfdsoara online, ca parte a unui joc, si
nu ca o consecintd a conditiondrilor multiple pe care sistemul de educatie le implicd in general. .
in plus, aplicatia care a fost dezvoltatd indeplineste si obiectivele IT&C ale UE, asa cum sunt
stabilite in cererea de proiecte Horizont 2020 (Horizont 2020 - Gaming & Gamification, 2015).

Desi se bucurd de beneficii semnificative, sistemul de gamificare propus nu are intentia
de a oferi o alternativa la sistemul de invdatamant clasic, ci de a fadlita accesul tinerilor la
cunostinte, fiind complementar acestuia din urma. Obiectivul ambelor sisteme de educatie (clasic
si gamificare) este acelasi, dar trebuie remarcat faptul ca rezultatele obtinute sunt diferite, fiind
determinate de diferitele elemente motivationale implicate. Prezentul studiu nu a avutin vedere
cercetarea/determinarea nivelului de cunostinte atins prin utilizarea platformei si consideram ca
acest lucru poate reprezenta obiectivul unui viitor studiu, ulterior dezvoltarii si includerii mai
multor teste pentru cultura generald pe platforma.

Conceptul dezvoltat ar putea reprezenta, de asemenea, un punct de plecare pentru un
viitor plan de afaceri, care ar putea integra elemente din modelul actual, precum si sa dezvolte
altele noi. Marketingul online ar putea fi imbundtatit, iar plug-in-ul open source ar putea fi
dezvoltat in directia pe care o dorim. Studiul realizat ar putea fi continuat prin cercetarea in ce

masurd jocurile se dovedesc instrumente eficiente de invdtare, pentru a vedea mai detaliat care
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sunt efectele lor asupra procesului de invatare si daca aceste efecte sunt mai bune decat cele

obtinute cu instrumentele traditionale .
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1.5. Personalizarein comertul electronic folosind similaritatea profilurilor

inainte de a avea loc procesul de vanzare, un pas important const&in intelegerea nevoilor
utilizatorului la diferite niveluri. Exista multe modalitdti de a identifica nevoile utilizatorilor, cum
ar fi interviuri, discutii sau urmadrire. Un rol din ce in ce mai important a fost in ultima vreme
reprezentat de utilizarea profilurilor de clienti. (Chen Yi-Shin si colab.,), (Calabria 2004)

Acest studiu face o analizd 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 cdtre un anumit comportament. Desi profilurile sunt fictive, ele identifica caracteristicile

utilizatorilor reali. (Schubert), (Sin Liem Gai si colab.), (Calabria 2004)

1.5.1. Avantajele utilizarii profilurilor in marketingul online
Noile tehnici de marketing pe Internet bazate pe profilurile clientilor se concentreaza pe
obiective, personalizand informatiile pentru fiecare grup de utilizatori (Trajkova, Joana si colab.)
Printre avantajele utilizarii profilurilor dientilor in marketingul pe Internet, putem
identifica:
= obiectivele utilizatorilor sunt grupate, cu accent pe profilul clientului;
» marketingul se concentreaza doar pe crearea si proiectarea unui set de profile
reprezentative pentru un numdr mare de clienti, identificand rapid nevoile comune;
= eforturile se concentreaza numaiin jurul profilurilor clientilor;
» evaluarea se poate face numai la profilul utilizatorului, reducand astfel costurile.
Se intampla adesea ca produsele sau serviciile sa nu raspunda nevoilor dientilor, motiv

pentru care actul de cumparare nu este finalizat cu succes. Acest lucru se datoreaza faptului ca
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asteptdrile clientilor nu sunt prezise corect de catre echipa de vanzdri cu care persoana
interactioneaza.

Analiza se concentreaza pe profilurile utilizatorilor si activitdtile acestora. De obicei, acest
lucru se realizeazd prin inregistrarea optiunilor pentru anumite criterii pe care clientii le
furnizeaza prin interviuri sau observatii.

Multi cred ca profilurile clientilor sunt similare cu segmentarea pietei, totusi exista unele
diferente notabile, cea mai importanta fiind ca segmentarea de marketing nu se bazeaza pe
nevoile identificate pentru aplicatiile online. De exemplu, segmentarea de marketing identifica
faptul cd o persoand de 30-35 de ani doreste sa cumpere o asigurare de cdlatorie online, in timp
ce profilul de client corespunzdtor ne spune cda oamenii prefera sa plateasca mai ieftin pentru
asigurare folosind un card de credit. Segmentarea pietei este un pas foarte important in

profilare, dar este doar o etapa intermediard, cand datele nu sunt rafinate (Degemmis si colab.)

1.5.2. Crearea unui numdr mic de profiluri reprezentative ale dientilor

Prima intrebare care se pune aici este daca este suficient un numar mic de profile pentru
a acoperi nevoile unei populatii numeroase. Presupunand o populatie numeroasa si analizand
nevoile fiecarui individ, se ajunge la o mare varietate de dorinte fara prioritati.

Profilurile care au mai multe niveluri de detalii elimind confuzia creata de segmentarea
pietei. Acestea permit utilizatorilor sa identifice seturi discrete si sa creeze modele unice care

reprezinta fiecare grup.

Analiza datelor pentru identificarea profilurilor
Un element foarte important il constituie informatiile scrise ale fiecarui utilizator, cum ar
fi locatia, varsta, genul, hobby-urile etc. Pe de alta parte, unrol crucial este ,lista de dorinte” care

completeaza informatiile deja controlate despre client.
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In practici, nu existd un numar ideal de profile care si poatd reprezenta mai bine
populatia de dlienti. Cu toate acestea, majoritatea aplicatiilor bazate pe profiluri utilizeaza un
numar relativ mic de profile (considerand ca sunt suficiente 4-5 profiluri). Prea multe profiluri pot
crea confuze. Profilurile clientilor sunt concepute pentru a reactiona la un produs sau serviciu.
Pentru definirea profilului clientului, credem ca un factor important este scopul si detaliile

referitoare la actul de cumparare.

Principalii factori la crearea unui profil de client sunt:

» Achizitii deja efectuate de dlient - de exemplu, o aplicatie poate analiza produsele comandate
de cineva si apoi sugerand clientului sa cumpere si alte produse deja cumpdrate de alte
persoane care au achizitionat produsul comandat.

» [/ste de dorinte - Multe site-uri de comert electronic va permit sa creati liste de dorinte care
pot fi apoi salvate, vizualizate ulterior sau distribuite persoanelor pe care le cunoasteti.

» Analiza istoricului de navigare - de exemplu, Amazon stocheazad toate datele de navigare ale
clientilor sdi - ce produse au fost adaugate in cos, ce produse au fost adaugate in lista de
dorinte sau cosuri abandonate (nepldtite).

» Posibilitatea de a crea membri de top - acesti utilizatori primesc anumite reduceri sau
promotii. in acest caz, s-a observat cd, prin acordarea de beneficii suplimentare, poate
financiare, unii clienti au comandat mai mult decat in perioada in care nu au fost clasificati
drept clienti de top. De asemenea, acestia erau mai dispusi sa ofere informatii personale
suplimentare pentru a-si completa profilul de utilizator si, astfel, pentru a primi sfaturi mai
bune de vanzari.

» Completarea datelor cu caracter personal prin inregistrarea pe site - pe langa o serie de

informatii traditionale, cum ar fi identificarea personald sau adresa (pentru livrarea pentru

71



Teza de abilitare Radu Constantin Lixandroiu

magazinele online), diverse aplicatii online pot necesita informatii suplimentare cu privire la
preferintele personale, categoriile populare de produse etc. ( Schiaffi si colab.).
» FEvaluare si recenzie - aduc mai multa valoare profilului personal al clientului, sugerand exact
ceea ce isi doresc (Butler 2013).
Vanzarea bazata pe profilul clientului are succes, dar are rezultate mai bune atunci cand profilul
personal al clientului este completat chiar de client. Acest lucru i ajuta pe clienti sa obtina ceea
ce doresc intr-un timp mai scurt, facilitand decizia de cumparare.

Practic, in aplicatiile online, servidiile de vanzare sunt orientate catre dorintele clientilor.
Acestea devin mai utile pe masura ce mai multi dienti furnizeazd date cu caracter personal, fac
mai multe comenzi sau navigheaza online. Cel mai prost scenariu este lipsa oricarei informatii
despre client, ceea ce duce laimposibilitatea de a oferi orice sugestii (Bajarin 2011).

intregul proces de personalizare a informatiilor online se bazeazd pe ideea cd este mai util
sd sugerati clientilor produse sau servicii specifice si sa nu asteptati ca acestia sa caute aceste
produse/servicii folosind motoarele de cdutare disponibile pe site-ul de comert electronic.

Toate datele colectate ar trebui utilizate in analiza pentru a descrie cat mai exact posibil
nevoile clientilor. Unele date sunt folosite pentru a atrage clienti noi pe site, in timp ce altele sunt
utilizate pentru a determina cd, odata introdus pe site, utilizatorul va cumpara un volum mare de
bunuri/servicii. De exemplu, pentru a atrage clienti in magazinul online, sunt trimise mesaje de e-
mail automate, pe baza anumitor grupuri de interese. in mod similar, datele pot fi utilizate in
retargeting prin promovarea produselor pe care clientii le-au ratat sau le-au addugat la listele lor

de dorinte.

1.5.3. Indid de similitudine - Jaccard index
Indicele Jaccard, cunoscut sub numele de coeficientul de similitudine Jaccard este un

indice statistic utilizat in compara similaritatii mai multor seturi. Indicele Jaccard masoara
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similitudinea intre seturi de propozitii finite, si este definita ca intersectia seturilor impartita la
reuniunea seturilor de esantionare:

|A N B|
|[Au B|’

J(A,B) =
Daca A si B sunt vide, definim J(4,B) = 1.
in general: 0<J(AB)<1.
Distanta Jaccard, care masoara diferenta dintre seturile de esantioane, este
complementara coeficientului Jaccard si se obtine prin scdderea coeficientului Jaccard din 1 sau,
echivalent, prin impdrtirea diferentei dintre dimensiunile uniunii si intersectia a doua seturi la

dimensiunea uniunii:

|Au B|—|ANB|
|A U B|

d(A,B)=1-](AB) =
O interpretare alternativa a distantei Jaccard este raportul dintre dimensiunea diferentei
simetrice AAB = (AU B) — (AN B) raportata la reuniune.
Exista, de asemenea, o versiune a distantei Jaccard pentru masuri, inclusiv masuri de
probabilitate. Daca u este o mdsurd a spatiului masurabil X, putem sa definim coeficientul

Jaccard, prin:

_|AnB|
" |Au B|

Ju.(4,B)

si distanta Jaccard prin:

n(AAB)

d,u (A,B) =1 _]H(A’B) = m

cu conditia u(AUB) # 0 si u(AUB) # .

Remarcam faptul ca un client nu apartine in totalitate unui singur profil si, prin urmare,
acel client ar trebui sa fie asociat cu cel mai mare indice disponibil. Odata ce s-a identificat
canalul de profil pe baza produselor si servidiilor specifice clientului, acest canal va indeplini

cerintele maxime pentru clientul respectiv.
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Aplicarea ulterioara a modelului poate mdsura gradul de apartenenta la grupul identificat
anterior comparand numadrul de produse achizitionate cu situatia initiala sau comparand lista
dorintelor cu lista produselor achiztionate.

De exemplu, se poate lua in considerare crearea unui numar reprezentativ de 5 profiluri
diferite pentru un magazin online. Portretul individual al clientului poate fi realizat folosind datele
completate direct de client la crearea contului pe site, istoricul navigarii pe site, produsele
vizualizate, produsele adaugate la lista dorintelor si produsele care se gdsesc in cosurile
abandonate.

Aceasta imagine a clientului este apoi comparatd cu profilurile reprezentative deja
identificate pentru clientii nostri. Aplicatia calculeaza profilul cel mai apropiat de cel real pe baza

indicelui de similaritate Jaccard.

— ~N m < n (o] (1]
0 [o [mw [0 |[@ | @ 2 g
g |zl |lg |8 xm8 4
S |3 |3 |23|32|3 |6 é & &
= E= E= =] = = tw] =) —
o |la|la|lala|la|g -
© |o|o|lo|o |o |5
Profil A 1 0 1 1 1 11 0.80 0.20
Profil B 1 1 0 1 1 11 0.50 0.50
Profil C 0 0 1 1 1 11 0.60 0.40
Profil D 1 0 1 0 110 0.40 0.60
Profil E 0 1 0 0 0|1 0.20 0.80
Client 1 0 1 1 0|1
0.80 T m Profile A
0.60 J m Profile B
0.40 v Profile C
0.20 1" _ mProfileD
Qppre=—— m Profile E
Jaccard index

Fig. 1.5.1. Indicele Jaccard pentru profiluri
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Prin urmare, pentru exemplul de mai sus, pe baza profilului /ndex Jaccard, putem spune ca

cel mai apropiat profil de optiunile clientului este Profilul A (0,80).

1.5.4. Conduzi

Profilarea pentru vanzdrile online trebuie sa ofere informatii despre utilizatori si decizile
lor de cumparare, ajutand echipa de vanzari sa se concentreze asupra produselor si serviciilor de
care are nevoie clientul, precum si asupra asteptarilor acestora.

Daca un vizitator se potriveste cu un profil, va fi oferita o personalizare asociatd pentru a
difuza continutul personalizat. n acest fel este oferitd o experientd extrem de relevantg,
captivanta si imbundtdtita a utilizatorului, provocand o crestere semnificativa a ratelor de

conversie sia veniturilor.
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CAPITOLUL 2 - Studii de marketing privind acceptarea tehnologiilor informatice moderne
2.1. Perceptiile expertilor in marketingul social media in ceea ce priveste capaditdtile unui viitor
software de inteligentd artifidald (Al Media)

Interesul din cein ce mai mare pentru impactul inteligentei artificiale asupra Socal Media
Marketing (SMM) creeaza oportunitati uriase pentru furnizorii de software, ale cdror tehnologii

inovatoare ar fiimplementate pe scard largd de catre specialistii in marketing.

2.1.1. Recenzia literaturii de specialitate

Cresterea inteligentei artificiale in Social Media Marketing (SMM) este o consecintd a
algoritmilor de invatare profunda, a retelelor neuronale, o altd tehnicd legata de furnizarea de
dovezi convingdtoare ale audientei, imaginilor si analizelor de sentiment. Specialistii in marketing
din retelele sociale cauta sa capteze oportunitati in ceea ce priveste adoptarea inteligentei
artificiale (Al) - software pentru aanaliza continutul generat de consumatori, distribuit in retelele
sociale (Singh, Sonnenburg 2012). Continutul partajat de oameni pe o pagind de marca este
considerat un aport valoros pentru algoritmi de invatare automatd, instruiti pentru a se potrivi
eforturilor decizionale (Cvijikj, Michahelles, 2011).

Algoritmii de Tnvatare profunda (deep /earning) si retelele neuronale convolutionale care
se ocupa de informatiile de pe retelele sociale permit cunostinte exacte si relevante despre
comportamentul dientilor si afinitatile audientei, identificand consumatorii foarte implicati
(Kilgour, Sasser, Larke, 2015). Dovezile empirice evidentiaza faptul cd exista un sortiment
extraordinar de continut generat de utilizatori legat de marcag, in diferitele retele sociale, astfel
incat specialistii in marketing social media trebuie sa se ocupe de decizii dificile cu privire la ce
continut sa publice si in ce moment pentru a obtine o acoperire maxima (Smith, Fischer,

Yongjian, 2012).
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Participarea clientului atat la faza front-end (generare de idei, conceptualizare), cat si la
faza back-end (proiectare si testare) a dezvoltarii noului produs imbunatdteste capacitatea de a
oferi recomandari instantanee clientilor despre produsul potrivit pentru achizitionare si il
ghideazd cdtre magazinul cu cel mai mic pret (Romero, Molina, 2011). Retelele sociale au
imputernicit consumatorii sa se conecteze, sda partajeze si sd colaboreze, creand sfere de
influenta care au reproiectat modul in care specialistii in marketing se angajeaza in urmarirea
afinitatilor si intereselor lor (Hanna, Rohm, Crittenden, 2011).

Instrumentele de analiza a imaginii care permit recunoasterea logo-ului mardii le permite
marketerilor de social media sa analizeze diferitele moduriin care oamenii interesati de un brand
comunicd Tn cadrul retelelor sociale. Cercetatori precum Bengio (Bengio, 2009) considera cd nu
avem incd algoritmi de invdtare care sa poatd descoperi numeroasele concepte vizuale si
semantice care ar parea necesare pentru ainterpreta majoritatea imaginilor de pe web, astfel ca
utilizarea algoritmilor de invatare profunda pentru a recunoaste imagini/detecta obiecte pentru
categoriile personalizate devine foarte importantd. O primd incercare de a corela recunoasterea
imaginii in social media cu analiza textelor generate de utilizatori in etapele premergatoare ludrii
deciziei de catre clienti, pentru a identifica locurile si momentele de consum al produsului, a fost
facuta de Vazquez si colab. (Vazquez et al, 2014). Corelatia dintre prognoza vanzdrilor si
frecventa aparitiei unui brand in fotografiile de pe retelele sociale a fost abordata de Lassen si
colab. (Lassen, la Cour, Vatrapu, 2017), care a analizat in ce masura Big Data Social poate prezice

rezultate din lumea reald, cum ar fi vanzdrile si veniturile.

2.1.2. Metode si instrumente
Obiectivul acestei cercetdri este de a analiza la ce se asteaptd practicienii din domeniul
Social Media Marketing (SMM) in domeniul dezvoltarii de software bazat pe inteligenta

artificialda (Al), capabil sa incorporeze algoritmi de invatare profunda si retele neuronale
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convolutionale pentru a recunoaste logo-urile mdrcilor companiilor implicate in continut social
media. Pentru a identifica modul in care expertii in Social Media Marketing percep caracteristicile
unui nou software Al Media, a fost intreprinsa o cercetare exploratorie. Acest proces a implicat o
serie de tehnici de cercetare extrem de concentrate. In primul rand, au fost realizate interviuri
aprofundate cu experti din agentii digitale romanesti de varf, apoi s-a administrat un sondaj
online pentru a oferi informatii din partea expertilor mondiali in Social Media Marketing, cu
privire la viitoarele capacitdti ale software-ului Al Media, integrat in trei clustere : analiza

audientei, analiza imaginii si analiza sentimentului (Fig. 2.1.1).

