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ADNOTARE

Nastas Vasile, Impactul aplicatiilor mobile asupra activitatilor de afaceri.
Teza de doctor in informatica, specialitatea 122.02 Sisteme informatice, Chisinau, 2024

Structura tezei: introducere, trei capitole, concluzii generale si recomandari, bibliografie
din 162 titluri, 8 anexe, 120 de pagini de text de baza, 13 figuri, 9 tabele si 95 formule.

Numairul de publicatii la tema tezei: rezultatele obtinute sunt publicate in 11 lucrari
stiintifice.

Cuvinte-cheie: proiecte de investitii, analizd comparativa, valoare actualizata, indice de
profitabilitate, rata internd de rentabilitate, beneficii soft, model.

Scopul lucrarii constd in: cercetarea si dezvoltarea aspectelor teoretice si practice in
perceperea impactului aplicatiilor mobile asupra activitatilor de afaceri; analiza si evaluarea
impactului acestora asupra diferitelor tipuri de activitati de afaceri prin modelarea matematica si
simularea informatica.

Obiectivele cercetirii constau in: cercetarea si extinderea bazei de cunostinte privind
conceptul de impact al aplicatiilor mobile in afaceri; identificarea beneficiilor aplicatiilor mobile
in activitatile de afaceri; identificarea si modelarea costurilor de suportat de o organizatie pentru o
aplicatie mobild; identificarea si sistematizarea aspectelor legale privind distributia aplicatiilor
mobile; categorizarea si clasificarea aplicatiilor mobile pe domenii de activitate; identificarea
tehnicilor si metodelor de estimare si masurare a beneficiilor aplicatiilor mobile; identificarea

Noutatea si originalitatea stiintifici: caracteristicile cantitative si calitative ale
beneficiilor de la implementarea aplicatiilor mobile pe categorii; identificarea si caracterizarea
cantitativa si calitativa a beneficiilor utilizarii aplicatiilor mobile pe categorii; recomandari privind
dezvoltarea framework legislativ national referitor la implementarea aplicatiilor mobile relevante
in afaceri; modele de evaluare a impactului aplicatiilor mobile asupra activitatilor de afaceri;
recomandari privind dezvoltarea de aplicatii mobile pentru diferite tipuri de organizatii.

Problema stiintifici importanta solutionata in teza rezida in: sistematizarea, definirea,
argumentarea si propunerea de solutii, inclusiv indici, tehnici, modele si probleme de optimizare,
de evaluare a impactului aplicatiilor mobile in activitatile de afaceri si eficientizare a deciziilor
privind dezvoltarea si implementarea unor asemenea aplicatii.

Semnificatia teoretica. Rezultatele obtinute in lucrare constituie un suport revelator al
conceptelor teoretice si metodologice in evaluarea TIC specifice aplicatiilor mobile, a
ecosistemului aplicatiillor mobile si argumentarea impactului aplicatiillor mobile asupra
activitatilor sustenabile de afaceri.

Valoarea aplicativa a lucrarii. Rezultatele obtinute prezintd un interes practic deosebit
pentru mediul de afaceri privind utilizarea aplicatiilor mobile. Acestea ajutd la eficientizarea
investitiilor in aplicatiile mobile si imbunatatirea posibilelor rezultate.

Implementarea rezultatelor stiintifice. Rezultatele stiintifice obtinute au fost
implementate de cinci agenti economici, confirmand importanta temei de cercetare si valoarea
aplicativa a rezultatelor obtinute.
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ANNOTATION

Nastas Vasile, The impact of mobile applications on business activities.
PhD thesis in computer science, specialty 122.02 Information Systems, Chisinau, 2024

Thesis structure: introduction, three chapters, general conclusions and recommendations,
bibliography of 162 titles, 8 annexes, 120 pages of main text, 13 figures, 9 tables, and 95 formulas.

Number of publications on the topic of the thesis. The main research results of this thesis
were published in 11 papers.

Keywords: investment projects, comparative analysis, net present value, profitability
index, internal rate of return, software benefits, model.

The purpose of the work: research and development of theoretical and practical aspects
in perceiving the impact of mobile applications on business activities; analyzing and evaluating
their impact on different types of business activities through mathematical modeling and computer
simulation.

The objectives of the research are: researching and expanding the knowledge base on the
concept of business impact of mobile applications; identifying the benefits of mobile applications
in business activities; identifying and modeling the costs to be supported by an organization for a
mobile application; identification and systematization of legal aspects regarding the distribution
of mobile applications; categorization and classification of mobile applications by fields of
activity; identifying techniques and methods for estimating and measuring the benefits of mobile
applications; identifying methods for assessing the reasonability of investment in mobile
applications for business activities.

The scientific novelty and originality resides in: quantitative and qualitative
characteristics of benefits from the implementation of mobile applications by category;
identification and quantitative and qualitative characterization of the benefits of using mobile
applications by category; recommendations regarding the development of the national legislative
framework regarding the implementation of relevant mobile applications in business; models for
assessing the impact of mobile applications on business activities; recommendations on
developing mobile applications for different types of organizations.

The important scientific problem solved in the thesis: the systematization, definition,
argumentation and proposal of solutions, including indices, techniques, models and optimization
problems, to evaluate the impact of mobile applications in business activities and to streamline
decisions regarding the development and implementation of such applications.

Theoretical significance. The results obtained in the thesis constitute a revealing support
of the theoretical and methodological concepts in the assessment of ICT specific to mobile
applications, of the ecosystem of mobile applications and the argumentation of the impact of
mobile applications on sustainable business activities.

The applicative value of the thesis. The obtained results are of particular practical interest
for the business environment regarding the use of mobile applications. They help streamline your
mobile app investment and improve your potential results.