Audience Image
analysis analysis

Sentiment
analysis

Fig. 2.1.1. Model conceptual de cercetare.

A fost conceput si administrat un chestionar online (disponibil pe Google Drive:
https://goo.gl/forms/VE4baWq03A5ggixs2) unde 700 de respondenti (proprietari de agentii
digitale, agenti de marketing social media si freelanceri de pe toate continentele, (Fig. 2.1.2),
inregistrati pe http://www.topinteractiveagencies.com/) si-au exprimat perceptiile cu privire la
procesul de clasare a viitoarelor capacitati ale software-ului Al Media pe o scara predefinitd de la

71a 70 : 7(necesar) - 5(minunat sd aveti) - 70 (asteptat/implicit).
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Geographical distribution of respondents

m Australia
m Africa
Asia

Europe

® North America

m South America

Fig. 2.1.2. Distributia geografica a respondentilor.
Raspunsurile au fost colectate in perioada iunie - iulie 2018, dupa trimiterea invitatiilor

personalizate trimise respondentilor tinta pentru completarea chestionarului online.

2.1.3. Rezultate

Prima capacitate a viitorului software Al Media legat de analiza audientei vizeaza
clasificarea postdrilor de pe retelele sociale in functie de stadiul lor din ciclul de cumparare al
clientilor, pe baza ideii ca specialistii in marketing social media ar trebui sa isi concentreze atentia
pentru a obtine un angajament de marca prin conversatii adaptate la ciclul de cumparare a
retelelor sociale. Rezultatele sugereaza o distributie perfect echilibratd a raspunsurilor (Fig.
2.1.3), dezvaluind diferite perspective ale respondentilor in ceea ce priveste integrarea unei

astfel de caracteristici in viitorul software Al Media.

Fig. 2.1.3. Perceptiile respondentilor cu privire la capacitatea de a clasifica postdrile de pe

retelele sociale in functie de stadiul lor din ciclul de cumparare al clientilor
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Invatarea profundd este o tehnicd automatd de invatare care utilizeaza retelele neuronale
convolutionale, continand doud sau mai multe straturi ascunse. Algoritmii de invatare profunda
pot determina dacd un continut de marcd in social media merita distribuit, in momente optime.
Concentratia raspunsurilor pe punctele 2 si 3 ale scalei (32%) este in concordantd cu tendinta
respondentilor de a considera aceastd capacitate una necesara in arhitectura viitorului software
Al Media (Fig. 2.1.4). Invatarea profundi are o caracteristicd definitorie, si anume capacitatea de

a tine cont de actiunile din trecut si de ainvata din propriul comportament.
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Fig. 2.1.4. Perceptiile respondentilor cu privire la capacitatea de a lua decizii recurente asupra

continutului de publicatin ce moment pentru a obtine acoperirea maxima.

Fig. 2.1.5. - Perceptiile respondentilor cu privire la capacitatea de a oferi recomanddri
instantanee clientilor despre produsul potrivit pentru achizitionare

si de a-lindruma cdtre magazinul cu cel mai mic pret

Bazandu-se pe capacitatea de a oferi recomandari instantanee clientilor despre produsul

potrivit pentru achizitionarea si ghidarea clientului cdtre magazinul cu cel mai mic pret, viitorii
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algoritmi Al Media vor fiinzestrati pentru a analiza comportamentul utilizatorilor si apoi pentru a
optimiza oportunitdtile de vanzare. Majoritatea rdspunsurilor (37%)sunt situate in zona dreapta
a scalei (punctele 7-70), dezvdluind eticheta ,implicit” a acestei capacitati (Fig. 2.1.5).

Analiza retelei este incorporata in platformele Al pentru a permite o intelegere
aprofundata a intereselor audientei, prin maparea atributelor si conexiunilor pentru a corela
grupurile de audientda cu afinitdtile fata de continutul unei marcd in social media. Astfel,
instrumentele de raportare vizuala pentru a face clustere cu persoane avand interese similare au
devenit obligatorii pentru expertii in Social Media Marketing, care apreciazd aceastd capacitate

ca fiind excelenta (concentratia raspunsurilor 42% pe punctele 4 5si 6 ale scalei - Fig.2.1.6).

Fig. 2.1.6. Perceptiile respondentilor cu privire la capacitatea de a urmari afinitatile si interesele

intr-o retea sociala si de a genera un raport vizual care grupeaza persoane cu interese similare.

Prima capacitate a viitorului software Al Media legat de analiza imaginii se bazeaza pe
algoritmi de Tnvatare profunda instruiti pentru a recunoaste imagini/detecta obiecte pentru
categorii personalizate. Mediile Al vor permite recunoasterea si dasificarea imaginilor, utilizand
clasificatori instruiti sau sda-si instruiasca proprii clasificatori personalizati pentru arezolva cazuri
specifice. Imaginile pot contine indicii contextuale cu privire la toate aspectele afacerii
promovate, indusiv preferintele clientilor, nivelurile stocurilor si calitatea produselor promovate.
Aceste indidii pot fi folosite pentru a imbogdti informatiile de vanzari, servicii si marketing pentru
a obtine informatii noi despre clientii tinta in scopul ludrii deciziilor adecvate. Modulul Al Media
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va incerca sa aduca algoritmi de recunoastere a imaginilor sofisticate pentru a se diferentia de
solutiile existente. Astfel, aceasta caracteristica este apreciatd de respondenti, deoarece
considerd cd este necesar (majoritatea dintre ei - 40% au evaluat-o pe punctele 2, 3 si 4 ale

scalei - Fig. 2.1.7).

Fig. 2.1.7. Perceptiile respondentilor cu privire la algoritmii deinvdtare profunda capacitati

instruite pentru a recunoaste imagini/detecta obiecte pentru categorii personalizate.

A doua caracteristica propusa a software-ului Al Media legata de analiza imaginilor
constd in capacitatea algoritmilor de invdatare profunda de a identifica locurile si momentele
consumului de produse. Echipa de cercetare din spatele software-ului Al Media este dedicata
dezvoltarii unui sistem care utilizeaza algoritmi de invdtare profunda si viziune automata pentru
a gasi in timp real conexiunile dintre o sigld a marcii in social media si locurile si momentele
consumului de produse. S-a gasit o distributie echilibratd a raspunsurilor de-a lungul celor 70
puncte ale scdrii de cercetare, astfel incat se poate afirma ca pentru unii experti SMMV, aceasta
caracteristica este necesard, pentru ca altii sa fie incorporati, in timp ce altii o percep asa cum era

de asteptat/in mod implicit (Fig. 2.1.8).
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Fig. 2.1.8. Perceptiile respondentilor cu privire la capacitatea algoritmilor de invatare profunda

de a identifica locurile si momentele consumului de produse.

O caracteristicd inovatoare pe care echipa de cercetare Al media intentioneaza sa o
introduca este capacitatea de a corela prognoza vanzdrilor cu frecventa in care o marca apare in
fotografiile de pe retelele sociale. in acest caz, echipa de cercetare isi va imagina un model
neliniar bazat pe retele neuronale pentru a surprinde oportunitdtile de vanzare in legdtura cu
instrumentul de recunoastere a imaginilor. In ceea ce priveste perceptiile respondentilor legate
de aceastd capacitate, majoritatea opiniilor aratd ca mai degraba considera cd este necesar in

software-ul Al Media (Fig. 2.1.9).

o

Fig. 2.1.9. Perceptiile respondentilor cu privire la capacitatea de a corela prognoza vanzarilor cu

frecventain care apare o marcadin fotografiile de pe retelele sociale.

Multi experti in inteligenta artificialg, aplicata marketingului social media, sunt constienti
de faptul ca recunoasterea contextului este inca dificila in invdtarea automatd. Daca un model de

invatare automata instruit nu este capabil sd inteleaga contextul, recunoasterea imaginii nu este
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suficienta pentru a prezice un anumit comportament decisional. Punctul critic este ca algoritmii
de invatare automata functioneaza cel mai bine atunci cand sunt instruiti in contexte specifice.
Fiind cel mai bun predictor al performantei in situatii din viata reald, tehnicile de inteligenta
contextuald vor fiincorporate in software-ul Al Media, in corelatie cu recunoasterea imaginii. Mai
mult de 50% din raspunsurile legate de aceasta capacitate subliniaza ca este perceputa ca fiind

necesara de cdtre viitorii utilizatori ai software-ului Al Media (Fig. 2.1.10).

Fig. 2.1.10. Perceptiile respondentilor cu privire |la capacitatea de a corela

recunoastereaimaginii cu inteligenta contextuala

Exploatarea cunostintelor dobandite prin clasificarea continutului generat de utilizatori
este cruciald in Social Media Marketing. Intrucat oamenii tind s&-si impartaseascd din ce in ce
mai mult opiniile si experientele online, examinarea clientilor prin intermediul tehnicilor de Al
conduce la clasificari si grupuri de continut generat de utilizatori pe baza variabilelor precum
tonul, sentimentul sau subiectul. Aceasta caracteristica pare a fi perceputd de respondenti ca
fiind necesard, datoritd concentrarii raspunsurilor in panoul din stanga al scalei de evaluare (Fig.

2.1.11).
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Fig. 2.1.11. Perceptiile respondentilor cu privire la capacitatea de a dasifica fiecare continut
generat de utilizator pe baza variabilelor precum tonul, sentimentul sau subiectul,

in timp ce examineaza un produs/serviciu

Fara informatii competitive in timp real, mdrcile riscd sa rateze sansa de a valorifica
oportunitdtile de a urmadri sentimentele legate de actualizdrile campaniei de produse si servidi
ale concurentilor. Software-ul Al Media va incorpora un instrument de inteligentd competitiva
pentru a permite madrcilor sa fie mai agile atunci cand analizeaza sentimentele legate de madrcile
concurente. Aceasta caracteristica este considerata necesard de majoritatea respondentilor (44%

dintre raspunsuri fiind situate la punctele 2, 3 si 4 ale scalei de evaluare - Fig. 2.1.12).

Fig. 2.1.12. Perceptiile respondentilor cu privire la capacitatea de a urmadri sentimentele de pe
retelele sociale legate de madrcile concurente pentru a permite

mecanisme de inteligenta competitiva

Prin implementarea unui plan de gestionare a crizelor in retelele sociale, marketerii online

sunt capabili sa atenueze in mod eficient daunele aduse imaginii de marcd; cea mai mare
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provocare consta in capacitatea de a anticipa o potentiala criza de imagine; algoritmii viitorului
software Al Media vor fi inzestrati cu o astfel de capacitate, avand in vedere ca asteptarile
expertilor in marketing online vor fi alertati atunci cand va izbucni o criza de imagine. Opiniile
respondentilor converg la ideea ca aceasta capacitate este perceputd ca fiind mai degraba

necesara decat asteptatd/in mod implicit (Fig. 2.1.13).

20

Fig. 2.1.13. Perceptiile respondentilor cu privire la capacitatea de a anticipa

0 potentiala criza de imagine prin evaluarea sentimentelor legate de mentiunile sociale

Deoarece social media ofera o platforma rentabilda pentru a promova lansarea de noi
produse/servicii pe piatd, algoritmii de invatare profunda ar trebui sa fie instruiti pentru a urmari
in mod eficient sentimentele celor care adopta timpuriu aceste produse sau servicii noi. Regulile
invatate prin algoritmi de invatare profundd ar putea fi adaptate la tiparele de comportament ale
clientilor. Respondentii considerd cd capacitatea de a urmadri reactia la noile produse lansate pe

piata este destul de necesara (Fig. 2.1.14).

Fig. 2.1.14. Perceptiile respondentilor cu privire la capacitatea de a urmari reactia la noile
produse lansate pe piata si promovate pe retelele de socializare.
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2.1.4. Condluzi

Acest studiu a urmdrit sa abordeze o intrebare cheie: ce capabilitdti ar trebui sa aiba un
viitor software Al Media pentru a se potrivi cu asteptdrile potentialilor utilizatori, cum ar fi agentii
digitali de marketing social media sau freelancerii. in aceasta lucrare, s-a analizat cat de mult se
raporteaza capabilitatile unui viitor software Al Media la asteptadrile utilizatorilor sdi tinta. S-au
impartit doudsprezece capabilitati in trei clustere: analiza publicului, analiza imaginii si analiza
sentimentelor. Nivelul de clasare a fost utilizat pentru a decide cat de pertinente vor fi
capabilitdtile software-ului Al, in incercarea de a imbunatati procesul de proiectare a software-
ului.

Analiza unui esantion mare poate duce la mobilizarea influentelor, al caror rol poate fi
extins actionand ca ambasadori de produse in campanii care vizeaza direct un public vizat.

Aplicatia Al Media care utilizeaza algoritmi de invatare automata ar putea identifica
sentimentele cauzate de postarile influentatorilor din diferitele blocuri de continut analizate.
Analiza continutului sentimentelor poate fi posibila prin efectuarea analizelor cantitative bazate
pe resurse de continut calitativ, utilizand predominant algoritmi de invdtare automatd. Desi
utilizarea algoritmilor de inteligenta artificiala s-a accelerat in ultima perioadad, aplicabilitatea lor
la volume mari de date generate de social media este relativ limitata.

Avand in vedere metoda de esantionare conventionald utilizata in prezentul studiu si
distributia aleatoare a respondentilor in diferite tdri, constatdrile ar trebui considerate ca fiind

exploratorii.
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2.2. Studiu privind acceptarea tehnologiei de cdtre personalul academic: Studiul aplicatiilor de
comunicare si colaborare
2.2.1. Recenzia literaturii de specialitate

in ultimii ani, evolutiile din industria IT au cunoscut o trecere de la software offline la
servicii software online. Una dintre aceste tendinte este reprezentata de aplicatiile de colaborare
online, cum ar fi Google Docs, ZohoWriter, Office 365 si PBWorks. Aceste instrumente se
bazeaza pe servicii de cdoud computing care permit editarea documentelor online, cu posibilitate
de memorare a modificarilor documentului urmarit. Aceste aplicatii sunt utilizate astazi in toate
domeniile, inclusiv in educatie (Cheung & Vogel, 2013; Dasgupta, Granger si McGarry, 2002; Tan
si Kim, 2015).

Avand in vedere numeroasele tipuri de aplicatii online utilizate in scopuri de colaborare,
acest studiu are, de asemenea, ca scop evidentierea celor mai frecvente aplicatii utilizate in
mediul academic ca instrumente de predare si cercetare. Prezentul studiu propune detectarea
nivelului de acceptare si masura in care personalul academic din cele mai importante institutii de
invatamant superior din Romania utilizeaza tehnologia, cu accent pe aplicatiile de colaborare si
comunicare online.

Multe studii anterioare au aratat ca exista diferente in raport cu atitudinea fata de
tehnologia informationald. Astfel, se propune identificarea, daca existd, a diferentelor in ceea ce
priveste personalul din mediul academic.

Avandin vedere ca modelele de acceptare a tehnologiei nu au fost aplicate pe scara larga
in ceea ce priveste anggjatii din mediul academic, se propune, de asemenea, testarea structurii
factorilor pentru unul dintre cele mai populare modele, Teoria unificatd a acceptarii si utilizari
scalei tehnologice (UTAUT 2) (Venkatesh, Thong si Xu, 2012) si utilizarea sa intr-un context
academic. Versiunea UTAUTZ nu a fost folositda in Romania pana in prezent, inclusiv in mediul

academic. De aceea utilizarea acestui instrument intr-un nou context cultural face necesara
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testarea calitatilor sale psihometrice si masurain care structura sa factoriala este pastrata du pa
ce a fost tradusa in limba romana. Desi autoeficacitatea si anxietatea au fost |dsate deoparte in
UTAUTZ, au existat si alte studii de cercetare care au dovedit cd aceste variabile sunt factori
importanti care explica acceptarea tehnologiei (McKenna, Tuunanen si Gardner, 2013; Wang
Jung, Kang si Chung 2014). in ceea ce priveste anxietatea, utilizarea unei noi tehnologii poate
face utilizatorii mai putin dispusi sa se implice, cu atat mai mult dacd nu sunt nativi digital.
Studiile au descoperit cd adultii in varsta sunt mai putin increzatori in ei insisi si mai anxiosi
atunci cand folosesc tehnologia (Chung, Park, Wang, Fulk si McLaughlin, 2010; Czaja si colab,,
2006). Anxietatea pare a fi pozitiva corelat cu varsta, in timp ce autoeficacitatea este corelata
negativ cu aceasta. Un alt scop a fost observarea modelului in care s-au reintrodus aceste noi
variabilele daca explicd in mod semnificativ comportamentul de utilizare.

Ultimul scop a fost de a sublinia utilitatea instrumentelor de comunicare si
colaborare. Mai specific, s-a urmadrit daca utilizarea tehnologiei impreund cu trasaturile de
personalitate si angagjamentul de munca prezic performanta academica pentru personal.

Pentru aceste obiective, s-au abordat urmatoarele intrebari intr-o cercetare bazata pe
sondaje:

1. Care sunt caracteristicile utilizarii aplicatiilor online de comunicare si colaborare in mediul
academic (preferintd, amploare si frecventa de utilizare)?

2. Scalele UTAUT au proprietdti psihometrice bune dupa introducerea lor intr-un nou context
cultural?

3. Existd diferente de gen in ceea ce priveste acceptarea tehnologiei si dimensiunile de utilizare?

4. Care sunt asocierile dintre trasaturile de personalitate, implicarea in munca si acceptarea
tehnologiei?

5. Performanta muncii in domeniul academic ar putea fi prezisa de trasaturile de personalitate,

implicareain muncd si utilizarea aplicatiilor de comunicare si colaborare online?
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Rezultatele acestui studiu pot demonstra proiectarea, implementarea si evaluarea
aplicatiilor care imbundtdtesc comunicarea si colaborarea intre profesori/cercetatori. Mai mult,
avand in vedere intinderea mare de acoperite (un numar important de universitati), consideram
cd prezentul studiu ar putea fi util pentru managementul institutiilor de invdtamant superior in
ceea ce priveste adoptarea si adaptarea unor platforme de comunicare si colaborare. Aceste
instrumente sunt o necesitate si prezentul studiu de caz ar putea fi folosit pentru a motiva
utilizarea platformelor respective si pentru a le promova beneficiile. in plus, studiul oferd un
punct de plecare pentru urmdrirea impactului factorilor externi asupra credintelor si atitudinilor

respondentilor, identificand astfel de ce un anumit sistem sa nu fie acceptat.

Aplicatii de comunicare si colaborare in invatamantul superior

Proiectele complexe, munca in echipa, conectivitatea si eficienta sunt strans legate de un
anume tip de organizatie, adicd cele care oferd studii superioare. Majoritatea studiilor s-au
concentrat pe educatie si invitare. In acest sens, au fost efectuate studii privind comunitétile de
invatare, ardtand cd universitdtile imbundtatesc ratele de pastrare a studentilor (Lardner si
Malnarich, 2008). In afara de acestea, au fost luate in considerare si alte avantaje: coerenta
curricularg, invatarea integrativd, construirea de cunostinte in colaborare, dezvoltarea abilitatilor
si cunostintelor necesare intr-o lume complexd si diversd. In consecintd, inscrierea intr-o
comunitate de invatare are un efect puternic asuprainvatdrii studentior.

Alte studii legate de comunicare si colaborare implica formele virtuale online pentru
invatare, gestionate de institutii (Schwier, 2012; Veletsianos & Navarrete, 2012) sau cele
informale, inclusiv MOOC (Massive Open Online Courses) (Ebner, Lienhardt, Rohs si Meyer, 2010;
Warburton, 2009). Ei aratd cd aceste medii de invdtare s-au schimbat in ultimii ani prin utilizarea

unor instrumente precum platformele de colaborare. Acest lucru se datoreaza faptului ca
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comunicarea si colaborarea online sunt o abilitate obligatorie care imbunatateste managementul
de proiect al echipei si deschide portile pentru creativitatea colaborativa.

Alte studii de cercetare au subliniat un amestec de elemente care sunt utile atat in
invatare, cat si cercetare. Conform (Cox, 2007), tehnologiile utilizate pentru incurajarea invatarii
pot fi, de asemenea, utilizate pentru imbundtdtirea cercetdrii, deoarece mai multe surse de date
pot fi utilizate in diferite modele de cercetare si medii metodologice (experimente de proiectare,
studii de caz etc).

in cercetare, instrumentele de comunicare si colaborare au fost dezvoltate in mai multe
domenii. Un exemplu ar fi cdutarea de informatii in colaborare, unde nu se stie daca existd un
raspuns pentru o intrebare specificd si procesul de cautare poate oferiinvatarea necesard pentru
a satisface nevoia de informatii a cuiva (Shah, 2010). Alte instrumente importante de cercetare
au fost utilizate in cadrul unei retele de inovare colaborativd, care foloseste platforme de
Internet precum e-mail, chat, retele sociale, bloguri si Wikis pentru a promova comunicarea i
inovareain cadrul auto-organizarii unor echipe virtuale. Oamenii care colaboreaza in aceste tipuri
de retele sunt atat de intrinsec motivati incat s-ar putea sa nu fie platiti si nici sa nu obtina vreun
avantg (Gloor, 2006; World Economic Forum, 2015). Mediile de lucru colaborative in cercetare
au fost utilizate de mult timp (Lieberman, 1986) ardtand cd echipele de profesori colaboratori pot
produce cercetdri bune, pot oferi dezvoltarea siincurajarea unei interactiuni mai mariintre colegi.
Acest tip de colaborare include, de asemenea construirea de cunostinte colaborative sustinute

de computer, care depaseste limitele individuale cognitive (Stahl, 2006).

Modele de acceptare a tehnologiei si utilitatea acestorain contextul invatamantului superior
Unele dintre aspectele mentionate mai sus sunt legate de comportamentul utilizatorilor,
in timp ce acesta a fost legat de instrumentele necesare colaborarii ca aplicatii software.

Acceptarea acestor aplicatii de cdtre utilizatori sau grupuri individuale parcurge etape precum
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identificarea nevoilor sau selectarea minimd a unei solutii pentru a satisface o nevoie dintr-un
set de alternative de solutii posibile (Collan,2007). Astfel, utilizatorii considera noile tehnologii pe
care ar trebui sd le foloseascd din punctul lor de vedere ca utilitate perceputa (PU) (Davis,
Bagozzi si Warshaw, 1989, p.3), adica ,subiectivismul utilizatorului este legat de probabilitatea
ca utilizarea unui anumit sistem de aplicatii sa imbunatdteasca performanta la locul de munca ”,
ca si din punctul de vedere al usurintei de utilizare percepute (PEOU), adica a gradului in care o
persoana crede ca utilizarea unui anumit sistem ,ar fi lipsita de efort”. Ambele variabile sunt
incluse si dezvoltate in modelul de acceptare a tehnologiei (7AM), care a fost ulterior studiat si
dezvoltat in 7AM2 (Venkatesh si Davis, 2000), UTAUT (Venkatesh, Morris, Sykes si Ackerman,
2004) si TAM 3 (Venkatesh si Bala, 2008).

Diferentele de gen sunt, de asemenea, importante in raport cu acceptarea tehnologiei,
exista diferente semnificative in atitudinile fata de calculatoare intre femei si barbati ce au fost
evidentiate de-a lungul timpului. Pentru exemplu, profesorii par sa fie mai interesati de
tehnologie, mai increzdtori in tehnica lor si mai entuziasmati in ceea ce priveste utilizarea
tehnologiei decat profesoarele (Anderson, Lankshear, Timms si Courtney, 2008; Broos, 2005). In
ceea ce priveste 7AM, exista doar putine studii care au investigat diferentele de gen. Unul dintre
aceste studii nu a relevat nicio diferentd intre barbati si femei, sugerand ca barbatii si femeile au
perceptii comparabile despre utilitatea tehnologiei in educatie, detinand atitudini similare fata de
utilizarea tehnologiei si au intentii similare in ceea ce priveste utilizarea tehnologiei in educatie.
Cu toate acestea, studiul citat a constatat ca profesoarele se asteaptd sa intampine mai multe
dificultati sau provocari asociate cu utilizarea tehnologiei in educatie decat profesorii (Teo, Fan si
Du, 2015). Avand in vedere noutatea acestui subiect al acceptdrii tehnologiei in invatamantul
superior in contextul romanesc, ne-a interesat daca rezultatele noastre privind diferentele de

gen suntin concordanta cu studiile anterioare.
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Svendsen, Johnsen, Almds-Sgrensen si Vittersp (2011) au investigat gradul in care
aprecierile utilizatorilor asupra constructiilor de bazd ale 7AM-ului original sunt influentate de
personalitatea lor printr-o versiune scurta a /P/P (International Personality ltem Pool) Big Five
Model. Rezultatele lor au indicat ca personalitatea influenteazd intentia comportamentala (5/)
atat direct, cat si mediatizata prin tehnologie si credinte de acceptare. Trdsdturile de
personalitate au fost, de asemenea, legate de , disponibilitatea unui individ de a incerca orice nou
legat de tehnologia informatiei” (Agarwal & Prasad, 1998, p.206). Cercetdrile au aratat, de
asemenea, cd rezistenta la schimbarea (R7C)si deschiderea influenteaza inovatia personala in IT

(Nov & Ye, 2008).

2.2.2. Metodologie

Participantii au fost 7876 cadre didactice universitare din treisprezece universitati
romanesti, 832 femei (45,8%)si 984 barbati (54,2%), cu o varsta medie de 45 de ani, cu diferite
grade academice: conferentiar 778 (9,8%) lector 584, (32,2%) cadru didactic asociat 497
(27,4%), profesor 503, (27,7%)si cercetdtor 54 (3%) Desi cercetatorii reprezinta doar 3%, au fost
pastrati in esantion, deoarece toti au sarcini de predare si cercetare, zilnice, activitatile fiind
similare cu cele ale cadrelor didactice, chiar daca raportul predare-cercetare este diferit.

De aceea nu s-a fdcut nicio diferentd intre cele doud categorii. Media vechimii in domeniul
academic a fost de 78 ani. Media numarului de ani de la ultima promovare a fost de 7 si de cand
a obtinut doctoratul a fost 72 Solicitarea de participare la acest studiu online a fost trimisa prin
e-mail cdtre toate universitatile din Romania folosind e-mailurile institutionale postate pe site-
urile web ale universitatilor.

Principalul obiectiv al prezentului studiu a fost identificarea modului in care profesorii si

cercetdtorii din universitati importante din Romadnia utilizeaza aplicatii de comunicare si
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colaborare online. Prin urmare, pentru acest studiu a fost utilizatda o cercetare a corelatiei
transversale.

Astfel, avand in vedere acest scop, a fost pregatit si trimis un set de chestionare prin
intermediul unui e-mail personalizat, dupa cum urmeaza:

1. Vizitarea site-urilor web ale universitatilor mentionate mai sus si colectarea adreselor
membrilor departamentelor.

2. Colectarea adreselor de e-mail - pentru aceasta, s-au incercat mai multe instrumente
comerciale (gratuit de incercare) si sursa gratuita sau deschisa. Deoarece colectarea numelor
oamenilor era esentiald pentru trimiterea unui mesaj personalizat, a fost ales instrumentul
Octoparse. S-au analizat pagini de pe site-urile web ale departamentelor pentru identificarea
adreselor de e-mail pentru personalul didactic si cercetatori.

3. Chestionarul a fost furnizat de aplicatia web open source LimeSurvey (LS), acesta a fost
conceput in limba romana si cuprinde patru sectiuni, cu instrumentele prezentate mai jos.
Instrumentele au fost traduse din engleza si adaptate acolo unde este necesar.

4. Invitatiile de a participa la cercetare au fost trimise printr-un e-mail personalizat de
cétre LS (Stimate domn/doamna. [Nume]). in plus, LS a tinut evidenta persoanelor invitate care
au completat chestionarele si ale celor care nu. Mai mult, datorita flexibilitatii LS, s-a reusit sa se
urmareasca mesajele deschise prin implementarea serviciului de urmadrire web.

5. Mementourile au fost trimise la doud saptamani dupa lansarea invitatiei initiale si ele

au avut efectul scontat.

Instrumente
1. Scala de aplicatii de comunicare si colaborare online - a fost dezvoltatd in cadrul prezentei
cercetari pentru a determina frecventa utilizarii mai multor aplicatii online de comunicare si

colaborare pe care cercetdtorii universitari si profesorii le-ar putea folosi in activitatea lor. Prin
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urmare, 72 itemi au mdsurat frecventa utilizarii celor mai populare aplicatii de colaborare si
comunicare online precum Google Drive, Mendeley, Office 365, Dropbox etc. in doud contexte:

educatie si cercetare. Aceste aplicatii au fost grupate in functie de caracteristica lor principald,

desi anumite aplicatii ar putea intrain mai multe categorii.

Astfel, in categoria aplicatiilor de comunicare si colaborare, au fost incluse urmatoarele:

Tabelul 2.2.1.

Categorie

Exemple

E-mail

Gestionarea documentelor online

Google Drive, Office 365/Box.com/Dropbox etc.

Aplicatii de management de proiect

Asana, Trello, Basecamp, Samepage etc.

Aplicatii de comunicare/chat cu gestionarea

fisierelor

Slack, Mattermost, HipChat, boschet etc.

Colaborare video

Google Hangouts, Skype, Appear.in etc.

Aplicatii de retele sociale la nivel de

intreprindere/organizatie

Yammer, Podio, eXo Platform etc.

Brainstorming, mind mapping, whiteboard si

online not

Mural, IdeaFlip, MindMeister, Nuclio, XWiki,

Evernote, Google Keep etc.

Aplicatii de gestionare a codului sursa

Github, Phabricator etc.

Retele sociale online pentru cercetare si educatie

ResearchGate, Academia.edu, Mendeley etc.

Retele sociale generale

Retele sociale profesionale

Facebook, Twitter, Google+ efc.

LinkedIn, HR.com etc.

Aplicatii de invatare electronic

Moodle, ATutor etc

2. Scala Teoriei unificate a acceptarii si utilizarii tehnologiei (UTAUT 2) (Venkatesh, Thong si Xu,

2012) este un instrument de 29 de elemente care mdsoara sapte dimensiuni care

operationalizeaza teoria unificatd a acceptarii si utilizarii tehnologiei:
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» speranta de performantd - 4 itemi, definiti ca gradul in care utilizarea unei tehnologii
specifice va oferi beneficii consumatorilor in efectuarea anumitor activitati;

» speranta de efort - 4 itemi care mdsoara gradul de usurintd asociat cu utilizarea
tehnologiei de cdtre consumatori;

» /nfluenta sociald - 4 itemi care mdsoard modul in care este important pentru utilizatori ca
oamenii apropiati considera ca utilizatorii ar trebui sa foloseasca anumite tehnologii;

» facilitarea conditiflor - 4 itemi, referindu-se la perceptiile consumatorilor asupra
resurselor si sprijinului disponibil pentru a efectua comportamente online;

» /notivatia hedonicd - 3 itemi, definite ca distractie sau pldcere derivata din utilizarea unei
tehnologii si s-a demonstrat ca joaca un rol important in determinarea acceptarii si
utilizarii tehnologiei;

» valoarea chientului -3 itemi, referindu-se la schimbul cognitiv al consumatorilor intre
beneficiile percepute ale aplicatiilor si costul utilizarii acestora;

» obicel - 4 itemi, priviti ca un comportament anterior sau madsura in care un individ
considerd cd comportamentul este automat);

* /ntentia comportamentald - 3 itemi, masurarea intentiei de a utiliza tehnologii de
comunicare si colaborare onlinein viitor.

Toate articolele au fost adaptate pentru a se potrivi contextului de lucru academic si a utilizarii
aplicatiilor de comunicare si colaborare online specifice contextului educational si de cercetare.

Fiecare item a fost evaluat pe o scala Likert in cinci puncte.

3. Scala de autoeficienta a tehnologiei masoard judecata personald a capacitatii de a utiliza
tehnologia pentru a atinge obiective specifice. Elementele au fost adaptate pornind de la
cercetdri anterioare axate pe atitudini fatd de tehnologie (Gu, Zhu si Guo, 2013; VV Venkatesh,
Morris, Davis si Davis, 2003). Cele cinci elemente sunt mdsurate pe o scala Likert in cinci puncte,
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Alfa Cronbach fiind mare, 0.87. Exemple de elemente: /ndiferent daca utilizarea tehnologiel
online este dificild sau usoarda, sunt sigur cd o pot intelege, sunt increzator ca am abilitatile
necesare pentru a folosi aplicatii de comunicare si colaborare online ca suport pentru predare s

cercetare.

4, Scala anxietatii tehnologice (Saadé si Kira, 2009) este un instrument cu patru itemi adaptat
scopurilor de cercetare pentru a mdsura anxietatea generata de utilizarea tehnologiei, mai precis
stdrile emotionale negative care apar in timpul interactiunii si chiar inainte de a utiliza
tehnologiile, cand apare ideea de ainteractiona cu acesta. Cei patru itemi sunt evaluati pe o scala
Likert in cinci puncte si, in ciuda numarului redus de itemi, consistenta internd a versiunii

romanesti a scalei este destul de mare, 0.85.

5. Big Five Inventory cu 70itemi (Rammstedt & John, 2007) este o versiune pe scara scurta a lui
Big Five Inventory, dezvoltat pentru a oferi un inventar de personalitate pentru setdrile de
cercetare cu constrangeri extreme de timp. Permite evaluarea celor cinci mari doar cu doud
elemente pentru fiecare dintre cele cinci dimensiuni:
» extraversiune - mdsurarea gradului de sociabilitate si tendinta de a cauta stimulare in
compania altora;
» neuroticism - se referda la gradul de stabilitate emotionala si controlul impulsurilor,
tendinta de a experimenta cu usurintd emotiile negative;
» ggreabilitatea - referindu-se la tendinta de a fi cooperant si a avea compasiune mai
degraba decat de a fi suspicioas si antagonic fatd de ceilalti;
» constiindozitate - masurarea tendintei de a fi organizat si de incredere, de a actiona cu

respect si de a prefera planificat, mai degraba decat spontan;
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» deschidere - reflectand gradul de curiozitate intelectuald, creativitate si preferinta pentru
noutate.

Cei zece itemi sunt evaluati pe o scard de cinci puncte de la 7 (foarte inexact) la 5 (foarte precis).

Coeficientii Alfa de la Cronbach pentru esantionul romanesc au fost mici pand la acceptabili: 0.77

pentru neuroticisim si extraversiune, 0.73 pentru deschidere, 0.69 pentru agreabilitate si 0.67

pentru constiindozitate.

6. Scala Utrecht Work Engagement (UWES - formd scurtd) (Schaufeli, Bakker si Salanova, 2006)
este un instrument cu nouad itemi care investigheaza angajarea in munca prin intermediul a trei
scale cu trei itemi:

» vjgoare - itemii se referd la niveluri ridicate de energie si rezistenta mentala in timpul
muncii, disponibilitatea de ainvesti efort in munca si persistentain fata dificultdtilor;

» (dedicatie - se referd la un sentiment de semnificatie, entuziasm, inspiratie, mandrie si
provocare;

» absorbtie - scara se referd la a fi pe deplin concentrat si profund implicat in munca
proprie si se caracterizeaza prin trecerea rapida a timpului si dificultatei in a se detasa de
munca.

Fiecare item a fost evaluat pe o scald Likert in sapte puncte, variind de la O (niciodatd) la 6
(intotdeauna). Coeficientii Alfa de la Cronbach pentru esantionul investigat au fost foarte mari:

0.92 pentruintreaga scald, 0.87pentru vigoare, 0.86 pentru dedicatie si 0.76 pentru absorbtie.