Implementation of scientific results. The obtained scientific results were implemented
by five economic agents, confirming the importance of the research theme and the applied value
of the obtained results.
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INTRODUCERE

Actualitatea si importanta temei. Mediul de afaceri contemporan este unul complex si
competitiv. Organizatiile, zi de zi, sunt din ce 1n ce mai fortate sa-si ajusteze afacerile si sd devina mai
agile. Pentru a concura cu piata, fiecare companie realizeaza, in mod regulat, cercetarea, dezvoltarea
s1 imbunatatirea modelului sdu de afaceri. Acesta foloseste o multime de date care trebuie colectate si
prelucrate, iar, din cauza unei cantitati semnificative de munca, pentru a se extinde si informatiza,
companiile se bazeaza masiv pe suportul Tehnologiei Informatiei si Comunicatiilor (TIC). Potrivit
raportului Statista, sunt raportati peste 5,44 miliarde de utilizatori TIC [1] din totalul populatiei globale
de 8,17 miliarde. Combinéand afacerile si tehnologia, companiile se dezvolta mai repede si planifica
strategii de afaceri mai eficiente. Printre aceste strategii si oportunitati se numara asa-numitele piete de
aplicatii mobile, un domeniu de interes sporit care castiga atractia audientei n progresie liniara, datorita
penetrarii pe piatd a smartphone-urilor [2].

Aplicatiile mobile si piata acestora ofera mai multe avantaje, nu doar pentru uz extern cu scopul
de a ajunge la mai multi clienti potentiali, ci si in calitate de instrumente tehnice interne, concepute pentru
a Tmbunatati, optimiza si informatiza procesele de afaceri existente. Aplicatiile mobile au devenit o piatra
de temelie a operatiunilor moderne de afaceri, avand un impact semnificativ asupra angajamentului
clientilor, eficientei operationale, generarii de venituri si expansiunii pietei. Dependenta tot mai mare de
tehnologiile mobile este reflectata in cifrele si statisticile din lumea reald, evidentiind rolul substantial pe
care 1l au aplicatiile mobile in afacerile de astdzi. Una din cele mai tangibile valori ale aplicatiilor mobile
este capacitatea acestora de a spori implicarea clientilor.

Potrivit unui raport al eMarketer [3], ,,in anul 2023, un adult mediu din SUA a petrecut
peste patru ore pe zi pe dispozitive mobile, iar aproximativ 90% din acest timp a fost petrecut pe
aplicatii”. Aceastd tendintd accentueaza importanta aplicatiilor mobile in calitate de canal principal
pentru interactiunea cu clientii. Companiile care valorifica acest fapt, oferind aplicatii bine
concepute si usor de utilizat, isi pot imbunatati, in mod semnificativ, retentia si satisfactia
clientilor. De exemplu, un studiu, realizat de Localytics [4], a constatat ca ,,notificarile push
personalizate pot creste implicarea utilizatorilor cu pana la 88%, demonstrand, astfel, eficacitatea
aplicatiilor In mentinerea relatiilor active cu clientii”.

Utilizarea aplicatiilor mobile pentru procesele de afaceri, cum ar fi: managementul proiectelor,
comunicarea si partajarea datelor, a rationalizat operatiunile din toate industriile. Un sondaj, realizat de
citre Adobe [5], a aratat ca ,,companiile care utilizeaza aplicatii mobile pentru operatiunile interne au
raportat o crestere cu 44% a productivitatii angajatilor”. Aceasta se datoreaza, in mare parte, accesului in
timp real la informatii si capacitatii de a colabora de la distanta, care sunt esentiale pentru forta de munca
destul de mobil din prezent. In plus, companiile, care au integrat aplicatiile mobile in operatiunile lor,
au raportat o reducere cu 23% a costurilor operationale, asa cum este prezentat intr-un studiu al Frost &

Sullivan, subliniind beneficiile financiare ale eficientei mobile [6].
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Generarea de venituri prin intermediul aplicatiilor mobile reprezinta un motor semnificativ al
cresterii afacerii. Potrivit WifiTalents [7], ,,piata globala a aplicatiilor mobile este estimata sa atinga
venituri de 935 miliarde USD pana in anul 2023”. Aceasta crestere este alimentata de diverse strategii de
monetizare, inclusiv achizitii in aplicatie, abonamente si publicitate. De exemplu, dupa cum a raportat
Newzoo [8], ,,doar jocurile mobile au generat venituri de 77,2 miliarde USD in anul 2020, reprezentand
peste 50% din veniturile pietei globale de jocuri. in mod similar, aplicatiile bazate pe abonament, cum ar
fi cele pentru serviciile de streaming si continutul digital, au Inregistrat o crestere substantiala, cheltuielile
consumatorilor pentru abonamente in Apple App Store ajungand la 13,5 miliarde USD in prima jumatate
a anului 2021, o crestere cu 32% fatd de anul precedent. Aceste cifre ilustreazd oportunitatile financiare
substantiale pe care aplicatiile mobile le ofera afacerilor”.

Valoarea aplicatiilor mobile in colectarea si analiza datelor nu poate fi supraestimata. Aplicatiile
ofera companiilor cantitati mari de date despre comportamentul, preferintele si tendintele utilizatorilor.
Potrivit IBM [9], ,,90% din datele lumii au fost create doar in ultimii doi ani, o mare parte din acestea
fiind generate de dispozitive mobile. Afacerile care valorificd in mod eficient aceste date pot obtine
informatii valoroase care stimuleaza luarea deciziilor si elaborarea strategiilor”.

Dimensiunea globala a aplicatiilor mobile reprezinta o alta valoare semnificativa, permitand
intreprinderilor sd acceseze noi piete si baze de clienti. Potrivit Statista [10], numarul utilizatorilor de
smartphone-uri din Intreaga lume este de asteptat sa atingd cifra de 7,33 miliarde pana in anul 2025,
oferind afacerilor un acces fara precedent la consumatorii globali. Aceastd acoperire globald a fost
deosebit de beneficd pentru intreprinderile mici si mijlocii, permitandu-le sd concureze pe pietele
internationale. Oberlo a raportat [11] cd ,,de exemplu, se estimeaza ca comertul mobil (cunoscut si ca m-
commerce) va reprezenta 63% din toate vanzarile de comert electronic pana in anul 2028, evidentiind
trecerea catre platformele mobile ca mijloc principal de desfasurare a afacerilor. Aceastd tendinta a
permis companiilor de toate dimensiunile sa-si extinda prezenta pe piatd si sa-si sporeasca fluxurile de
venituri”.

Inovatia reprezintd o valoare de baza determinata de aplicatiile mobile, fortdnd companiile sa
exploreze noi oportunitati si sa perturbe pietele traditionale. Integrarea tehnologiilor emergente, cum ar
fi realitatea augmentatd (AR) si realitatea virtuald (VR) in aplicatiile mobile, creeaza noi experiente
pentru consumatori. De exemplu, piata AR este de asteptat sa atingd 198 miliarde USD pana in anul
2025, potrivit MarketsandMarkets, determinatd, In mare parte, de aplicatiile mobile care ofera experiente
interactive si imersive. In mod similar, aplicatiile mobile de plati au revolutionat industria serviciilor
financiare, platile mobile fiind estimate sa depaseasca 4,7 trilioane USD la nivel global pana in anul 2025
[12]. Integrarea aplicatiilor mobile in strategiile de afaceri nu este doar o tendinta, aceasta reprezintd o
schimbare fundamentald in modul in care opereaza afacerile, interactioneaza cu clientii si stimuleaza
cresterea. Pe masurd ce tehnologiile mobile devin mai sofisticate, dependenta de aplicatiile mobile pentru

diverse aspecte ale afacerii continua sa creascd, fiind sustinutd atat de beneficiile tangibile pe care le
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ofera, cat si de asteptarile in evolutie ale consumatorilor.

Un domeniu in care aplicatiile mobile au avut un impact dramatic este imbunatatirea serviciului
si asistentei pentru clienti. In trecut, serviciul pentru clienti se limita, in mare parte, la centrele de apeluri
s asistenta prin e-mail, rezultand, adesea, 1n Intarzieri si nemultumiri. Cu toate acestea, aplicatiile mobile
au transformat acest aspect al afacerii oferind optiuni de asistentd instantanee, din mers. Potrivit unui
studiu al Salesforce [13], ,,67% dintre clienti prefera la moment autoservirea decat s contacteze cu un
reprezentant al companiei. Aplicatiile mobile raspund acestei preferinte oferind functii, precum: chatbot,
raspunsuri automate si acces la o bazd de cunostinte vaste. Aceste instrumente nu doar cd rezolva
problemele mai rapid, dar reduc si volumul de munca al echipelor de servicii pentru clienti, ceea ce duce
la economii de costuri si la operatiuni mai eficiente”.

In plus, capacitatea aplicatiilor mobile de a colecta si analiza datele utilizatorilor permite
companiilor sa ofere experiente personalizate de servicii pentru clienti. Cu ajutorul inteligentei artificiale
si a machine learnng, aplicatiile mobile pot prezice necesitétile clientilor si pot oferi un suport proactiv.
De exemplu, o aplicatie poate sugera pasi de depanare pe baza istoricului activitatii unui utilizator, inainte
ca acesta s solicite ajutor.

Aplicatiile mobile au, de asemenea, un rol critic In strategiile de marketing, in special prin
publicitatea mobild si servicii bazate pe locatie. Piata globald de publicitate mobild este de asteptat sa
atingd 223 de miliarde USD pana in anul 2024, dupa cum a raportat Ludjon Roshi [14], astfel subliniind
trecerea catre platformele mobile in calitate de mijloc dominant pentru a ajunge la consumatori.
Aplicatiile mobile permit companiilor sa livreze publicitate directionata utilizatorilor in functie de locatia,
comportamentul si preferintele acestora. Aceastd abordare directionatd Tmbunatateste semnificativ
eficienta campaniilor de marketing, deoarece companiile 1si pot personaliza mesajele pentru a rezona
mai mult cu utilizatorii individuali.

Serviciile bazate pe locatie, in special, oferd companiilor un instrument puternic pentru
interactiunea cu clientii in timp real. Folosind tehnologia GPS, aplicatiile mobile pot trimite notificari
utilizatorilor atunci cand acestia se afld in apropierea unui magazin fizic, oferind reduceri sau promotii
pentru a-i atrage sa-1 viziteze. Studiul realizat de Business Insider [15] ,,a identificat ca 78% din cautarile
mobile pentru informatii despre afaceri locale au ca rezultat o achizitie, evidentiind eficienta
marketingului bazat pe locatie. Pentru comerciantii cu amanuntul, restaurantele si furnizorii de servicii,
aceasta capacitate este de nepretuit n stimularea traficului de persoane si cresterea vanzarilor”.

Capacitatea de a mentine prezenta brand-ului prin intermediul aplicatiilor mobile reprezinta un
alt avantaj semnificativ. Pe o piata din ce in ce mai competitiva, este esential de a fi printre prioritatile
consumatorilor. Aplicatiile mobile oferd o prezenta constantad pe dispozitivul unui utilizator, servind ca
un memento zilnic al brand-ului. Oferind o aplicatie care conferd valoare, prin divertisment, informatii
sau comoditate, orice companie se poate asigura ca ramane parte din viata de zi cu zi a clientilor.

Un raport al Nielsen [16] a constatat cd ,,92% din consumatori au incredere in recomandarile
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prietenilor si familiei fata de alte forme de publicitate, ceea ce face ca aceastd promovare organica sd fie
extrem de valoroasd. Prin facilitarea acestor interactiuni prin aplicatiile lor, companiile pot valorifica
puterea marketingului prin intermediul comunicarii dintre interlocutori pentru a-si extinde acoperirea si
influenta”.

Implicatiile financiare ale dezvoltarii aplicatiilor mobile sunt, de asemenea, semnificative. In
termen lung justifica adesea cheltuielile. Un sondaj realizat de Clutch [17] a constatat cd ,,67% dintre
dezvoltatorii de aplicatii au raportat o rentabilitate pozitiva a investitiei in doi ani de la lansarea aplicatiei,
unii observand rentabilitatea in doar sase luni”. Aplicatiile mobile au devenit, de asemenea, esentiale
pentru companiile care urmaresc si implementeze strategii omnicanal. In mediul actual de vanzare cu
amanuntul, clientii se asteapta la o experientd perfectd in toate punctele de contact, fie ca fac cumparaturi
online, in magazin sau prin intermediul unei aplicatii mobile. Aplicatiile mobile au un rol crucial in
conectarea acestor canale, oferind functii, precum: achizitia in aplicatie, optiuni de ridicare in magazin si
recomandari personalizate, bazate pe comportamentul anterior online sau in magazin. Oferind o
experienta coerentd pe toate platformele, companiile pot satisface asteptarile clientilor si pot genera rate
de conversie mai mari.