7. Un chestionar final a inclus intrebari demografice si legate de munca: varstd, gen, vechime in
domeniul academic, titlu academic, interval de timp de la ultima promotie, interval de timp de la
obtinerea doctoratului. titlu, numar de articole publicate in reviste cu impact ridicat, numar de
articole publicatein lucrari de conferinta cu impact ridicat.
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2.2.3. Rezultate

Utilizarea aplicatiilor de comunicare si colaborare online in mediul academic

Datele colectate dupa aplicarea chestionarului au fost exportate din LS in Excel si SPSS, pentru
analiza statisticd descriptiva. Chestionarul a fost trimis cdtre o baza de date construita prin
identificarea adreselor de e-mail ale respondentilor pe site-urile universitatii (Tabelul 2.2.2).
Unele dintre mesajele trimise au fost returnate expeditorului, ceea ce a insemnat ca site-urile
web nu au fost actualizate. in plus, s-a observat ci peste 50% din mesaje au fost deschise de
cdtre destinatari, in timp ce chestionarele completate au fost mai putine. Alti destinatari au
completat doar o parte din chestionar si ne-au trimis mesaje in care au specificat ca nu au
utilizat aplicatiile la care se face referire in chestionar, fapt care ar putea fi atribuit varstei lor,
deoarece majoritatea erau pensionari.

Tabelul 2.2.2. Datele colectate

Numdrul | Adrese de | E-mailuri Numar dd Numar de | Numarul E-mailuri Numarul de | Numadrul de
de adresq e-mail deschise de| intrebdri chestionare de care chestionare chestionare
de e-mail| inexistente | destinatari completate completate chestionar | specfficd cd | completate completate dupa
din baza de| saugresite | (urmarire partial complet e utilizate nu le-au| dupd invitatia | memento
date web) folositsinu | initiala
initiala le-au
completat
7738 153 4108 792 1825 1816 164 925 9500

Avand in vedere dimensiunea populatiei totale, adica 27.772 persoane (MENCS, 2015) si

dimensiunea esantionului, adica 7876 persoane ( 653% din populatia totald), eroarea de
esantionare pentru un nivel de incredere de 95% este +/- 2.29.

Pentru a calcula gradul in care aplicatiile de comunicare si colaborare sunt utilizate in mediul
academic, s-a calculat un scor mediu, avand in vedere scala de mdsurare cu valori cuprinse intre

0-4.
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Alte descoperiri interesante se referd la cele mai utilizate cinc aplicatii de comunicare si
colaborare online, atat pentru cercetare, cat si pentru predare (Tabelul 2.2.3). Astfel, in prezent,
e-mailul reprezintd instrumentul de comunicare si colaborare cel mai frecvent utilizat, avand cel
mai mare scor mediu (3,58 pentru cercetare si 3,62pentru predare), situatie care a fost descrisa
si in alte studii (Smartsheet, 2017). Peste 80% dintre respondenti folosesc e-mailul in toate
activitatile didactice si de cercetare (Tabelul 2.2.2). Spre deosebire de chat, utilizat de cel mult
7,5% dintre respondenti in mediul academic, este posibil ca e-mailul sa fie perceput ca o forma

clasica de colaborare, oferind un caracter oficial comunicarii in mediul profesional.

Tabelul 2.2.3. Clasarea aplicatiilor dupa volumul de utilizare.

Instruments for Instruments for
Rank research SCores teaching SCOTes
1 | E-mail 358 E-mail 262
2 | Research 5N 2.69 Croc management 2.54
3 | Doc management 2.60 General 5M 2.29
4 | General SN 2.19 | ResearchSN 2.27
5 | Video 2.10 | E-learning 2.09

Managementul documentelor si cercetarea SN (Social Network) reprezintd alte douad
instrumente de comunicare si colaborare pe care mai mult de jumatate dintre respondenti le
raporteaza ca le folosesc frecvent sau chiar tot timpul.

In ceea ce priveste activitatea de cercetare, locul al doilea il detine Research S/, ceea ce
indica faptul cd, in aceastd activitate, angajatii au o nevoie semnificativa de colaborare si
comunicare in special la nivel international. Pentru activitatea didactica, locul al doilea este
detinut de managementul documentelor, cel mai probabil pentru ca cei implicati in acest proces
trebuie sa gestioneze un numdr mare de documente (materiale pentru cursuri, teste scrise,

documente de prezenta a studentilor, cataloage etc.). Managementul documentelor este pe locul
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3in preferintele respondentilor in ceea ce priveste activitatea de cercetare. Ca instrument de
comunicare si colaborare utilizat in activitatea de predare, acesta ocupd locul 3 in comparatie cu
SN, care ocupa locul 4.

in ceea ce priveste retelele sociale, urmatoarea figurd arati c3, atat in cercetare, cat siin
predare, cel mai mare interes este inregistrat pentru SN de cercetare, urmat de SN general si SN
profesional (Figura 2.2.1). Asa cum era de asteptat, media masurii in care SN de cercetare este

utilizat este mai mare pentru activitatea de cercetare decat pentru cea didactica.

2.8
26 ad

2-4 /
2:2 / A

20 o~

/ “'-»'/ —4— Research

i: /// —@—Teaching

14
12 /

1.0

Enterprise SN General SN Professional SM Research SN

Fig. 2.2.1. Gradulin care sunt utilizate diferite tipuri de SN.

Utilizarea redusa a SN a organizatiei (de mai putin de 3 5% dintre respondenti, in toate cazurile)
arata o colaborare slaba folosind acest mijloc in cadrul universitatilor si un acces foarte limitat al
celor din mediul academic la resursele organizationale.

Locul 5 in activitatea de predare este detinut de platforma de e-learning. Aceasta este un
instrument esential de comunicare si colaborare online si pentru profesori si studenti. in anumite
situatii, acest comportament de comunicare ar putea fijustificat de tipurile de activitati pe care le
desfasoara respondentii. De exemplu, cercetatorii nu folosesc frecvent platforma de e-learning

datorita implicarii lor restranse in activitatea didactica si a interactiunii mai putin frecvente cu

101



Teza de abilitare Radu Constantin Lixandroiu

studentii. Dar tabelul arata cd personalul didactic nu are nici un interes real pentru platformele
de e-learning, posibil datorita formei de educatie predominantein institutiile analizate.

Precizam ca studiul s-a efectuat inainte de izbucnirea pandemiei, perioada in care
utilizarea platformelor de e-learning se facea preponderant la programele de studii la distantd si
cu frecventd redusa.

Videoclipurile sunt pe locul 5 in activitatea de cercetare. Sunt necesare pentru comunicarea
clara a subiectelor abordate.

Fig 2.2.2 arata faptul cd, atat in cercetare, cat si in activitatea didacticd, instrumente
precum chat-ul, SN-ul organizatiei, maparea mentald, managementul proiectelor, codul sursa

sunt utilizate intr-o foarte mica masurd de majoritatea respondentilor.
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Fig 2.2.2. Frecventa utilizarii instrumentelor de comunicare si colaborare online.

Surprinzdtor, instrumentele de gestionare a proiectelor sunt utilizate intr-o masura atat
de mica (sub 4% dintre respondenti le folosesc frecvent), avand in vedere cd, in prezent, mediul
academic promoveaza propuneri de proiecte la nivel national si international, concursuri pentru

dezvoltarea atat a abilitatilor de cercetare, cat si a competentelor didactice.
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Luata in considerare din perspectiva profesorilor, utilizarea aplicatiilor de comunicare si
colaborare online prezinta unele diferente la nivelul activitatii academice. Figura 2.2.3 prezinta

situatia pentru cele doud tipuri de activitati: predare si cercetare.

4.0

| Assistent

m Lecturer

W Assoc prof.
m Professor

B Researcher

Fig 2.2.3. Masura in care aplicatiile de comunicare si colaborare online sunt utilizatein

activitatea didacticain functie de rangul academic.

Asistentii si lectorii universitari folosesc in principal chat-ul, managementul
documentelor, managementul proiectelor, maparea mental. Acest lucru s-ar putea explica prin
faptul ca asistentii sunt de obicei tineri conectati la tehnologie. Astfel, prin modul lor de lucru, pot
adduga valoare activitatilor pe care le desfdsoara.

Spre deosebire de cadrele universitare cu cel mai mic grad didactic, profesorii universitari
folosesc instrumente de comunicare si colaborare total diferite, adica e-mailul, platforma de e-
learning si SN de cercetare. E-mailul este prioritar deoarece este o forma clasica si oficiala de
comunicare. SN de cercetare este utilizat de profesori, deoarece, prin pozitia lor profesionald, au

construit o retea extinsa de colaboratori in domeniul academic si mentin aceste relatii online.
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Asocieri Tntre trdsaturile de personalitate, implicarea in munca si dimensiunile de acceptare si
utilizare a tehnologiei
Asocierile dintre trasdturile de personalitate si dimensiunile de acceptare a tehnologiei au

fost foarte mid, dar semnificative statistic. Analiza asocierilor stabilite au condus la urmatoarele

concluzii:

» Persoanele mai extravertite, mai agreabile si mai deschise la experiente au avut niveluri mai
scazute de anxietate tehnologica si niveluri mai ridicate de autoeficienta tehnologica.

= Un nivel ridicat de nevrotism este asociat cu o anxietate tehnologica inaltd si o autoeficacitate
tehnologica scazuta.

» Persoanele mai agreabile au avut o sperantd mai mare de efort si o motivatie hedonica spre
utilizarea aplicatiilor de comunicare si colaborare online in activitatea lor academicd, spre
deosebire de persoanele mai nevrotice care au avut niveluri mai scazute ale acestor doua

dimensiuni.

» Cea mai Tnalta intentie comportamentala de a utiliza aplicatii online pentru comunicare si

colaborare a fost gdsita pentru persoanele cu niveluri mai ridicate de extraversiune s
deschidere.

= Participantii care sunt mai implicati in munca lor tind sa aiba atitudini pozitive fata de
utilizarea tehnologiei in viata lor profesionala.

* Frecventa colabordrii si comunicdrii folosind aplicatii online este, de asemenea, mai mare
pentru participantii care au obtinut un scor mai mare la extraversiune, deschidere si implicare
in munca si mai mica pentru persoanele mai nevrotice.

» Profesorii cu niveluri mai ridicate de vechime in domeniul academic erau mai anxiosi si aveau
niveluri mai scdzute de autoeficienta tehnologica si, in general, aveau o atitudine mai putin

favorabila fata de utilizarea tehnologiilor online, concentrate pe performanta scdzuta si
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sperantd de efort, niveluri scazute de motivatie hedonica si, in consecintd, intentia redusa de
a utiliza aceste aplicatii in viitor.

» Numarul articolelor publicate, ca indicator al performantei muncii, s-a corelat slab cu modelul
de acceptare a tehnologiei. Cu toate acestea, participantii cu mai multe lucrari publicate au

avut tendinta de a utiliza aplicatii de comunicare si colaborare online mai multin munca lor.

2.2.4. Concluzii

Aceatd cercetare a aratat ca UTAUT 2 este un instrument valid cu proprietati
psihometrice foarte bune pentru universitarii romani. Intentia comportamentala de a utiliza
aplicatii de comunicare si colaborare online a relevat asociatii scdzute, dar semnificative, cu
trasaturile de personalitate.

Studiul a aratat cd trasaturile de personalitate sunt mai puternice decat anxietatea
tehnologicd in prezicerea utilizarii reale a aplicatiilor de comunicare si colaborare online.

in timp ce constiinta a avut efectul cel mai puternic dintre toate trédsiturile de
personalitate asupra angajarii in munca, deschiderea a fost singura trasatura din Big Five, cu
efect direct asupra utilizarii tehnologiilor online, confirmand cercetdrile anterioare in domeniu
(Svendsen si colab,, 2011) si ardtand cd interesul pentru noutate stimuleaza disponibilitatea de a
utiliza noi tehnologii chiar si in viata lor profesionala (Behrenbruch, Séllner, Leimeister si
Schmidt, 2013).

O alta constatare importanta a fost efectul direct al autoeficientei tehnologice asupra
utilizarii tehnologiilor online, aratand ca oamenii care sunt increzdatori in interactiunea cu
tehnologia informatiei sunt mai implicati in utilizarea ei eficienta. Efectul trdsaturilor de
personalitate asupra angajamentului de lucru a fost, de asemenea, analizat pe largin literatura
de specialitate. S-a demonstrat cad indivizii care au tendinta de a experimenta frecvent angajarea

in munca se caracterizeaza prin niveluri scazute de nevrotism, niveluri ridicate de extraversie
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(Langelaan, Bakker, van Doornen si Schaufeli, 2006) si niveluri ridicate de constiinciozitate (Zecca
si colab., 2015). Prezentul studiu a confirmat aceste rezultate, ardtand ca constiinciozitatea este
dimensiunea care are cel mai mare impact asupra angajarii in munca in mediile academice. Cea
mai relevantd 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
profesionalda. Vechimea in domeniul academic a avut un efect direct doar asupra numadrului de
publicatii, neavand nicio legaturd cu utilizarea aplicatiilor de comunicare si colaborare online. Un
alt aspect important este constatarea ca utilizarea aplicatiilor de comunicare si colaborare online
nu este un singur factor care prezice succesul in viata academicd, ci utilizarea tehnologiei
combinatd cu niveluri ridicate de implicare in muncd, constiintd, stabilitate emotionalg,
deschidere, extraversiune si incredere in capacitatea cuiva de a face fatd noilor tehnologii ar

putea creste sansele de succes.
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2.3. O arhitectura de sistem bazatd pe sisteme open source de gestionare a continutului pentru
organizatii

Organizatiile din zilele noastre trebuie sa facd fatd unor noi surse de continut, ceea ce
presupune cresterea cantitdtii de informatii care stau la baza ludrii decizilor pentru functionarea
eficientd a companiilor. Dezvoltarea instrumentelor software a permis utilizatorilor sa ia decizii
bazate pe consultarea unor volume mari de date provenite din interiorul si exteriorul organizatiei.
O categorie distinctd de organizatii sunt universitatile, care pot fi considerate simultan ca
institutii didactice, comunitati stiintifice, organizatii de cercetare sau chiar corporatii (Brown &
Cloke, 2009). Obiectivul managementului universitar este de a armoniza structurile astfel incat
sd obtind eficientd, sa indeplineasca misiunea organizatiei si sa atingd obiectivele acesteia

(Hedman & Kalling, 2003).

2.3.1. Recenzia literaturii de specialitate

De obicei, la nivel universitar, problemele legate de fluxurile de informatii pot fi privite din
doua perspective distincte: documente de intrare si iesire si documente interne. Informatiile pot
fi legate de studenti, profesori, cercetatori, personal administrativ si pot fi solicitate si transmise

orizontal sau vertical la nivel de universitate (Fig. 2.3.1).

Fig. 2.3.1. Fluxul de informatii in interiorul unei universitati,
biroul de inregistrari joaca rolul principal.
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Din punctul de vedere al activitdtii didactice si de cercetare, educatia superioarad este din
ce in ce mai dependentd de sursele de date primare (legi, reglementari, rapoarte) si secundare
(carti, reviste, manuscrise) care sunt disponibile in alte forme decat cele traditionale, pe hartie.
Pentru a reflecta diversitatea materialelor, in special in forma digitala si importanta lor pentru
activitdtile academice, aceste surse sunt referite ca ,active”ale institutiei academice (Conway,
2008). Conform (Kim si colab., 2013). Indiferent de contextul de utilizare, aceste active dgitale
trebuie sa fie gestionate in mod eficient, in vederea indeplinirii misiunii principale a institutiilor de
invatamant superior — didactic si cercetare.

Pentru un management eficient, organizatiile trebuie sa utilizeze instrumente de
gestionare a activelor digitale, in scopul ludrii mai rapide a deciziilor, pe baza informatiilor extrase
din date. Apare o problema importanta: sistemele informatice integrate, care pot gestiona toate
fluxurile informationale dintr-o organizatie, pot avea costuri extrem de ridicate, pe care nu toate
organizatiile si le pot permite. Aceastd problema poate fi rezolvat prin intermediul software-ului
free/libre/open source (FLOSS).

Open source este o abordare a codificdrii si a credrii de software, software-ul rezultat
fiind gratuit de utilizat si, asa cum sugereaza si numele, furnizand un cod care este deschis oricui
pentru a fi utilizat, adaptat si distribuit. Solutiile deschise au fost dezvoltate pana la punctul in
care sunt vazute ca o alternativa viabila la produsele comerciale, cu sursa inchisa (de exemplu,
Open/Libre Office vs. Microsoft Office, Linux vs. Windows/MacOS, MySQL vs. baze de date
comerciale, NoSQL baze de date precum Cassandra, Couchbase, HBase, extragerea datelor cu
Hadoop, R si multe, multe alte solutii open source). La nivel academic, utilizand software open
source, studentii pot folosi acasd, fara teama pirateriei, aceleasi instrumente pe care le folosesc
la universitate, iar pentru organizatii poate reprezenta o importanta sursa de economii.

Utilizarea open sourcein educatie permite:

* libertateain educatie,
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= creste calitatea predarii si a invatarii
= poate genera un mediu de predare si predare de ultima generatie.

in 2013, 50% din institutiile de invatamant superior utilizau sisteme open source precum
Moodle si CourseSites by Blackboard.

in ceea ce priveste conceptele deja introduse si faptul ci universitdtile nu tind si
implementeze open source vom analiza principalele concepte legate de Enterprise Content
Management (ECM), impreund cu o arhitecturd de sistem pentru implementarea lor in mediul

academic, bazata pe o aplicatie open source.

2.3.2. Enterprise Content Management (ECM): caracteristici si utilizare in invatamantul superior
ECM-urile sunt un mijloc formalizat legat de strategiile, metodele si instrumentele menite
sa sustind intreaga organizatie, vizand gestionarea, crearea, stocarea, recuperarea si extragerea
informatiilor stocate ca documente. Acest termen a fost inventat de AllMin 2000.
in lucrarea de fatd considerdm definitia unui ECM, dat& de Grahlmann si colab. (2011) ca
fiind mai potrivita pentru o institutie academicd, deoarece acopera continutul administrativ,
didactic si de cercetare: ,Managementul continutului (ECM) cuprinde strategiile, procesele,
metodele, sistemele si tehnologiile necesare pentru captarea, crearea, gestionarea, utilizared
publicarea, stocarea, conservarea s eliminarea continutului in cadrul si intre organizatii ”.
Organizatiile pot utiliza ECM (Arshad, Milton si Bosua, 2013) in trei moduri, pentru:
(1) schimbul de informatii care sustine o structura standardizata a proceselor;
(2) construirea unor fluxuri de lucru personalizate care sa sustind procesele standardizate;
(3) analiza si luarea deciziilor.
Din punct de vedere tehnic, conform (Gilbert, Shegda, Chin, Tay si H, 2014), componentele cheie

ale unei suite ECM sunt:
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» Gestionarea documentelor: chedk-in/check-out, control versiuni, servicii de securitate i
biblioteca pentru documente comerciale, suport pentru documente compuse si replicare de
continut.