Cu toate acestea, dezvoltarea aplicatiilor mobile presupune cheltuieli, adesea semnificative.
Intrucat resursele financiare, si nu doar, sunt limitate, este important de a eficientiza astfel de cheltuieli.
Dar pentru aceasta se impune estimarea impactului aplicatiilor mobile asupra diferitelor activitati, care,
la randul siu, implicad masurari riguroase ale unor indici cantitativi respectivi. In acelasi timp, inci nu
existd metode riguroase bine definite in acest scop. Din aceasta cauza, dar si tindnd cont de importanta si
utilizarea pe scara larga a aplicatiilor mobile, cercetarea aferenta temei tezei este deosebit de actuala.

Gradul de studiere a temei de cercetare. Subiectul privind impactul aplicatiilor mobile a fost
explorat si cercetat de catre: P. Karami [18], Ivan Mercado Tactuk, Nuthan Munaiah si Andrew Meneely
[19], A. Holden [20], H. Heflin, J. Shewmaker si J. Nguyen [21], Hala Alhodaib [22], K. Hahn [23], N.
Akter [24], A.R. Altaleb [25], Grigore ULINICI [26], Dumitru Stirbu [27] etc. In cea mai mare parte,
autorii mentionati si altii trateaza subiectul aplicatiilor mobile prin rezolvarea unei probleme specifice,
fard descrierea unui studiu profund privind impactul aplicatiilor mobile in sine. Majoritatea lucrarilor de
cercetare se refera, in principal, la impactul calitativ si efectueaza analize prin chestionare si interviuri,
existand, astfel, o lacuna a unei parti de cercetare, de exemplu, impactul cantitativ sau masurabil, care ar
putea ajuta companiile sd-si Imbunatateasca activitatile. Impactul social sau calitativ este important, dar
nu este intotdeauna masurabil.

De asemenea, se observa ca toate subiectele cercetate vizeaza cazuri specifice de utilizare si nu
generalizeaza o formulare globald a problemei, propundnd solutii generice pentru rezolvarea sau
masurarea impactului. De aici rezulta cea mai mare provocare: majoritatea organizatiilor doresc sa intre

in acest domeniu si sd obtind rezultate noi, insd exista putine cercetdri si nu este evident ce impact vor
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aduce aplicatiile mobile asupra afacerilor, in mod specific.

Scopul cercetirii consta in cercetarea si dezvoltarea aspectelor teoretice si practice in perceperea
impactului aplicatiilor mobile asupra activitatilor de afaceri; analiza si evaluarea impactului acestora
asupra diferitelor tipuri de activitati de afaceri prin modelarea matematica si simularea informatica.

Obiectivele cercetarii. Pentru atingerea scopului definit, este necesard realizarea urmatoarelor
obiective de cercetare:

1) examinarea si extinderea bazei de cunostinte privind conceptul de impact, aplicatii mobile n

afaceri, investitiile si costurile cu aplicatiile mobile;

2) identificarea beneficiilor aplicatiilor mobile in activitatile de afaceri;

3) categorizarea si clasificarea aplicatiilor mobile pe domenii de activitate;

4) identificarea si modelarea costurilor care trebuie suportate de cétre o entitate cu aplicatiile

mobile;

5) identificarea si sistematizarea aspectelor legislative privind distributia si utilizarea aplicatiilor

mobile;

6) identificarea tehnicilor, metodelor si indicilor de evaluare a beneficiilor aplicatiilor mobile;

Ipotezele de cercetare. in contextul obiectivelor cercetirii, au fost formulate mai multe intrebari
care vizeaza impactul aplicatiilor mobile asupra activitdtilor de afaceri, iar pe baza acestora sunt
formulate trei ipoteze de cercetare:

Ipoteza 1. Piata de aplicatii mobile creste si atrage din ce in ce mai multi utilizatori. Din aceasta
cauza organizatiile au un interes sporit si cautd mai multe beneficii de la folosirea aplicatiilor mobile.

Ipoteza 2. Pentru a afla beneficiile folosirii aplicatiilor mobile, se impune masurarea cantitativa
a acestora. Masurarea cantitativa a impactului aplicatiilor mobile va oferi o modalitate oportuna pentru a
decide corect 1n ce aplicatii este rezonabil de investit.

Ipoteza 3. Aspectele legislative privind aplicatiile mobile sunt importante, deoarece cunoasterea
acestora ajuta la prevenirea incélcarilor legislatiei la plasarea aplicatilor mobile in magazine.

Sinteza metodologiei de cercetare. Pe durata procesului de cercetare, toate informatiile selectate
au fost obtinute prin utilizarea studiilor directe si indirecte. In acest scop, au fost utilizate o varietate de
metode clasice de cercetare, cum ar fi: observatia empiricd, analiza (cantitativa, calitativa, istorica),
analiza In teren, analiza realitatii dinamice, sinteza, inductia si deductia, metodele de analiza comparativa,
analiza logica, simularea informatica, precum si o prezentare grafica si tabelard a materialelor studiate.
Aceasta colectie de date a fost ulterior sistematizata si analizatd, utilizind metode matematice, inclusiv
cele statistice si de cercetdri operationale.

Noutatea si originalitatea stiintifica a lucrarii rezida in:

. Formularea problemei de cercetare privind impactul aplicatiilor mobile asupra activitatilor de afaceri cu

care ar putea sau se confruntd orice organizatie sau antreprenor individual; identificarea barierelor si
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posibilelor obstacole, cu care s-ar putea confrunta entitatile mentionate.

Tendintele tehnologice si recomandari pentru dezvoltare a unei aplicatii mobile pentru sustinerea
activitatilor de afaceri. Aceste recomandari si tendinte ar ajuta la: a) obtinerea unei imagini generale
tehnice privind modul de dezvoltare a unei aplicatii mobile pentru a intelege ce set de caracteristici ar
putea fi implementat; b) obtinerea unei intelegeri clare a functionalitétilor dispozitivelor mobile, care ar
ajuta la planificarea bugetului si analiza pietei; ¢) recomandari privind dezvoltarea de aplicatii mobile
bazate pe sarcina si buget.

Clasificarea beneficiilor pe care aplicatiile mobile le-ar putea oferi.

Setul de indici propus pentru definirea modelelor de evaluare a impactului aplicatiilor mobile.

Metodele dezvoltate pentru evaluarea costurilor cu aplicatiile mobile pentru diverse cazuri de utilizare.
diferite scenarii, inclusiv 24 de probleme de optimizare aferente formulate.

Modelele de impact propuse pentru diverse cazuri de folosire a aplicatiilor mobile.

8. Lista de verificare a normelor legislative de luat in considerare la luarea deciziei de a plasa sau nu o

aplicatie mobila pe platformele magazinelor de aplicatii mobile.

Problema stiintifici importanta solutionata consta in sistematizarea, definirea, argumentarea
si propunerea de solutii, inclusiv indici, tehnici, modele si probleme de optimizare, pentru a evalua
impactul aplicatiilor mobile asupra activitatilor de afaceri si pentru a eficientiza deciziile cu dezvoltarea
si implementarea unor astfel de aplicatii.

Semnificatia teoretica si valoarea aplicativa a cercetarii. Metodologia propusa si problemele
concrete de optimizare pentru evaluarea impactului aplicatiilor mobile formeaza o baza solida pentru
cercetarile viitoare In domeniu. Acestea permit oricarei organizatii sd-si faca o imagine clara cu privire
la investitia sa 1n aplicatiile mobile. Avand o intelegere clara si date masurabile in avans, este adusa o
valoare incontestabila factorilor de decizie privind investitiile n aplicatiile mobile.

Rezultatele obtinute prezintd un interes practic deosebit pentru mediul de afaceri in ceea ce
priveste dezvoltarea si utilizarea aplicatiilor mobile. Acestea contribuie la eficientizarea investitilor in
aplicatiile mobile si imbunatatirea rezultatelor potentiale.

Implementarea rezultatelor stiintifice. Rezultatele stiintifice obtinute au fost implementate de
cinci agenti economici, confirmind importanta temei de cercetare si valoarea aplicativa a rezultatelor
obtinute, sianume: IMNA Solutions (Anexa 4), Securer (Anexa 5), VentureRocket (Anexa 6), Ministerul
Finantelor al Republicii Moldova (Anexa 7) si Userlst (Anexa 8).

Aprobarea rezultatelor cercetirii. Rezultatele de baza ale tezei au fost discutate in cadrul a 7
conferinte stiintifice si au fost publicate In 11 lucrdri, inclusiv 4 articole in patru reviste stiintifice
recenzate, dintre care trei fard coautori; 1n total 8 publicatii fara coautori.

Volumul si structura tezei. Teza consta din: introducere, trei capitole, concluzii generale si
recomandari, 8 anexe si 162 titluri de surse bibliografice. Partea principala a tezei se regdseste pe 120 de

pagini.
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Sumarul capitolelor tezei. In Introducere sunt elucidate relevanta si importanta temei de
cercetare pe baza surselor si statisticilor actuale, a stadiului cercetarii stiintifice si a principalelor
provocari privind impactul aplicatiilor mobile asupra activitatilor de afaceri. De asemenea, sunt descrise:
scopul, obiectivele tezei, rezultatele scontate si noutatea stiintificd a acestora, valoarea teoreticd si
aplicativa a rezultatelor tezei.

In primul capitol este descrisa importanta aplicatiilor mobile pentru diferite activitati de afaceri
si sociale, sunt sistematizate beneficiile economice si cele sociale pe care le aduc aplicatiile mobile,
modul in care sunt dezvoltate aplicatiile mobile. De asemenea, este descrisd starea cercetarii in evaluarea
impactului aplicatiei mobile asupra activitatilor de afaceri. Conform studiului efectuat, s-a constatat ca
majoritatea cercetdtorilor nu au oferit un set bogat de indici, metode, clasificari si tehnici pentru evaluarea
cantitativi a impactului aplicatiilor mobile. In final, este formulati problema de cercetare pentru
evaluarea impactului aplicatiilor mobile asupra activitdtilor de afaceri.

Al doilea capitol include o prezentare generala a activitatilor de afaceri si a domeniilor aplicatiilor
mobile. Este definit modul de evaluare a costurilor aplicatiilor mobile. Sunt selectati indici pentru
masurarea impactului aplicatiilor mobile asupra activitatilor de afaceri si sunt propuse modele de
madsurare a impactului In cauza. De asemenea, este descris impactul social al aplicatiilor mobile.

In al treilea capitol este descrisa si sistematizati o indrumare legislativa privind dezvoltarea si
distributia publica a aplicatiilor mobile, precum si tehnicile de evaluare a dezvoltarii aplicatiilor mobile.
mobile In cadrul unei organizatii, inclusiv 24 de probleme de optimizare pentru diferite scenarii. Prin
simularea informatica, sunt comparate solutiile obtinute la utilizarea indicilor: Valoarea actualizata neta
(NPV), Indicele de profitabilitate (PI) si Rata internd de rentabilitate (IRR), eventual in imbinare cu
metoda valorii anuale echivalente (EAV). De asemenea, sunt descrise cinci cazuri de implementare a
rezultatelor cercetarii din cadrul acestei teze.

In Concluziile generale si recomandiri este prezentat un rezumat al sarcinilor propuse spre
solutionare, principalele rezultate obtinute, inclusiv validarea teoreticd si practicd a acestora, si
recomandari de cercetari viitoare in domeniu.