= Aplicatii de procesare a imaginilor: captarea documentelor (scanare hardware si software,
tehnologii optice si inteligente de recunoastere a caracterelor si tehnologie de procesare a
formularelor), capacitatea de a stoca imagini ale documentelor scanate in depozit ca un tip de
continut obisnuit intr-un folder si capacitatea de a le directiona printr-un proces electronic.

» Managementul fluxului de lucru/proceselor de afaceri (Business Process Management, BPM):
revizuirea documentelor si aprobarea fluxului de lucru, incluzand adesea constructori de
procese grafice si rutare seriald si paralela.

» Gestionarea inregistrarifor: pastrarea pe termen lung a continutului prin automatizarea si
asigurarea conformitatii legale, aplicarea pastrdrii documentelor comerciale critice, pe baza
unui program de pdstrare ainregistrarilor.

» Gestionarea continutului web : functii de creare a continutului sub formd de sabloane,
realizarea de fluxuri de lucru si gestionarea modificdrilor si functii de implementare a
continutului care livreaza continut cdtre serverele Web.

» (ontinut social: partajarea documentelor, colaborare, managementul cunostintelor si sprijinul
echipei de proiect. Blogurile, wiki-urile si suportul pentru alte interactiuni online sunt, de
asemenea, componente importante. Continutul social, inclusiv videoclipul, este cea mai rapida
crestere a categoriei de continut nou din organizatie.

» (omponente extinse: compozitia documentelor, formulare electronice, cautare, continut si
analize, arhivarea e-mailurilor si informatiilor, gestionarea e-mailurilor si integrarea

aplicatiilor.

110



Teza de abilitare Radu Constantin Lixandroiu

Pe langa acestea, se pot adauga urmdtoarele componente care ar putea fi utilizate in institutiile

academice si care sunt legate si pot interactiona cu componentele ECM:

= Sjsteme pentru gestionarea activelor digitale (Digital Asset Management DAM).

= Sjsteme de gestionare a invatarii ( Learning Management System, LMS)cu toate variantele
sale - Sisteme de gestionare a cursurilor, sisteme de gestionare a continutului de invatare cu
continut gazduit separat de LMS, sisteme de suport electronic de performanta si sisteme de
evaluare asistate de computer (Ermalai si colab., 2013).

= Sjstemne de portofoliu electronic.

Dupa cum a subliniat (Wolski, Simons si Richardson, 2013), continutul depus in interiorul
unui ECM este de obicei autonom (pentru orice document, nu se poate presupune implicit cd are
vreo relatie cu alte informatii stocate), astfel, un depozit de gestionare a documentelor bine
conceput incurajeaza gasirea si partajarea cu usurintda a informatiilor. Face acest lucru prin
intermediul instrumentelor de cdutare, in timp ce documentele stocate sunt clasificate in functie
de scheme de clasificare sau taxonomii. Pentru implementarea unui flux de lucru al
documentelor in interiorul unei organizatii, un DMS simplu nu este suficient, deoarece nu poate
gestiona fluxul de documente intre diferitele structuri ale organizatiei. In acest caz, pentru
tratarea nu numai a fluxului de documente, ci si a altor fluxuri de date si informatii din interiorul
organizatiilor, ar putea fi implementatd o aplicatie de gestionare a proceselor de afaceri
(Business Process Management BPM). La nivelul lor de bazd, procesele de afaceri sunt
evenimente distincte sau colectii de evenimente realizate de persoanele din cadrul unei
organizatii, cu rezultate in obiectivul de afaceri stabilit. Obiectivul poate fi caracterizat prin orice
metrica si se poate suprapune peste orice unitate organizationald, fiind considerat necesar
pentru functionarea unei companii (Becker, Rosemann, Roglinger si zur Muehlen, 2012).

Printre alte instrumente care sunt adesea necesare pentru procesele de management si

care sunt cumva legate de BPM, si adesea fac parte din ECM, gestionarea inregistrarilor permite
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unei organizatii sa stocheze un anumit numar de articole pentru recuperarea probelor ulterioare.
Trebuie create politici si proceduri pentru gestionarea ciclului de viata al inregistrarilor, de la
crearea lor pana la retragerea si distrugerea lor definitiva si pentru a se asigura cd este disponibil
un flux complet de informatii pentru fiecare aspect al procesului (Vom Brocke, Mathiassen si
Rosemann, 2014). Politicile si procedurile guverneaza abordarea in care o inregistrare este
capturatd si pastrata si modul in care utilizatorii pot accesa inregistrarea pe parcursul intregului
sdu ciclu de viata.

Viziunea pentru un sistem de gestionare a activelor digitale (DAM), in cadrul comunitatii
academice, ar trebui sa permita stocarea sigurd a activelor digitale, facandu-le accesibile si
utilizabile de catre persoanele implicate. De asemenea, au ajuns la concluzia ca o schema de
sistem DAM ar trebui sa poata:

(1) descrie seturi (sau colectii) eterogene la un nivel adecvat de granularitate si detaliy,
permitand si vocabulare de descriere, specifice domeniului;

(2) permite introducerea de metadate de cdtre nespecialisti;

(3) permite cautdri in mai multe zone si colectii de active;

(4) furniza informatii despre originea activelor;

(5) furniza informatii despre utilizarea activelor pentru diferitele clase de utilizatori.

Conform (McCord, 2002), invatdamantul superior poate utiliza sistemele DAM pentru a
cataloga si gestiona obiecte de predare si cercetare, pentru a servi ca depozit pentru continutul
referitor la proprietatea intelectuala a institutiei si pentru a oferi acces la aceste active:
= Sistemele DAM pot fi utilizate pentru a creste accesul la cursuri online prin integrarea

continutului in sistemele de gestionare a cursurilor, imbunatdtind calitatea si relevanta

invatdrii.
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= Sistemele DAM pot capta diferite tipuri de proprietate intelectuala in timp real, permitand
personalului facultdtii si studentilor sa acceseze, sa catalogheze si sa redefineasca
experientele din campusin obiecte bogate de invdtare.

= Sisternele DAM pot extinde colectiile de biblioteci pentru a include continut media imbogatit
Cu acces pentru membrii comunitatii academice.

= Sistemele DAM pot fi utilizate ca baza pentru imbunatdatirea proceselor administrative in
domenii care utilizeaza media (de exemplu, servicii de stiri, difuzare, marketing si comunicare
grafica).

= Prin utilizarea unui sistem de gestionare a drepturilor digitale (Digital Rights Management,
DRM)in cadrul unui sistem DAM, o universitate isi poate distribui proprietatea intelectuala
fard temeri legate de securitate. De asemenea, DRM implica administrarea licentelor de
continut extern cdtre mai multe comunitati.

= Sistemele DAM pot dezvolta imaginea institutionald permitand ca utilizatorii nationali sa

acceseze resursele intelectuale ale institutiei (Wagner & Gerber, 2011).
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Fig. 2.3.2. Arhitectura sistemului conceptual privind utilizarile ECM

ininstitutiile academice.
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Un sistem de portofoliu electronic este utilizat ca spatiu personal in care studentii pot
colecta artefacte digitale care prezintd dovezi ale experientelor si realizarilor lor in timpul
educatiei. In plus, simplitatea si varietatea credrii de continut permise de instrumentele sociale,
gama de actiuni de portofoliu electronic si categoriile de artefacte digitale au crescut substantial.
Conform (Kim, Ng, & Lim, 2010), specialistii in educatie au declarat si au dezbatut utilizarea
sistemelor de portofoliu electronic in producerea unui spatiu de invatare colaborativa
(Greenberg, 2004), adoptand evaluarea de la egal la egal (Flanigan & Amirian, 2006) si
planificarea carierei (Chang & Tseng, 2009), planificarea si supravegherea educatiei (Sherman,
2006), vizualizarea continutului cu harti conceptuale electronice (Kim si Olaciregui, 2007) si
imbundtdtirea eficientei predarii (O'Brien, 2006).

Pe baza tehnologiilor introduse mai sus, a fost creatda urmadtoarea arhitecturda a
sistemului conceptual, prezentand utilizérile ECM in interiorul unei institutii de invatamant

superior (Higher Education Institution, HE]), (Fig. 2.3.2).

2.3.3. Implementarea unui ECM open-source pentru urmarirea documentelor

Un ECM open-source pentru urmdrirea documentelor a fost implementat si personalizat,
iar studiul de caz actual are loc la Universitatea Transilvania din Brasov (UniTBv). in prezent,
Universitatea are aproximativ 20000 de studenti inscrisi in 78 facultati si aproximativ 850 de
cadre didactice organizate in 30 de departamente de predare si cercetare. Universitatea are, de
asemenea, un Institut de Cercetare - Dezvoltare, unde cadrele didactice si de cercetare lucreaza
in 76 centre de cercetare. Structura de predare si cercetare este sustinutd de personalul didactic
auxiliar si nedidactic.

Procesul de implementare a unui ECM open source s-a bazat pe faptul cd, in 2010, s-a
incercat implementarea unui produs comercial, care a esuat, dat fiind cd aplicatia a fost

directionatd doar cdtre grupurile de cercetare din cadrul universitatii, nefiind rezultatul unei
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cerinte reale si nefiind adresata birourilor administrative din universitate, care au intr-adevar
nevoie pentru gestionarea documentelor si a fluxurilor informationale. Rezultatul a fost o

aplicatie care a fost implementata cu multe bug-uri si care nu a fost folosita.

ADMNISTRATION

Information Flow

Fig. 2.3.3. Fluxul electronic de informatii prin ECM.

in cadrul UniTBy, aplicatiile open-source au fost utilizate de mult timp in servidiile
administrative, autorii acestei lucrari incepand utilizarea acestuia prin implementarea site-ului
web al universitatii (cu aproximativ 740 de sub-site-uri), portalul intern al studentilor si al
cadrelor didactice si aplicatia de gestionare a studentilor (toate create pe baza cadrului open
source DNNSoftware) si oferind suport pentru procesul de predare si invatare, sub forma unei
platforme de invdtare electronica (Moodle, pentru toti studentii de la licentd, masterat si studii
doctorale), pe baza implementdrii cu succes a solutiilor anterioare si a dezvoltdrii de aplicatii
folosind software open source. Au fost luatein considerare mai multe aplicatii open source si, in
cele din urma, Alfresco a fost ales. Printre cerintele pentru un ECM in UniTBv, se pot mentiona:
organizarea fisierelor, gestionarea documentelor, taxonomiile, fluxurile informationale, versiunea

115



Teza de abilitare Radu Constantin Lixandroiu

documentelor, securitatea la nivel de folder, indexarea si cdutarea - toate aceste caracteristic

fiind deja prezentein ECM (Fig. 2.3.3).

Alte caracteristici semnificative sunt urmarirea documentelor si semnarea lor electronica.

Prin urmare, deoarece fluxurile de lucru implicite Alfresco nu corespund cerintelor
managementului proceselor noastre universitare, a fost necesara reproiectarea, luand in
considerare si un flux de informatii optimizat care ar trebui sa minimizeze cantitatea de resurse
(timp, hartie etc.) pentru ca un document sd treacd la pasul urmator din flux. Cel mai important
flux se refera la fluxul de documente administrative pe care |-am descris si implementat folosind
BPM Activiti prezentatin Fig. 2.3.4.1n acest flux, toate documentele trebuie si treacd prin biroul
de nregistrari si sa fie directionate in functie de cerintele lor.

Fluxul de lucru este intotdeauna inceput de catre Biroul de inregistrare, fiind disponibil
numai in interfata lor de utilizator.

Toate documentele de la Universitate sunt adresate in general conducerii. Conducerea
poate aproba sau respinge direct documentul sau, asa cum se intampla cel mai adesea, poate
solicita informatii suplimentare de la diferite birouri administrative - acest lucru se realizeaza
electronic utilizand Gateway-ul exclusiv (IF multiple) care redirectioneaza documentul catre
Biroul de inregistrare pentru a fi transmis unui alt birou (descris ca utilizator). Biroul trebuie sa
completeze un formular sau poate atasa documente suplimentare pentru a indeplini cerintele
conducerii pentru mai multe informatii. Acesti pasi ar putea fi repetati pana cand conducerea
decide cd documentul initial este fie aprobat, fie respins. In oricare dintre acesti pasi,
documentele pot fi descarcate, editate, versionate si semnate electronic. Mai mult, utilizatorii
pot adduga mesaje pentru fiecare flux, sub forma de comentarii, care sunt atasate documentelor

ca metadate. In versiunea initiald de implementare, doar managerii de birouri au primit acreditari
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de autentificare in platformd, tinand cont de faptul ca sunt considerati responsabili pentru
comentariile si raspunsurile trimise ca urmare a diferitelor solicitdri primite.

Pentru a gasi cu usurinta documentele din interiorul sistemelor din UniTBv, acestea pot fi
caracterizate folosind etichete. De asemenea, toate documentele care trec prin biroul de
inregistrari primesc un numdr de inregistrare si sunt addugate automat la o listda accesibild
numai utilizatorilor din cadrul acestui birou, care contine toate datele necesare pentru a
identifica biroul sau departamentul unde se afld documentele fizice. In plus, este atasata o data-
limita la documentele electronice, din cauza reglementadrilor prin care organizatia trebuie sa
raspunda solicitarilor in maximum 30 de zile. Folosind aceastd datd, se poate afla cu usurinta
punctele care genereaza intarziere, oferind conducerii informatiile necesare pentru finalizarea

cererii in timp util.
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Fig. 2.3.4. Fluxul de lucru pentru inregistrarea si urmarirea documentelor.

Inregistrarile contabile si inregistrarile de alte tipuri (contracte, facturi etc) sunt pastrate
in arhiva digitala pe baza regulilor stabilite in modulul de gestionare a inregistrdrilor pentru o
perioada de 70 ani, in conformitate cu legilein vigoare.

in ceea ce priveste caracteristica DAM, aceasta este utilizata cu precadere in partea
administrativa a universitatii, in Oficiul de Marketing si Branding, pentru gestionarea fisierelor si

a imaginilor care promoveaza universitatea. Acest birou gestioneaza peste 70.000 de fotografii
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si filme documentare, care sunt utilizate pentru promovarea universitdtii in randul potentialilor
studenti siin comunitatea de afaceri locald si regionala.

Deoarece Alfresco sustine Moodle, platforma de e-learning a universitatii, o utilizare
viitoare va fi extinderea functiei de depozitare a ECM, permitand cadrelor didactice sa creeze
repertorii personale. In prezent, fiecare profesor poate incirca cursuri pe aceastd platforma, care
pot fi folosite ca suport in procesul de predare si invatare. Pentru invdtarea la distanta si in
conditiile crizei sanitare actuale, utilizarea platformei este obligatorie, atat pentru profesori, cat
si pentru studenti. Materialele media cu drepturi de proprietate intelectuald care sunt utilizatein
procesul de predare siinvdtare se afld pe serverele interne ale universitatii si, deocamdata, nu
avem in vedere publicarea lor in Alfresco. Tn ceea ce priveste aplicatiile de e-portofoliu, institutia
noastra nu foloseste astfel de aplicatii, studentii fiind indrumati spre cloud extern, care ofera

spatii mari de stocare si sunt usor de utilizat.

2.3.4. Concluzii

Volumul in crestere, complexitatea si varietatea continutului digital fac din aplicatiile ECM
un element vital al sistemului informatic integrat al organizatiei. in plus, necesitatea luarii unor
decizii rapide si corecte impune modificari mediului organizational, pozitionand ECM intr-un rol
important pentru sprijinirea deciziilor. Astfel, a fost creatd o arhitectura de sistem care combina
atat module ECM clasice, cat si aplicatii utile pentru procesul de predare si invdtare intr-o
universitate.

Implementarea unui ECM open-source pentru urmadrirea documentelor in interiorul unei
universitati pe baza si utilizarea fluxurilor de lucru, implica reguli care sunt aplicate prin aplicarea
proceselor BPM, ca etape de flux de lucru. Avand in vedere ca orice institutie are si intrdri sub
forma de contracte/facturi etc, sistemul implementat mentine intrari pe baza regulilor de
gestionare ainregistrarilor.
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Sistemul va permite universitdtilor sa transfere toate procesele administrative si de

predare numai in forma electronicd, avand ca aplicatii de sprijin sistemele ECM.
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2.4, Impactul arizei COVID-19 asuprainvestitiei masive in muncd in Romania

Perioada actuala marcata de criza generatd de pandemia de coronavirus (denumita in
continuare COVID-19) reprezinta un "soc major pentru economia europeana si mondialda” cu
implicatii asupra locurilor de munca si a nivelului de trai al cetatenilor din cauza scdderii
veniturilor (CE, 2020). La nivel mondial, conform Organizatiei Internationale a Muncii,
aproximativ 7,6 miliarde de oameni (50% din forta de munca la nivel global) au fost afectati de
COVID-19 (Forbes, 2020). Un efect al COVID-19 il reprezinta schimbdrile in privinta regimului de
muncd, schimbdri generate de noile responsabilitati si provocdri la care au fost supuse
companiile pentru a-si continua activitatea in conditii de sigurantd a angajatilor, pentru a asigura
distantarea fizica necesard (Omary, et al., 2020; Nemteanu si Dabija, 2020) si pentru adaptarea
rapida la fenomenele complexe care le influenteaza activitatea (Trifan, 2014).

Munca de acasa a fost o experientd noua pentru multi angajati, iar perceptiile acestora au
fost foarte diferite, dar majoritatea au privit pozitiv noua experienta (Dubey si Tripathi, 2020). Un
studiu realizat in SUA aratd cd aproape jumadtate din populatia activa a lucrat de acasa in aceasta
perioada, iar populatia tanara a fost mai dispusd sa treacd la munca de acasa (remote work)
(Brynjolfsson, et al., 2020).

COVID-19 a condus la scaderea timpului dedicat muncii si a participarii fortei de munca,
iar impactul a fost mai puternic asupra populatiei masculine, a tinerilor si a angajatilor mai putin
calificati, conducand astfel la cresterea dezechilibrelor de pe piata fortei de munca (Béland,
Brodeur si Wright, 2020). Spre deosebire de SUA, in Marea Britanie criza a lovit mai ales
populatia femining, deoarece sectoarele cele mai afectate au fost cele care presupun o frecventa
interactiune sociald, sectoare in care femeile au ponderea cea mai mare (Hupkau si Petrongolo,
2020). Un studiu realizat in Canada a relevat faptul cd munca de acasa nu afecteaza in mod
negativ viata de familie, dar incapacitatea de a onora obligatiile financiare si izolarea sociala pot

avea impact negativ asupra acesteia (Beland, et al.,, 2020).
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In Romania, COVID-19 a condus la cresterea concurentei pe piata fortei de munci, a
numdrului de someri, iar firmele, in general, nu mai fac angajari, dimpotrivd, apeleaza la politici de
reducere a personalului si cheltuielilor (Economica, 2020; Bordeianu si Radu, 2020), rezultat al
restrictiilor impuse, ceea ce a crescut vulnerabilitatea anumitor grupuri de populatie din sectoarele
cele mai afectate sau cu nivel scazut de pregatire (Chivu si Georgescu, 2020). La sfarsitul lunii mai,
2020, aproape 596.000 de angajati erau in somaj tehnic iar 430.000 de persoane aveau
contractele suspendate (Cornea, 2020). Totodatd, trebuie remarcat faptul ca presiunea sociald s-a
accentuat si prin pierderea locurilor de munca de cdtre romanii care lucrau peste hotare si s-au
intors acasa (Cretan si Duncan, 2020).

Plecand de la aspectele nominalizate, consideram cd paradigma investitiei masive in
munca poate sa fie semnificativ afectata de contextul pandemic intrucat in perioade de criza pot
apdrea comportamente modificate ale angajatorilor si angajatilor. Astfel, scopul principal al
lucrarii il reprezinta studierea impactului crizei COVID-19 asupra investitiel masive in munca in
Romania.

Obiectivele cercetarii au fost urmatoarele:
01 - identificarea impactului COVID-19 asupra timpului de munca;
02 - analiza influentei COVID-19 asupra efortului investit in munca ;
03 - mdsurarea influentei COVID-19 asupra atitudinilor fata de performanta personaldin muncg;
O4 -identificarea factorilor care influenteaza atitudinile fata de performanta personaldin
munca.
in legturd cu aceste obiective, ipotezele referitoare la rezultatele cercetérii sunt:
H1: COVID-19 a condus la scaderea timpului de lucry;
H2: COVID-19 a condus la reducerea investitiei in munca;
H3: COVID-19 a avut un impact negativ asupra atitudinilor cu privire la performanta

personald in muncg;
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H4: atitudinea fata de performanta personala in munca este influentata de investitia masiva in
munca.

Rezultatele cercetdrii releva impactul negativ al COVID-19 asupra celor douda componente
ale investitiei masive Tn munca (timp si efort). Pe baza datelor obtinute, suplimentar a fost
creatd o aplicatie de analiza multidimensionala online, folosind tehnologia OLAP, care permite

utilizareain propriile analize si de alti cercetatori din mediul academic.

2.4.1. Recenzia literaturii de specialitate

Investitia masivd In munca (Heavy Work Investment) este un concept tratat din
perspectiva a doua componente, timpul si efortul investit in munca si se datoreaza atat unor
predictori situationali (de exemplu, nevoile financiare sau cerintele locului de muncad), cat si unor
predictori dispozitionali (de exemplu, dependenta de munca si angajamentul in muncad) (Snir si
Harpaz, 2012). Cercetatorii considerd dependenta de munca (workaholism- ul) o componentd a
investitiel masive in muncd, in sensul ca orice "workaholic” investeste mult in muncd, dar nu
oricine investeste mult in muncd este dependent de munca (workaholic) (Snir si Harpaz, 2012).

Un alt tip de investitie masiva in munca este angajamentul in muncd, privit ca partea
pozitiva a investitiei masive in munca (Clark, Michel si Stevens, 2015; Schaufel, et al., 2002;
Harpaz si Snir, 2015). In opinia lui Snir si Harpaz (2012) investitia masiva in munca poate fi privita
ca intermediar intre predictorii acestuia (dependenta de munca, angajamentul in muncd, nevoile
financiare etc)) si rezultatele obtinute (satisfactia profesionald, sandtatea, relatia de familie,
epuizarea etc.).

Cele doua tipuri de investitie masivd in munca (dependenta de munca si angajamentul in
muncd) au rezultate diferite in opinia specialistilor, dependenta de muncd este legata de
scaderea satisfactiei vietii, iar angajamentul in munca de cresterea satisfactiei vietii si a

performantei de la locul de munca (Shimazu, et al., 2015; Converso, et al., 2019). Fiecare dintre
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cele doud componente are un model de motivatie unic, precum si rezultate unice ale mundii
asupra satisfactiei si performantei la locul de munca si a veniturilor (van Beek, et al., 2013).
Dependenta de munca (partea negativa ainvestitiei masive in munca) presupune o obsesie spre
a mund din greu, are doud componente: munca excesiva si munca compulsiva (Schaufeli,
Shimazu si Taris, 2009; Harpaz si Snir, 2015) si presupune un climat de lucru excesiv (Schaufel,
2016). Dependenta de munca are o natura complexd, este legata de trasaturile de personalitate,
dar nu este corelata cu alte variabile dispozitionale (constiinciozitate, stima de sine etc.) sau
demografice (gen, statut familial etc.) (Clark, et al, 2016.) Angajamentul in muncd (partea
pozitiva a investitiei masive in muncd) este definit ca o stare psihologica pozitiva, plina de
satisfactie, caracterizata prin dedicare, devotament si energie fizica si intelectuala (Schaufeli, et
al, 2002; Harpaz si Snir, 2015) si este legata de un climat sdanatos de prosperitate pentru
angajati (Schaufeli, 2016).

Comportamentul angajatilor care investesc masiv in munca poate fi explicat si prin
echilibrul dinamic dintre componenta cognitiva si componenta emotionald a acestora,
componente care iau nastere prin procesarea a trei tipuri de cunostinte fundamentale,
respectiv cunostinte rationale, emotionale si spirituale. intelegerea modului in care se realizeazd
acest echilibru de cdtre manageri poate conduce la decizii mai bune in motivarea angajatilor
(Bratianu si Bejinaru, 2019).

Cele doua componente ale investitiei masive in munca au si trasaturi comune, iar cercetdrile
viitoare trebuie sa stabileasca mai exact diferentele si asemadndrile dintre ele (Di Stefano si
Gaudiino, 2019). Ele diferain functie de culturg, caracteristici sociale si economice (Hu, et al., 2014).
Cu privire la timpul investit in muncd, se considera ca cei care depdsesc 50 ore/sdptamand sunt
dependenti de muncd iar timpul investit in munca a crescut in cazul celor care au avansat in cariera

sau au primit o mai mare autonomiein munca (Snir, 2018).
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Predictori ai investitiei masivein munca

Un predictor al investitiei masive in munca studiat in literaturd il reprezinta pasiunea
pentru muncd, rezultatele cercetdrilor scot in evidentd atat consecinte pozitive ale acesteia -
satisfactie profesionald, scaderea depresiei, cresterea productivitdtii muncii - cat si consecinte
negative (depresie, scaderea productivitatii) (Houlfort, et al., 2014; Birkeland si Buch, 2015;
Houlfort, et al., 2018). Consecintele negative ale dependentei de munca au fost studiate in relatie
cu bundstarea individuala si viata de familie (Shimazu, Kubota si Bakker, 2015). Oamenii care
investesc masiv in muncd deoarece sunt nevoiti de situatie, obtin rezultate slabe atat la nivel
personal (stres, probleme in familie, probleme de sandtate etc.) cat si profesional, iar cei care
investesc masiv in munca datorita factorilor dispozitionali obtin rezultate bune (Harpaz si Snir,
2016). Pentru aintelege consecintele investitiei masive in munca si ale dependentei de muncd
trebuie studiate si trasaturile individuale (personalitatea) si predispozitiile indivizilor, precum si
factorii situationali (Aziz si Burke, 2015). Un climat de lucru bazat pe muncd in exces va conduce
la dependenta de munca mai ales pentru aceia care au drept caracteristici de personalitate
motivatia, perfectionismul, constiinciozitatea si eficienta (Mazzetti, Schaufeli si Guglielmi, 2014).
Perfectionismul este o trasaturd de personalitate care conduce deseori la dependenta de munca
si la epuizare fizica si emotionala (Taris, Beek si Schaufeli, 2010; Stoeber si Damian, 2016).

Investitia masivad in munca este legata de relatiile dintre mediul de lucru si viata personala
a angajatilor, astfel, trebuie identificate mecanismele prin care mediul de munca influenteaza
viata personald a angajatilor (Babic, et al, 2019). In vederea obtinerii unui raport echilibrat intre
munca si viata trebuie luate in considerare o serie de aspecte legate de locul si timpul de munca,
conditiile de munca dar si ritmul in care se munceste dat fiind faptul cg in ultimul timp, exista o
tot mai mare flexibilitate a muncii (Fein, Skinner si Machin, 2017). S-a ajuns la concluzia cd
pentru angajatii temporari asocierea dintre motivatiile intrinseci si extrinseci si investitia masivd

in muncd este mai puternica decat pentru angajatii permanenti (Tziner, Shkoler si Bat Zur, 2019).
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Rezultatele unui studiu realizat in Romania, in 2019, releva faptul ca cei care investesc masiv in
muncd sunt persoane care pe mdsura ce inainteaza in varsta doresc sa promoveze in carierd, dar
acest lucru nu este intotdeauna benefic pentru viata lor sociald, sau relatia cu familia si prietenii

si le poate afecta capacitatea de adaptare in societate (Negrild, 2019).

Efecte ale investitiei masive in munca

Plecand de la conceptul de investitie masiva in munca au fost propuse modele care iau in
considerare epuizarea, ca efect al acesteia (Rabenu, et al., 2019). S-a constatat cd relatia dintre
investitia masiva in muncd si epuizare devine relevantd atunci cand tipurile de investitie masiva
in munca (timp si efort). Angajamentul in muncd este in relatie directa cu investitia masivd in
muncd si in relatie negativa cu epuizarea (Rabenu, et al,, 2019). Epuizarea este legatd de numarul
de ore lucrate, mai ales cand se depasesc 72 ore/zi (Rabenu si Aharoni-Goldenberg, 2017). Un
alt rezultat al investitiei masive in muncd studiat este ,fericirea” sau bundstarea subiectivd a
indivizilor (Shamai, 2015; Caesens, Stinglhamber si Luypaert, 2014) fiind identificate 4 tipologii
de lucratori, fiecare avand caracteristici personale si legate de locul de munca diferite: angajati
~de la 9 la 5" sau relaxati, devotati muncii sau entuziasti, dependenti de munca sau tensionati si
epuizati (Salanova, et al., 2014). Totodata, a fost studiata relatia dintre cele 2 componente ale
investitiei masive in munca si viata de familie, angajamentul in munca avand consecinte pozitive
asupra acesteia, in timp ce dependenta de muncd conduce la conflicte in familie cu efecte
negative asupra vietii de familie (Bakker, et al., 2014; Shimazu, Kubota si Bakker, 2015), drept
urmare, este indicat ca angajatorii sd faca distinctie intre cele douad tipuri si sa incerce sd o
incurajeze pe prima si sa 0 prevind pe cea de a doua pentru a avea angajati productivi Si
multumiti si in viata personala (Hakanen si Peeters, 2015). Detasarea de munca este privita ca o

recuperare dupad solicitarea de la locul de munca fiind influentata de caracteristicile personale ale
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angajatilor si cele particulare ale locului de munca si avand influente pozitive asupra
performantelor la locul de munca (Wendsche si Lohmann-Haislah, 2017).

Cu privire la angajatii romani, un studiu realizat in 2019, care a utilizat o varianta
romaneasca a scalei DUWAS (Dutch Work Addiction Scale), a ajuns la concluzia ca anggjatii din
sectorul privat sunt mai predispusi sa devind dependenti de munca decat cei din sectorul public,
la fel angajatii cu venituri midi si cei cu familii disfunctionale (Butucescu si Uscatescu, 2019). In
Romania, aproape 80% din populatia angajata lucreaza intre 30si 40 de ore/saptamana, cei care
depdsesc 40 ore/saptamana fiind in scadere, reprezentand 784% in 2018. Persoanele care
depasesc 40 ore/sdptdamana sunt, in general, persoane cu nivel scazut de educatie (37% dintre

acestea comparativ cu doar 7%din persoanele cu studii superioare) din mediul urban (INS, 2019).

2.4.2. Metodologia cercetarii

Cercetarea a fost realizata printr-o ancheta pe baza de sondaj. Colectarea datelor s-a
desfasurat in perioada 20 mai - 20 iunie 2020, in timpul pandemiei COVID-19, imediat dupa
aplicarea primelor mdsuri de relaxare (15 mai 2020), in conditiile in care subiectii de interviu aveau
0 experienta de cel putin sase saptamani de desfdasurare a mundii in timpul crizei pandemice.

Esantionul de 7.896 subiecti este alcatuit din persoane care indeplineau conditiile solicitate
de cercetare, respectiv, in perioada debutului COVID-19 fdceau parte din populatia ocupatd a
Romaniei (salariati si non salariati, patroni, lucratori pe cont propriu etc.) si a fost constituit prin
metoda "bulgdrelui de zdpada”. Toti respondentii au consimtit anticipat sd raspunda la intrebarile
din chestionar. Structura esantionului este compusa din 52,6% femei si 47,4% barbati cu varsta
cuprinsd intre 76si 70ani, 775% fiind rezidenti in mediul urban, iar 28 5%in mediul rural. Datele au
fost colectate prin intermediul unui chestionar online, ales ca principal instrument al cercetarii
datorita eficacitatii recunoscute pentru constituirea unei baze de date de mari dimensiuni care sa

permita testarea si validarea ipotezelor cercetarii (Brance, 2018; Mihdila et al, 2018; Yeo, Carter si
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Chezulhaimee, 2018). Chestionarul a fost transmis prin e-mail, WhatsApp, retele sociale in conditiile
in care, in prealabil, toti respondentii au fost contactati pentru a fi invitati sa participe la cercetare. In
functie de aspectele urmdrite, instrumentele de mdsurare utilizate au inclus atat scale frecvent
folosite de spedialisti in cercetadrile din spectrul investitiilor masive in muncg, cat si instrumente de
madsurare cu un caracter specific pentru carein literatura de specialitate nu au fost identificati itemni
compatibili. Acestea au fost asociate cu itemi specifici realizati prin consultarea unor specialisti in
domeniul resurselor umane si testati prin interviuri realizate cu potentiali subiecti ai cercetdrii, de
mai multe ori, pand la revizuirea si eliminarea tuturor elementelor problematice (Langerak, Hultink si
Robben, 2004).

Pentru a concepe un tablou al investitilor masive in muncd realizate de
respondenti, au fost adresate intrebdri menite sd surprinda aspectele structurale ale muncii,
precum orele de munca pe zi (de la ,sub 6 ore/zi, timp de 5 zile pe saptamanad” la ,peste 70
ore/zi, mai mult de 5 zile pe saptamana”) si in modul in care s-a modificat timpul de muncain
timpul COVID-19. Determinarea duratei si a modului de programare a orelor de munca sunt
aspecte importante deoarece acestea se reflecta asupra calitdtii vietii, fiecare persoand avand o
cantitate finitd de timp care trebuie repartizata intre activitatile de muncg, familiale sau sociale,
iar cercetdrile evidentiaza faptul ca alocarea pentru munca a orelor destinate in mod normal
activitatilor sociale creeaza provocari evidente pentru angajatii care sunt nevoiti sd gestioneze
mai multe angajamente (Fein, Skinner si Machin, 2017). De asemenea, pentru a surprinde
modificarile intervenite asupra modului in care populatia ocupatd se raporteaza la investitiile
masive in muncd ca urmare a COVID-19, chestionarul a fost impartit in doud parti. in prima
parte, respondentilor le-au fost adresate o serie de intrebari referitoare la ,timpul excesiv de
lucru”, ,volumul de munca”, ,angajamentul in muncad”, ,dependenta de munca” si ,performanta

in muncd” Thaintea debutului COVID 19 (T1), aceleasi intrebari fiind aplicate cu referire la ce
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simteau respondentii in perioada completdrii chestionarului, dupa minimum 6 sdaptamani
petrecute in timpul COVID-19 (T2).

Variabilele utilizate au fost masurate folosind o serie de modele consacrate din care au
fost selectati acei itemi care se pliazd la cultura si specificul pietei fortei de munca din Romania.
in etapa de testare a chestionarului, itemii scalelor au fost tradusi in limba romana si verificati
de specialisti care nu erau implicati in cercetare. Totodatd, spre deosebire de alte cercetari
in domeniu (Schaufeli, Shimazu si Taris, 2009), in aceastd cercetare timpul de munca a fost
masurat prin raportare la numarul de ore de munca pe zi, exprimare mai apropiata de cultura
populatiei cercetate.

Timpul excesiv de lucru (suprasolicitarea) a fost mdasurat prin doua intrebari testate pe
esantioane din Olanda si Japonia (Schaufeli, Shimazu si Taris, 2009), dupd ce atat intrebdrile cat si
scalele au fost adaptate pentru a raspunde necesitatilor studiului de fata.

Volumul de muncd (cantitatea de munca perceputd, in ceea ce priveste ritmul si volumul)
a fost evaluat folosind trei intrebari masurate cu scala Likert cu cinci trepte ( 7- Mai rar de o data
pe lund sau niciodata, 5 - De mai multe ori pe zi) din “Inventarul cantitativ al volumului de munca
(QWI)" (Spector si Jex, 1998).