Anexele contin categorii de bunuri Google Play Store si Apple App Store, aspecte legislative
privind distributia aplicatiilor mobile si cinci certificate de implementare a principalelor rezultate ale

cercetarii din cadrul tezel.
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1. PROVOCARI PRIVIND EVALUAREA IMPACTULUI APLICATILOR MOBILE
ASUPRA ACTIVITATILOR DE AFACERI

In mod traditional, implementarea TIC, la orice nivel de intreprindere, a fost orientatd la
informatizarea proceselor de afaceri, a serviciilor informatice, a contabilititii si a managementului
documentelor. Cu toate acestea, in ultimii ani, alaturi de aplicarea traditionald, cea mai importantd TIC
este furnizarea de informatii analitice privind activitatile intreprinderii la toate nivelurile de administrare.
In concurenta actuala de pe piatd, o infrastructura analitica bogata oferd avantajele competitive necesare
pentru a avansa. Lipsa analizei si a perceptiei economice clare reprezintd o amenintare la adresa pozitiei
intreprinderii pe piata si a prosperitatii acesteia. Pentru a progresa cu un volum mare de date si a dezvolta
TIC in cadrul oricdrei organizatii, este necesar si se evalueze eficienta economici a acesteia. In acelasi
timp, problema evaludrii eficientei economice este deosebit de acutd pentru investitiile in instrumente
analitice, Intrucat costurile de implementare si operare a unor astfel de solutii sunt, de obicei, mari, in
timp ce randamentul nu este atat de evident si nu se manifestd intotdeauna prin imbunétatirea indicilor
nevoie de metode de inaltd calitate de evaluare economicd a eficacititii implementarii sistemelor
informationale analitice (AIS). In ultimele decenii, diverse domenii ale stiintei aplicative au cercetat
multe tehnologii diferite pentru accesarea rezultatelor implementérii TIC.

Astfel, diverse studii sunt dedicate analizei tipurilor de beneficii pe care organizatiile le obtin
datorita utilizdrii instrumentelor de informare, ceea ce confirma importanta acestui subiect. Metodele
AIS, ca profilul analitic al utilizarii TIC, se limiteaza, de reguld, la analiza calitativa a beneficiilor fara a
oferi posibilitatea de a obtine o evaluare cantitativa asociata cu indici financiari si alti indici cantitativi ai
activitatilor Intreprinderii. Ca rezultat, munca dedicata dezvoltrii modelelor pentru evaluarea cantitativa
a impactului instrumentelor analitice asupra eficientei unei intreprinderi comerciale este relevanta.
Problema fundamentald este lipsa unei baze teoretice general acceptate pentru evaluarea efectului
economic de la utilizarea AIS. Lipsa metodelor cantitative de evaluare in practica nu permite planificarea
si evaluarea In timp util a rezultatelor implementarii instrumentelor analitice la nivelul intreprinderii, ceea
ce duce la costuri nejustificate considerabile si, in general, la eficienta scazuta a investitiilor in TIC.
Aceste probleme determind relevanta teoretica si practica ridicata a problemei de evaluare a eficientei
economice pentru aplicatiile mobile.

Drept urmare, aspectele de eficientd economica nu pot fi definite in sens larg, deoarece cele
mai multe dintre ele sunt aplicate si utilizate intern in cadrul organizatiilor private de diferite
niveluri sau dimensiuni, iar rezultatele cantitative nu sunt partajate public.

Ecosistemul de aplicatii mobile reprezinta un loc atractiv pentru diferite oportunitati, care pot fi:
antreprenoriatul, cercetarea si dezvoltarea, progresul economic, ingineria etc. Dacd imaginea generald a

TIC este putin ambigud in ceea ce priveste valoarea economica si de impact, atunci domeniul aplicatiilor
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mobile este mult mai confuz. Acest lucru este cauzat de faptul ca aplicatiile mobile sunt, de
asemenea, o solutie soft similara cu orice alte solutii TIC, dar este inca relativ noua, iar cercetarile
in domeniu sunt la inceput de cale. In cele ce urmeaza, va fi data o privire de ansamblu asupra

importantei cercetarii in domeniul aplicatiilor mobile si provocdrile cu care aceasta se confrunta.

1.1. Importanta aplicatiilor mobile

Dezvoltarea exploziva a Internetului, incepand cu anii 1990, si penetrarea larga a TIC au
dus la schimbari economice si sociale majore datoritd dezvoltarii rapide a noilor modalitati de
comunicare, procesare si stocare a informatiilor. Evolutia in cauza a impus notiunea de Societate
Informationald, care este consideratd o societate post-industriald, ce apare inclusiv ca rezultat al
globalizarii, informatiei si cunoasterii, iar gradul de patrundere a acestora este unul dintre
principalele avantaje competitive ale tirilor. Ca urmare, multe dintre transformarile de baza sunt
asociate, fard indoiala, cu un set de tehnologii interdependente si, mai recent, convergente, care au
ajuns sa fie cunoscute sub denumirea de TIC.

Evolutia aplicatiilor mobile reflectd o inovatie tehnologica din ultimele decenii. Aplicatiile
mobile, de la inceputurile lor in calitate de instrumente simple, au evoluat in platforme complexe si
multifunctionale si au realizat o transformare remarcabila. Aceastd evolutie a fost determinata de
progresele in hardware, software si telecomunicatii, precum si de schimbari in comportamentul si
asteptarile consumatorilor. Unul dintre exemplele bine cunoscute de aplicatii mobile a fost jocul ,,Snake”,
preinstalat pe telefoanele Nokia in anul 1997 [28]. Acest joc a reprezentat o etapd semnificativd, deoarece
a demonstrat potentialul dispozitivelor mobile de a oferi mai mult decat functii de comunicare.

Pe langa jocuri, primele aplicatiile mobile au inclus si utilitati de baza, cum ar fi: calcul, calendare
si instrumente de gestionare a contactelor [29]. Aceste aplicatii au fost incorporate in farmeware-ul
dispozitivului, ceea ce inseamna ca faceau parte din sistemul de operare al telefonului si nu puteau fi
modificate sau extinse de catre utilizator.