Angajamentul in munca a fost evaluat utilizand o forma scurta a scalei de implicare -
UWES (Schaufeli, Bakker si Salanova, 2006). Din cadrul acestei scale, validate in mai multe tari,
fiind utilizati sase itemi.

Dependenta de muncd a fost mdsurata cu o forma simplificatd a scalei olandeze de
Workaholism (DUWAS) dezvoltata de Schaufeli. Scala este compusa din doud subscale pentru
fiecare latura a dependentei de munca: ,muncind excesiv” si ,muncind compulsiv”.

in acest studiu au fost utilizate cate patru elemente pentru fiecare subscald, fiecare
element fiind mdsurat cu scala Likert in 5trepte (7 - dezacord total, 5 - acord total) (Schaufeli,

Shimazu si Taris, 2009).
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Performantd in munca a fost evaluata folosind un articol din chestionarul Organizatiei
Mondiale a Sdnatatii privind performanta in munca (HPQ) (Shimazu si Schaufeli, 2009).
Respondentilor li s-a solicitat sa isi evalueze pe o scald de la 0 la 70, unde Oeste cea mai slaba
performantd in munca pe care o poate avea cineva lalocul de munca si 70 este performanta unui
lucrator de top, performanta generalda de lucru in ultima lund dinaintea COVID 19 (T1) si
performanta generald de lucru in ultima lund petrecutd in timpul crizei (T2).

Datele obtinute au fost prelucrate in SPSS (Statistical Package for Social Sciences), fiind
generate urmdtoarele rezultate: statistica descriptiva pentru variabilele analizate, testarea
diferentelor dintre medii cu gjutorul testului t-Student pentru esantioane perechi, precum si
analiza dependentelor dintre variabile pe baza modelului regresiei multiple. Pentru scalele cu mai
multi itemi a fost testata consistentainterna prin calcularea coeficientului Cronbach alpha.

Ulterior, datele au fost introduse intr-o aplicatie de analiza multidimensionala a datelor
creata pe baza tehnologiei OLAP, utilizand software-ul 7ableau Public 2020.02, unde pot fi
utilizate Tn propriile analize si de catre alti cercetdtori. Procesarea analitica online (OLAP) este o
tehnologie utilizata pentru a organiza baze de date de dimensiuni mari si in vederea sustin erii
Business Intelligence. Bazele de date OLAP suntimpartite in unul sau mai multe cuburi si fiecare
cub este organizat si proiectat de un administrator pentru a se potrivi modului in care sunt

regdsite si analizate datele, astfel incat sd poata fi create si utilizate cu usurinta diferite rapoarte.

2.4.3. Rezultate si discutii
Timpul de munca

in ceea ce priveste obiectivul de identificare a influentei COVID-19 asupra timpului de
muncd, rezultatele cercetdrii indicd faptul cd, Tnainte de COVID-19, 42% dintre membrii
esantionului aveau un program standard de lucru de 8 ore/zi, 5 zile pe sdptdmana. Un program

de lucru intre 6si Sore/zi a fost identificat la 35,5%dintre respondenti, in timp ce 72% lucrau sub
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6 ore in medie pe zi. Doar 70,5% dintre membrii esantionului lucrau mai mult de &ore pe zi, ceea
ce semnifica o implicare destul de redusa a respondentilor in munca peste programul standard
de lucru. Aceasta poate reprezenta un nivel redus al investitiei masive in muncd, cel putin din
punct de vedere al timpului alocat mundii.

Avand in vedere modificarea timpului dedicat muncii in timpul COVID-19, 57% dintre cei
care au continuat sa lucreze afirma ca numarul orelor lucrate a ramas nemodificat, 76,8% au
lucrat mai mult cu peste 2ore/z, in timp ce 26 7% au inregistrat o diminuare a timpului de lucru
cu mai mult de 2ore/zi. Este de remarcat faptul ca 642 de respondenti (33,9%) dintre cei 7896
de membri ai esantionului au mentionat ca nu si-au mai continuat activitatea in timpul COVID-
19. Prin urmare, se confirma ipoteza H1, conform cdreia COVID-19 a avut un puternic impact
negativ asupra timpului de lucru, deoarece la nivelul celor care si-au continuat activitatea, mai
mult de un sfert au lucrat mai putin comparativ cu perioada de dinaintea crizei, timpul de lucru
fiind diminuat cu peste douad ore pe zi. Totodatd, peste o treime din persoanele intervievate si-au
intrerupt activitatea dupd aparitia crizei. Prin urmare, cel putin temporar, acestea nu au mai
desfasurat activitati lucrative, timpul dedicat muncii reducandu-se substantial fata de perioada

de dinaintea crizei.

Efortul investitin munca

Un alt obiectiv al cercetdrii a constat in identificarea impactului crizei declansate de
COVID-19 asupra investitiei masive in muncd. Pentru fiecare dintre scalele utilizate in cadrul
chestionarului au fost create variabile noi, obtinute prin calcularea la nivelul fiecarui individ a
scorului mediu pentru toti itemii scalei. Au rezultat urmdtoarele variabile, care reprezintd
componente ale investitiei masive in munca: ,timpul excesiv de lucru” (Overwork), ,volumul de
muncd” (Workload), ,angagjamentul in muncd” (Work_eng) si ,dependenta de muncad”

(Workaholism). In continuare, vor fi folosite abrevierile de mai sus ale variabilelor analizate.
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in tabelul nr. 2.4.1 se poate observa cd mediile obtinute la nivelul esantionului pentru cele
4 variabile independente sunt apropiate de nivelul neutru al scalei (3 puncte). Cea mai mare
medie a fost obtinuta de variabila dependenta de muncd, in timp ce muncain exces a obtinut cea
mai micd medie. in concluzie, se constatd oimplicare destul de scdzutd a membrilor esantionului
in realizarea unor investitii masive in munca. Coeficientii de corelatie Pearson indica o asociere
redusa intre variabile. Este de remarcat corelatia negativa intre dependenta de munca si
angajamentul in muncd, ceea ce confirma rezultatele unor studii anterioare (Schaufeli, et al,
2002; Clark, Michel si Stevens, 2015; Harpaz si Snir, 2015). Coeficientii Alpha (prezentati pe
diagonald), cu o singurd exceptie, au valori peste 08 ceea ce presupune niveluri de incredere
ridicate pentru scalele utilizate. Pentru muncain exces, valoarea coeficientului este mai mica din

cauza faptului ca scala folosita are doar doi itemi.

Tabel nr. 2.4.1. Statistica descriptiva si corelatia dintre variabile (n=7896)

Variabile Media | Ab.Std | Overwork Workload | Work_eng | Workaholism
Overwork 2,16 1,09 0,48
Workload 2,63 1,05 0,35** 0,84
Work_eng 3,07 1,01 0,24** 0,20** 0,92
Workaholism 3,14 0,82 0,12** 0,12** -0,30** 0,86

Notd: **Corelatia este semnificativa la nivelul de semnificatie de 0.07.

Indicele Cronbach alpha pe diagonala.

Pentru masurarea influentei COVID-19 asupra investitiei masive in munca a fost testata
diferenta dintre mediile obtinute pentru variabilele analizate avandin vedere cele doua momente
de timp: inaintea debutului COVID-19 (T1) si perioada crizei (T2). Testarea s-a fdcut cu ajutorul

testului t-Student pentru esantioane perechi, fiind inclusi in analiza doar respondentii care au

continuat sa lucreze siin timpul pandemiei (7=7254 persoane).
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in tabelul nr. 2.4.2 sunt prezentate mediile variabilelor pentru cele doud momente de
timp analizate, precum si rezultatele testelor. Se poate constata ca pentru toate cele patru
variabile s-au inregistrat scdderi ale mediilor in timpul COVID-19, fatd de cele referitoare la
activitatea dinaintea crizei. Cu exceptia timpului excesiv de lucru (Overwork), toate celelalte
diferente sunt semnificative din punct de vedere statistic (p<0,07). Aceste rezultate semnifica un
impact negativ al COVID-19 asupra investitiei masive in munca, fiind confirmata cea de-a doua
ipotezd a cercetdrii (H2), conform cdreia pe timpul crizei a scdzut investitia in munca. Analiza
pentru fiecare item al scalelor analizate este prezentatd in Anexa 2, de unde rezulta scaderi ale
tuturor mediilor in T2 fatd de T1, cu exceptia a doi itemi: ,imi era greu s ma relaxez cand nu
munceam” (p<0,07) si ,Munca dupa orele de program”, dar respectiva diferentd nu este

semnificativa din punct de vedere statistic (p >0,05).

Tabel nr. 2.4.2. Testul t-Student pentru diferentele dintre mediile variabilelor (T2 — T1)

Media (Ab. Std.) t Sig.
Variabila
T1 T2
Overwork 2,16 (1,09) 2,14(1,05) -0,78 0,44
Workload 2,63 (1,05) 2,53 (1,12) -4,14 0,00
Work_eng 3,07 (1,01) 2,91 (1,01) -7,35 0,00
Workaholism 3,14(0,82) 3,09 (0,86) -2,70 0,01

Atitudinea cu privire la performanta personaldin munca

Atitudinea cu privire la performanta personala in munca a fost evaluata cu ajutorul unei
intrebdri in care respondentii au fost rugati s se compare cu un lucrdtor de top. in acest sens, s-
a utilizat o scald interval cu 70 niveluri (70 = performanta unui lucrator de top), membrii

esantionului fiind rugati sa faca evaluarea atat inainte de criza (T1), cat siin timpul crizei (T2).
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Media atitudinilor referitoare la performanta personald in munca a fost de 7,80 puncte la
momentul T1 si de 7,54 puncte la momentul T2. Si in acest caz, media inregistrata pentru
situatia din timpul crizei este mai mica fata de perioada de dinaintea crizei, ceea ce confirmd
impactul negativ al COVID-19 asupra atitudinii cu privire la performanta personala in munca (H3).
Diferenta dintre medii este semnificativa din punct de vedere statistic pe baza rezultatelor
testului t-Student (t = 5,50; p<0,07).

Pentru atingerea celui de-al patrulea obiectiv referitor la identificarea factorilor care
influenteaza atitudinile fata de performanta personald in munca (04) a fost utilizat modelul
regresiei liniare multiple. Variabila dependentd este ,performanta in munca” (Work_perf), iar
variabilele independente sunt principalele componente ale investitiei masive in muncd analizate
in cadrul acestei lucrdri. Rezultatele obtinute prin aplicarea modelului de regresie sunt
prezentate in tabelul nr. 2.4.3. Variabilele independente explica un procent redus din variatie, dar
modelul este semnificativ din punct de vedere statistic. Acest fapt poate fi explicabil in conditiile
in care atitudinea fatd de performanta in munca este influentata de foarte multi factori, nu doar
de cei considerati in analiza. Se observa ca timpul excesiv de munca (Overwork) si dependenta de
muncd (Workaholism) au un impact negativ asupra atitudinilor referitoare la performanta in
muncd, in timp ce volumul de munca (Workload) si angajamentul in munca (Work _eng) au efecte
pozitive asupra acestor atitudini. Totusi, efecte semnificative din punct de vedere statistic

asupra variabilei dependente au doar muncain exces si angajamentul in munca.

Tabel nr. 2.4.3. Rezultatele obtinute prin modelul de regresie

Model B t Sig R?
Constant 6,77 26,16 0,00 0,06
Overwork -0,17 -3,80 0,00
Workload 0,01 0,29 0,77
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Work_eng 0,44 9,28 0,00

Workaholism -0,06 -1,10 0,27

Nota: B — coeficientii modelului (nestandardizati). Variabila dependenta: Work _perf

Avand in vedere rezultatele obtinute, cea de-a patra ipotezad a cercetdrii (H4), conform
cdreia atitudinea fatd de performanta personala in munca este influentata de investitia masivain
munca se confirma doar partial. Investitia masiva in munca influenteaza atitudinile cu privire la
performanta personald in munca, in special prin doua componente ale acesteia: angajamentul in
muncd, care are un efect pozitiv asupra atitudinii privind performanta personala in munca si
munca in exces, care are un efect negativ. Prin urmare, performanta in munca poate fi mai
ridicata in cazul persoanelor care au un nivel inalt de angajament in munca, acestea fiind
dedicate muncii, pentru care depun energie si devotament. Astfel, ele obtin un nivel ridicat de
satisfactie, care contribuie la cresterea performantei in muncd, in timp ce munca in exces
conduce la o performanta mai scazutd. Rezultatele sunt in concordantd cu concluziile altor
cercetari publicate in literatura de specialitate (Taris, Beek si Schaufeli, 2010, Harpaz si Shir,
2016; Stoeber si Damian, 2016, Rabenu, et al.,, 2019). Pe de alta parte, pentru volumul de muncd
si dependenta de munca rezultatele cercetdrii nu indica o influentd semnificativa din punct de
vedere statistic asupra performantei in muncd. O astfel de situatie poate fi generatda de
particularitatile comportamentale ale fortei de munca din Romania, unde procentul celor care
lucreaza peste 40 ore/sdptdmand este in scddere (INS, 2019). Totusi, pentru explicarea
atitudinilor privind performanta in munca trebuie sa fie luati in considerare mai multi factori

decat cei utilizati in modelul de mai sus.
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Analiza datelor online utilizand un cub OLAP

Elementul de originalitate propus il reprezinta crearea unui dashboard online utilizand un
cub OLAP, care permite oricdrui specialist accesul la datele colectate de la respondenti in
vederea analizei lor. Avantajul tehnologiei este ca genereaza analize de volume foarte mari de
date intr-un timp foarte scurt.

Practic, in momentul in care dashboard-ul este accesat online, fiecare cercetator poate
obtine, aproape instantaneu, propriile analize pe baza dimensiunilor puse la dispozitie in cadrul
aplicatiei. Dupd importarea datelor in Tableau Public ele au fost clasificate in dimensiuni si
masuri. Dimensiunile alese pentru analiza pot fi selectate in functie importanta lor in cadrul
cercetdrii realizate. Au fost definite urmatoarele dimensiuni ce pot fi filtrate: gen, varstd, stare
civila, venit, nivelul de educatie, mediul de rezidentd, judetul de domiciliu si continuarea lucrului
in perioada COVID-19. Mdsurile luate in calcul sunt legate de performanta in muncd, timpul
excesiv de lucru nainte siin perioada COVID-19. Dashboard-ul creat este publicat online, putand
fi accesat pe baza link-ului:
https://public.tableau.com/views/InfluentaCOVID19asupramuncii/July20207:language=en
8udisplay _count=y&publish=yes&:origin=viz_share_link

in figura 2.4.1 este exemplificatd o analizi comparativd asupra investitiilor masive in
muncd realizate inainte si in timpul COVID-19, folosind urmdtoarele masuri: performanta
perceputd a mundii, timpul excesiv de lucru (munca dupa programul normal si din weekend) si
urmdtoarele dimensiuni: continuarea muncii de la distantd in functie de varstad, studii, venit si
mediul de rezidentd, pentru persoanele care au lucrat in timpul crizei, din toate judetele
Romaniei, atat din mediul urban cat si rural, fiind reprezentate toate intervalele de venit.
Persoanele de gen feminin sunt evidentiate cu rosu, iar cele de gen masculin cu albastru. Analiza
comparativa relevad faptul ca persoanele de gen feminin considera ca au o performanta in munca

mai ridicata decat cele de gen masculin si, de asemenea, se poate observa ca in timpul crizei,
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ambele genuri au inregistrat scdderi ale nivelului performantei in munca, corelatia indicilor de
performanta a muncii inainte si in timpul COVID-19 este 6466 sugerand o legdtura de

intensitate medie.

Performanta in munca Munca suplimentara Munca de acsa in Productivitateain Munca de acasa in
fnainte si in timpul Munca in weekend-uri functie de varsta timpul crizei si munca functie de varsta si >
crizei COVID inaintea si in timoul de acas3 in functie de venit
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Fig. 2.4.1. Dashboard analiza date online

In figura 2.4.2 sunt prezentate rezultatele analizei asupra timpului excesiv de lucru
inainte si in timpul COVID-19 din perspectiva dimensiunilor: munca dupa orele de program si
munca din weekend pentru toti respondentii care au lucrat in timpul crizei. Din grafic, se observa
cresterea volumului de munca dupa orele de program. Corelatia nivelului de munca dupa orele de
program inainte siin timpul crizei este 0,46, iar al celui din weekend este de § 60.
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Munca suplimentara. Munca in weekend Tnainte si in timpul crizei COVID

Munca suplimentard inaintea crizeiMunca suplimentara in timpul criz.. Munca in weekend inaintea crizei | Munca in weekend in timpul crizei

Fig. 2.4.2. Timpul excesiv de lucru inainte siin timpul COVID-19

2.4.4. Concluzii

Informatiile obtinute in urma realizdrii cercetarii confirma rezultatele altor cercetdri
publicate in literatura de specialitate cu privire la corelatia negativa intre dependenta de munca
si angajamentul in munca si influenta acestora asupra performantei la locul de munca (Schaufeli,
et al,, 2002; Clark, Michel si Stevens, 2015; Harpaz si Snir, 2015; Shimazu, et al,, 2015; Converso,
et al., 2019). Ca rdspuns la tema propusa de editori

JInvestitia masivd in munca: un fenomen bun sau rau?” se poate constata cd rezultatele
cercetdrii relevd 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 echilibratd a timpului de muncd, acestea conducand la sporirea
performantei in muncd perceputda de angajat. Satisfactia crescutda cu privire la propria
performantd in muncd poate conduce la cresterea efectivd a performantei in munca cu efecte

pozitive asupra angajatorului. Totusi, COVID-19 a avut un puternic impact negativ asupra
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timpului de munca, chiar si la nivelul celor care si-au continuat activitatea, inregistrandu-se o
scadere a investitiei in munca.

Pornind de la rezultatele cercetarii, principala propunere pentru mediul de afaceri o
reprezinta stimularea corespunzatoare a angajatilor pentru atingerea unui nivel superior al
angajamentului in munca. Aceasta poate fi realizata prin elaborarea unor programe de training
pentru angajati, menite sa contribuie la stimularea increderii in organizatie, precum si la
generarea unui grad de satisfactie ridicat in randul angajatilor. Un astfel de climat poate conduce
la un nivel inalt de angajament in muncd, atat pentru angajati, cat si pentru managerii firmei.