Pe parcursul secolului XXI, perceput ca o era a revolutiei informatice, tehnologia a fost implicata
in aproape fiecare aspect al vietii noastre. Printre cele mai semnificative inovatii tehnologice ale acestei
ere se numara dezvoltarea aplicatiilor mobile, denumite in mod obisnuit ,,aplicatii” sau ,,aplicatii mobile”
[30]. Mai mult, aplicatiile mobile au permis aparitia unor noi fenomene economice, de exemplu,
economia gig, unde platformele ofera aplicatii mobile pentru a conecta furnizorii de servicii cu
consumatorii in timp real. Aceste evolutii inregistreazd o influentd economica profunda a aplicatiilor
mobile, care nu numai ca au creat noi fluxuri de venituri, dar au transformat si industriile traditionale si
pietele muncii [31]. Dincolo de impactul economic al acestora, aplicatiile mobile au adus si schimbari
semnificative in comportamentul social si in comunicare. In trecut, comunicarea se limita, in mare parte,

la interactiunile fata in fatd, apelurile telefonice si corespondenta scrisa.
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Aparitia aplicatiilor mobile, in special a platformelor de socializare (social media, eng.) si a
serviciilor de mesagerie, a modificat dramatic aceasta dinamica. Astazi este posibild comunicarea
instantanee prin Internet, permitand persoanelor sa se conecteze cu altii, indiferent de barierele geografice
sau de costurile internationale. Acest lucru a condus la aparitia unor noi forme de interactiune sociald, in
care relatiile online si comunitatile digitale au un rol din ce in ce mai important in viata oamenilor [32].
Cu toate acestea, aceste schimbari au ridicat si ingrijorari cu privire la efectele comunicarii digitale asupra
relatiilor interpersonale, abilitatilor sociale si sanatatii mintale, probleme care sunt din ce in ce mai
explorate de cercetatori si psthologi [33]. Prin Intelegerea semnificatiei cu mai multe fatete a aplicatiilor
mobile, se poate aprecia mai bine potentialul acestora de a stimula inovatia, de a imbunatati calitatea
vietii si de a promova conectivitatea globala in era informatica. Aplicatiile mobile, definite ca soft
conceput pentru a rula pe dispozitive portabile, de exemplu, smartphone-uri si tablete, au evoluat de la
instrumente simple la platforme complexe care realizeaza o gama larga de functii, de la comunicare si
divertisment la comert si educatie. Aparitia si proliferarea aplicatiilor mobile marcheaza un moment
esential 1n istoria tehnologiei, semnaland o trecere catre o societate mai interconectata, mai eficienta si
centratd pe mobil.

De rand cu cresterea numerica globala a populatiei, accesul la TIC, dezvoltarea si inovarea
TIC, uzura dispozitivelor mobile, anual exista o cerere crescuta la nivelul pietei globale pentru
dispozitive mobile. Potrivit Statista [34], aceastd cerere in crestere poate fi observata in graficul
prezentat in Figura 1.1.

Contributia aplicatiilor mobile la economie poate fi observatd in mai multe modalitati, nu doar
din veniturile obtinute direct prin vanzarile de aplicatii, dar si ca intermediar pentru diferite modele de
afaceri. Pe langa angajarea directd, acest domeniu a creat numeroase locuri de munca auxiliare, cum ar
fi: designeri, cloud computing, analiza de date, securitate cibernetica si marketing informatic orientate
pentru aplicatiile mobile.

Economia aplicatiilor mobile a crescut intr-un ritm incredibil, contribuind atit direct, cét si
indirect la activitatile economice. Aceste fenomene sunt direct conectate, deoarece atunci cand exista o
cerere crescutd de dispozitive mobile exista si o cerere crescutd de aplicatii mobile (ceea ce valideaza
prima parte a Ipotezei I). Acest fapt poate fi observat odata cu cresterea numarului anual de aplicatii
mobile dezvoltate si publicate pe magazine de aplicatii mobile. Aceste statistici ale aplicatiilor mobile
publicate (au fost luate in considerare cele mai comune sisteme de operare (OS) Android si i0S) pot fi

observate si pentru Google Play Market [35] si Apple App Store [36].
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Figura 1.1. Cresterea globala a dispozitivelor mobile (miliarde)
Sursa: elaborata de autor in baza datelor de la Statista [34]

Guvernele si institutille de invatimant au recunoscut potentialul economic al industriei
aplicatiilor mobile si au investit In programe de formare a urmatoarei generatii de antreprenori [37].
Aceste initiative nu doar ca abordeaza cererea in crestere pentru dezvoltarea de aplicatii mobile, ci si
promoveaza incluziunea economica, oferind oportunitati pentru oameni din medii diverse de a intra in
industria tehnologiei. Aplicatiile mobile au un impact transformator asupra mai multor industrii-cheie,
stimuland cresterea economica si inovarea. Integrarea lor se extinde in numeroase domenii, precum:
educatia, sdnatatea, finantele, divertismentul etc. Acest efect s-a produs datorita faptului ca majoritatea
oamenilor au facut o migrare usoara la tehnologia mobila si s-au obisnuit cu ea. A avea totul pe un
dispozitiv portabil si a avea dorinta sau cerinta de a automatiza totul a ajutat TIC sd Imbunatateasca
inovatia si sd economiseascd costuri pentru training-uri, deoarece una dintre ideile principale ale
aplicatiilor mobile este sa realizeze actiunea simplu, rapid si accesibil (ceea ce valideazd a doua parte a
Ipotezei ). Pe langd aspectul de afaceri, inovatia tehnologica, adoptarea automatizarii si valoarea
economica pe care o ofera aplicatiile mobile, mai existd un aspect important pe care il abordeaza —
nu este o chestiune de neglijat si ajuta astfel de persoane sa nu fie izolati de societate.

Potrivit Organizatiei Mondiale a Sanatatii, se estimeazd cd 1,3 miliarde de oameni (16%
an la an [38, 39]. In cele din urma, aceste cifre diferd in functie de tara, economie, situatie geo-
politica si alte aspecte. Din informatia cercetata poate fi preluata ca studiu de caz zona economica
a SUA, unde, de exemplu, 27% sau 1/4 din populatie au un anumit tip de dizabilitate [39], iar 92%
dintre acesti oameni folosesc un suport de accesibilitate pentru dispozitive mobile [40]. Daca de
luat in considerare populatia totala [41], se poate constata ca in jur de 82.788.629 de cetateni
americani care au dizabilitati utilizeaza dispozitive mobile cu suport special de accesibilitate.