De asemenea, o0 alta propunere se refera la adoptarea unor politici eficiente care vizeaza
timpul de muncd cu scopul diminudrii timpului de munca in exces, in conditiile in care acesta
reduce performantain munca. Astfel de actiuni devin foarte importante in contextul pandemic
actual generat de COVID-19, in care exista riscul cresterii semnificative a numarului de ore
lucrate pe fondul lipsei de personal, restructurdrii activitatii firmelor, indeplinirea sarcinilor in
conditii noi, inclusiv prin telemunca etc. Toate aceste politici pot contribui la dezvoltarea de
cunostinte in cadrul companiilor pe toate cele trei niveluri relevate in literatura de specialitate:
rational, emotional si spiritual (Brdtianu, 2019). Cunostintele pot fi folosite pentru situatii
similare de criza posibil sa apara in viitor, dar si pentru activitatea curenta a companiilor. Din
punct de vedere al mediului academic, se recomanda utilizarea datelor cu ajutorul dashboard-
ului online propus in vederea realizdrii unor noi analize de catre cercetdtorii interesati.
Rezultatele analizelor pot contribui la dezvoltarea nivelului cunoasterii in domeniul investitiei
masive in muncd, dar si la surprinderea modificarilor comportamentale in situatii de criza.

Cercetarea are ca principala limita modalitatea de selectie a esantionului, care nu este
realizata printr-o metoda aleatoare, ceea ce poate determina o reprezentativitate redusa pentru
populatia cercetatd. Cu toate acestea, consideram cd numarul mare al respondentilor si

structura echilibrata pe gen si grupa de varsta diminueaza inconvenientele semnalate. O alta
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limita are in vedere faptul cd cea de-a patra ipoteza a cercetarii (H4) se confirmd doar partial.
Investitia masivd in muncd influenteaza atitudinile cu privire la performanta personala in munca,
in special prin doua componentele ale acesteia: angajamentul in munca, care are un efect pozitiv
asupra atitudinii privind performanta personala in munca si munca in exces, care are un efect
negativ. Totusi, pentru explicarea acestor atitudini trebuie sa fie considerati mai multi factori.
Cercetarile viitoare ar trebui sa vizeze o mai puternica aprofundare a comportamentelor
populatiei active cu privire la investitia masiva in munca (de exemplu: telemunca, productivitatea
in regim de telemuncdin anumite sectoare) inclusiv prin utilizarea unor metode calitative, care sa
surprinda alte motive care au determinat scdderea acesteia. De asemenea, ne propunem sa
determindm modul in care, in perioada COVID- 19, s-au pozitionat sentimentele legate de locul

de munca in comparatie cu cele legate de alte aspecte importante care influenteaza calitatea

vietii.
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(B-11) Planul de evolutie si dezvoltare a carierei

Planul de evolutie si dezvoltare a carierei mele universitare in cadrul Facultatii de Stiinte
economice si administrarea afacerilor din Universitatea Transilvania din Brasov, este realizat in
concordanta cu misiunea universitatii care constituie sursa de elaborare a obiectivelor strategice.

Planul se bazeaza pe strategia de dezvoltare a facultatii din care fac parte, aliniata la
obiectivele strategice ale Universitatii Transilvania din Brasov.

In scopul dezvoltérii carierei mele universitare, in cadrul Facultatii de Stiinte economice i
administrarea afacerilor, planul de dezvoltare si evolutie se concentreazd pe doud directii
principale: activitatea didactica si activitatea de cercetare stiintifica. Planul are la baza experienta

acumulata si realizarile obtinute in calitate de cadru didactic universitar, din anul 2002.

1. Experienta profesionala
Experienta didactica

Titularizarea mea la Universitatea Transilvania din Brasov, s-a realizat in anul 2002 cand
am ocupat, prin concurs, un post de preparator, ce cuprindea activitdti de laborator. n anul 2004
am ocupat postul de asistent universitar. Tot prin concurs, in anul 2007, am fost titularizat ca
lector universitar, pozitie care presupunea sustinerea de activitati de predare si activitati de
laborator. Din anul 2013, am avansat la gradul didactic de conferentiar. in prezent predau la
programele de studiu de licenta: Comert electronic, Sisteme de asistare a deciziei, Baze de date
si Pachete software, iar la masterat: Analiza datelor multidimensionale.

in toatd aceastd perioadd am fost preocupat de dezvoltarea competentelor didactice si
pedagogice, prin imbundtdtirea si actualizarea continutului disciplinelor in concordanta cu
evolutia stiintifica in domeniul disciplinelor predate. Pentru buna desfdsurare a cursurilor si
laboratoarelor am publicat sase carti de specialitate in edituri recunoscute la nivel national, un

capitol de carteintr-o editurd internationald (Springer) si indrumare de laborator. Recunoasterea
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stiintificd a cartilor publicate este dovedita de numarul de citari, ele fiind utilizate frecvent de
studenti si masteranzi in activitatea de elaborare a lucrdrilor de licenta si disertatie.

O preocupare importanta in activitatea mea didactica a fost imbunatatirea modului de
comunicare cu studentii. Aprecierea acestora este reflectatd in evdluarile periodice facute
cadrelor didactice si prin numarul mare de studenti si masteranz care aleg temele propuse si
solicita coordonarea pentru realizarea lucrdrilor de licenta si disertatie si a lucrarilor pentru
sesiunile de comunicari stiintifice studentesti. Astfel, lucrarea coordonatd de mine, Analiza
multidimensionald a magazinelor online din Romania (autor studenta Prescovitd Andreea) a
obtinutin anul 2017, Premiul de aplicabilitate |a Olimpiada Nationald a Economistilor in Formare
(ONEF), organizata de Universitatea Stefan cel Mare din Suceava, sub egida Asociatiei
Facultatilor de Economie din Romania (AFER).

Am participat la mai multe proiecte destinate imbunatatirii activitatii profesionale si
dezvoltarii personale a studentilor si absolventilor:

e proiectul POS-DRU, Antreprenoriat si Supply Chain Management, 2009-2011;

e proiectul ROSE, Suport universitar pentru calitate competitivitate si echitate
studenteasca —SUCCES, 2017-prezent;

e proiectul POS-DRU, Dezvoltare inovare si extindere a accesului la invatare in programe

de master in administrarea afacerilor, 2012-2013.

Din dorinta de perfectionare a activitdtii didactice si de cercetare am participat la mai
multe schimburi de experienta atat pe plan national cat siinternational. Prin programul Erasmus
am sustinut activitdti didactice la Universitatea din Kortrijk (Belgia), Universitatea Paris XI|
(Franta) si Academia de Studii Economice din Moldova (Republica Moldova). Totodatda am
participat la conferinte internationale organizate de universitdti din Franta, Belgia, Republica

Moldova si Ungaria.
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Experientain planul cercetarii stiintifice - relevanta si impactul activitatii stiintifice
Dupa absolvirea faculatii, in anul 2002, am fost acceptat la doctorat la Academia de Studii
Economice din Bucuresti, Facultatea de Cibernetica si Statistica Economica. In timpul studiilor
doctorale, desfasurate in perioada 2002-2006, am sustinut trei examene si trei referate,
obtinand la toate calificativul Foarte bine.In anul 2006, am sustinut teza de doctorat cu intitulatd
Tehnologii informatice aplicate in economie, conducator stiintific univ. dr. loan Odagescu.
Consider cd activitatea de cercetare stiintifica reprezintd o componenta esentiala pentru
dezvoltarea profesionald in invatamantul superior. De la inceputul activitdtii am desfasurat o
sustinuta activitate de cercetare in cadrul colectivelor de cercetare din facultate si universitate.
Aceastd activitate a contribuit la dezvoltarea competentelor de colaborare silucruin echipa..
Rezultatele obtinute in cadrul acestor colabordri au fost diseminate catre mediul
academic, economic si social prin participari la conferinte nationale si internationale desfdsurate
in marile centre universitare din Romania, participdri la conferinte internationale, publicarea de
articole in reviste indexate in baze de date internationale, publicarea de carti sau capitole in
volume colective in edituri nationale sau internationale si publicarea de articole in reviste
indexate in ISI Web of Knowledge cu scor de influenta (AIS) nenul.
La acest moment rezultatele activitatii de cercetare realizate evidentiaza (conform Fisei
de autoevaluare privind indeplinirea standardelor minimale si obligatorii si a Listei de lucrari):
e publicarea a 7 articole in reviste clasificate Clarivate Analytics (ISI Web of Science),
incadrate astfel: Q1-2, Q2-1, Q3-3, Q4-1;
e publicarea a 27 de articole in volumele unor conferinte internationale cu recenzori, din
care 8lucrdri sunt publicate in volume ISI Proceedings;
e publicarea a 13 articolein reviste indexate in baze de date internationale BDI;
e publicarea a 6 carti de specialitate in edituri recunoscute la nivel national (din care doud

ca unic autor si doua ca prim autor);
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publicarea unui capitol intr-o carte de specialitate la o editurd internationald (Springer).

Relevanta si impactul activitatii stiintifice au fost dovedite prin faptul ca lucrdrile mele

stiintifice au fost citate in articole publicate in reviste de prestigiu indexate in baze de date

internationale, in ISI Web of Sciences.

Ca recunoastere a activitatii de cercetare desfdsurate am devenit referent la 3 reviste de

specialitate, una clasificata ISI Web of Science (Q3) si doud indexate in baze de date

internationale BDI:

Electronic Commerce Research, ISSN 1389-5753, AIS 0.349, Q3;
Quality & Quantity, ISSN 1573-7845, indexatd BDI;

Journal of Smart Economic Growth, ISSN 2537-141X, indexata BDI.

Competentele de cercetare si colaborare in echipa au fost demonstrate prin proiectele de

cercetare la care am lucrat:

Optimizarea sistemului de finantare, productie s distributie a servidilor de sandtate
pentru cetatenii europeni - Proiect CEEX tip P-CD —nr. 305/2005, coordonator Academia
de Studii Economice Bucuresti, partener Universitatea Transilvania din Brasov (FSEAA),
(2005-2008).

Eficientizarea cormunicari in administratia publica din judetul Brasov prin intermediul unui
portal de comunicare - Proiect CNCSIS tip AT, coordonator FSEAA, Universitatea
TRANSILVANIA din Brasov, (2006-2007).

Modelarea matematica a unor dezechilibre specifice economiilor in tranzitie - Proiect
CNCSIS tip A — 415/2006, coordonator FSEAA, Universitatea TRANSILVANIA din Brasov,
(2006).

Armonizarea calificarilor cu oferta de pregatire a resurselor umane din Romdnia in

contextul spatiului european al invatamantului superior pentru asigurarea euro-carierelor
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profesionale, e-CARRU, Proiect CEEX modulul Ill, nr.219/2006, coordonator Academia de
Studii Economice Bucuresti, partener Universitatea Transilvania din Brasov (FSEAA)
(2006-2008).

e Antreprenoriat si supply chain management, proiect POS-DRU ID35390, coordonator
FSEAA, Universitatea TRANSILVANIA din Brasov, (2009-2011).

e Dental training proiect POS-DRU ID 48119, coordonator Asociatia Donit, partener
Universitatea Transilvania din Brasov (FSEAA), (2011-2012).

e Dezvoltare, inovare si extindere a accesului la invatare in programe de master in
administrarea afacerilor, proiect POS-DRU ID 86/1.2/5/61086, coordonator Academia de
Studii Economice Bucuresti, partener Universitatea Transilvania din Brasov (FSEAA),
(2012-2013).

o Modelarea empirica si dezvoltarea experimentala a instrumentelor asociate tehnologiilor
emergente din domeniul retelelor sociale online, proiect CDI ID PN-IlI-P1-1.2-PCCDI-
2017-0800, coordonator Academia de Studii Economice Bucuresti, partener

Universitatea Transilvania din Brasov (FSEAA), (2018-2021).

Alte competente
in paralel cu activitatea didacticd si stiintifica, de la debutul in invatamantul superior, am
desfasurat si alte activitati complementare procesului educational, pe care le consider
importante in aprecierea activitatii mele si care au contribuit la dezvoltarea mea personala si
profesionala:
e Din anul 2014, sunt coordonator al programului de studii /nformatica Economica, nivel
licentd, invatamant cu frecventa. in aceasti calitate, am coordonat elaborarea rapoartelor

de evaluare periodicdin anii 2014 si 2019.
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e Coordonarea in fiecare an a unui grup de studenti in desfdsurarea activitatii de practica
avand ca scop dezvoltarea si implementarea de aplicatii informatice la nivelul
universitatii.

e Organizarea activitatilor necesare desfasurdrii in bune conditii a admiterii in cadrul
facultatii.

e Aprecierea activitdtii mele profesionale si a calitatilor manageriale a condus la alegerea
mea in Consiliul facultatii (2016-prezent) si in echipa de conducere a facultatii, in functia

de prodecan, responsabil cu activitatile didactice, calitate si informatizare (2016-prezent).

2. Strategia viitoare de evolutie si dezvoltare

Strategia de evolutie si dezvoltare viitoare a fost conceputa avand in vedere rezultatele
obtinute pandin prezent, experienta acumulatd, activitatile de cercetare incepute deja si dorinta
de perfectionare continua pe plan profesional si personal, pe cele doud paliere, activitatea

didactica si activitatea de cercetare.

Activitatea didactica
Planul didactic vizeaza organizarea si desfasurarea activitdtilor de predare, seminarizare,
coordonare a studentilor in vederea realizarii lucrdrilor de licentd, disertatie si de indrumare in
cadrul cercurilor stiintifice studentesti. Un capitol important il va constitui coordonarea
doctoranzilor in demersul realizarii tezei de doctorat in domeniul Marketing.
in plan didactic imi propun urmatoarele:
e Actualizarea si asigurarea resurselor de invatare intr-un format bine structurat care sa
integreze rezultatele cercetarilor, disciplinele din domeniul marketingului fiind infuentate
puternic de dezvoltarea noilor tehnologii informatice si a aplicatiilor inteligentei artificiale.

Prin aceste preocupdri voi urmari crearea competentelor necesare studentilor in vederea
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integrarii lor cat mai facile pe o piatd a mundii tot mai dinamicd, pe care se contureaza
aparitia noilor meserii ale viitorului.

e Dezvotarea dialogului si a colaborarii cu firmele din domeniul disciplinelor predate pentru
a realiza apropierea dintre mediul economic si cel academic, in vederea adaptarii pregatirii
teoretice si practice a viitorilor economisti la cerintele reale ale unei piete in continua
schimbare.

e (oordonarea lucrarilor de licentd si disertatie pe teme reale, cu aplicabilitate, stabilite
impreuna cu firmele solicitante.

e Stimularea studentilor in procesul de invatare si aprofundare prin evaluarea pe tot
parcursul semestrului, dezvoltarea creativitatii si a gandirii critice, precum si incurajarea
lucruluiin echipa pentru realizarea proiectelor.

e Utilizarea noilor tehnologii informatice in activitatea de predare si stimulare ainvatarii cu
ajutorul platformelor integratein procesul didactic.

e O componentd importanta in activitatea mea didactica va fi aprofundarea si
perfectionarea competentelor pedagogice si de comunicare cu studentii in procesul
formarii viitorilor specialisti. Aceasta se poate realiza prin participarea la diferite
schimburi de experienta si forme de pregdtire metodologica, care sunt initiate si in
universitatea noastra, pentru dezvoltarea performantei didactice.

e imi propun, de asemenea, continuarea participarii la programul Erasmus+ pentru
desfasurarea de activitati de predare la universitati partenere din strdindtate, experienta
didactica si de comunicare realizata cu cadrele didactice si studentii fiind foarte
importanta pentru realizarea unui feedback al propriei activitati didactice.

e (ontinuarea transparentei in procesul de evaluare a activitatii studentilor/masteranzilor
prin aplicarea unui sistem complex de evaluare a activitdtii lor din Tntregul semestru

(parte teoreticd, parte de laborator, realizarea de proiecte, implicarea in alte activitati
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etc.), in vederea stimuldrii si motivarii lor in activitatea de invatare.

Atragerea si implicarea studentilor in proiecte de cercetare si prezentatea lor in cadrul
sesiunilor cercurilor stiintifice studentesti si participarea la proiectul anual al universitatii
noastre: Absolventiin Fata COmpaniilor (AFCO).

Utilizarea feedback-ului cu privire la activitatea mea, primit din partea studentilor, a
masteranzilor si a colegilor, pentru imbunatdtirea prestatiei mele didactice si a relationarii

cu colegii din facultate.

Activitatea de cercetare stiintifica

In planul cercetérii stiintifice voi continua activitatea de cercetare pe directiile conturate,

legate de aplicarea noilor tehnologii informatice in marketing si publicarea rezultatelor cercetdrii

injurnale relevante.

Prin afilierea la Scoala Doctorala Interdisciplinara a Universitatii Transilvania din Brasov,

domeniul Marketing, voi avea posibilitatea de dezvoltare a cercetdrilor si de indrumare a

doctoranzilor in acest domeniu.

Astfel, la nivelul cercetdrii stintifice, urmadresc:

Coordonarea de teze de doctorat in domeniul marketing.

Diseminarea rezultatelor cercetarilor prin participarea la conferinte internationale si ca
profesor invitat la universitati din strainatate.

Publicarea de articole in reviste cotate ISI Web of Sciences cu scor de influenta (AIS)
nenul.

Publicarea de carti de specialitate utile studentilor, dar si practicienilor.

Implicarea studentilor si doctoranzilor in activitatea de cercetare prin atragerea in

colective de cercetare.
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Initierea si colaborarea in noi proiecte de cercetare stiintificd, prin depunerea unor
solicitdri de proiecte de cercetare stiintifica in vederea atragerii de fonduri din granturi
nationale si internationale.

Afilierea colectivului de cercetare din facultate la proiecte de cercetare initiate de institutii
din straindtate, la nivelul Uniunii Europene. Aceasta afirmatie este stans legatd de
proiectele de cercetare finantate de UE pentru domeniul inteligentei artificiale, acest

domeniu avand aplicatii directe in marketing.
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