Aplicatiile mobile reprezinta un pilon important in economie, mediul de afaceri si societate.

Acestea pot oferi multe beneficii care vor fi mentionate in sectiunea urmatoare.
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1.2. Beneficiile aplicatiilor mobile in diverse activititi de afaceri

Aplicatiile mobile ofera multe beneficii, acestea fiind: directe, indirecte sau ambele in acelasi
timp. De asemenea, beneficiile se divizeaza in calitative si cantitative, fiind posibil de aplicat 1n diferite
activitati de afaceri. Beneficiile respective sunt considerate valori economice, sociale (sau mai bine zis
publice) si de cercetare, unde:

1. Valorile economice pot oferi noi surse de venit, noi lanturi de aprovizionare, achizitii etc.

2. Valoarea sociald poate oferi noi canale de comunicare directd, branding, Tmbunatatirea
reputatiei etc.

3. Valorile de cercetare pot oferi noi domenii de piatd care trebuie cercetate, o mai buna intelegere
a comportamentului clientilor, noi domenii pentru a testa prototipuri de produse si strategii
organizationale etc.

Toate aceste relatii sunt extinse in Figura 1.2.
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Figura 1.2. Diagrama beneficiilor aplicatiilor mobile
Sursa: elaborata de autor
Valorile economice. Multe organizatii tind sa obtind, in primul rand, valoare economica atunci
cand discutia vizeaza investitiile in orice tip de proiect TIC. Practic orice tip de investitie ar dori sa fie
cheltuitd fara o schimbare pentru a returna vreo valoare masurabila. Cele mai raspandite beneficii
economice pe care le-ar putea oferi aplicatiile mobile vizeaza eficientizarea nivelului operational si de

crestere a vanzarilor.
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La nivel operational, organizatiile pot realiza:

1. Procese simplificate: aplicatiile mobile informatizeaza si imbunatatesc diverse procese de
afaceri, cum ar fi: gestionarea stocurilor, procesarea comenzilor si asistenta clientilor,
reducand nevoia de interventie manuala.

2. Colaborare in timp real: angajatii colaboreaza in timp real, partajeaza documente si raman
conectati prin aplicatii mobile, imbunatatind productivitatea si comunicarea in cadrul
echipelor.

3. Acces de la distanta: aplicatiile mobile asigura lucrul de la distanta, permitand angajatilor sa
acceseze instrumente de afaceri, date si sisteme de oriunde, ceea ce este deosebit de benefic
pentru service-ul pe teren, echipele de vanzari si lucratorii la distanta.

4. Integrarea datelor: aplicatiile mobile de management al relatiilor cu clientii (CRM) pot fi
integrate cu alte sisteme, asigurandu-se ca datele clientilor sunt actualizate si disponibile n
diferite departamente.

5. Alocarea resurselor: datele din utilizarea aplicatiilor pot ajuta companiile sa optimizeze
alocarea resurselor pentru a se asigura ca cele mai populare i critice caracteristici primesc
suport adecvat.

La nivel de vanzdri, organizatiile pot realiza:

1. Canale de vanzari sporite: aplicatiile mobile ofera canale de vanzari suplimentare care sunt
usor accesibile clientilor, permitand organizatiilor sa ajunga la un public mai larg.

2. Marketing directionat: aplicatiile pot folosi analiza datelor pentru a oferi reclame si promotii
directionate, sporind eficacitatea campaniilor de marketing.

3. Tranzactii mai rapide: aplicatiile mobile simplifica procesul de cumparare prin functii,
precum: achizitia cu un singur clic, portofelele digitale si optiunile de finalizare rapida a
comenzii, ceea ce duce la cresterea vanzarilor.

4. Integrare fara intreruperi: aplicatiile mobile pot oferi un proces de integrare usor si intuitiv,
reducéand bariera de intrare pentru clientii noi.

5. Diferentiere: asigurarea cu o aplicatie mobild poate diferentia o afacere de concurenti, in
special daca aplicatia oferd caracteristici unice sau o experientd mai bund pentru utilizator.
Valorile sociale. Societatea reprezintd un pilon care poate afecta orice tip de afacere, la nivel
comunitar sau juridic. Chiar dacd multe organizatii afirmd cd cele mai importante sunt valorile
economice, nu se poate nega faptul cd fiecare afacere existd pe baza intereselor oamenilor din cadrul
acesteia. Valorile sociale pe care le pot prelua aplicatiile mobile pot fi: implicarea clientilor, serviciul

clienti, marketing si branding.
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Implicarea clientilor ofera:

1. Acces imbunatatit: aplicatiile mobile permit companiilor sa fie disponibile clientilor oricand

si oriunde, ceea ce sporeste confortul si satisfactia clientilor.

2. Experienta personalizata: aplicatiile pot oferi continut si recomandari personalizate bazate pe

comportamentul utilizatorului, preferinte si locatie.

3. Programe de loialitate: aplicatiile mobile pot Incorpora programe de loialitate, incurajand

afacerile repetate prin oferirea de recompense, reduceri si stimulente.

Serviciul clienti ofera:

1. Canale de comunicare directd: companiile pot comunica direct cu clientii prin notificéri push,
mesaje 1n aplicatie si actualizari, ceea ce duce la 0 mai buna retinere si loialitate a clientilor.

2. Asistentd imbunatatitd pentru clienti: aplicatiile mobile pot integra instrumente CRM,
permitand companiilor sd gestioneze interactiunile cu clientii, sd urmareasca problemele clientilor si sa
ofere asistentd in timp util.

3. Feedback-ul clientilor: aplicatiile pot culege cu usurintd feedback-ul clientilor prin sondaje,
recenzii si evaluari, oferind informatii pentru Imbunatatirea continua.

In ce priveste marketing-ul, aplicatiile mobile pot oferi:

1. Perspective: aplicatiile acumuleaza date valoroase ale clientilor care pot fi analizate pentru a
intelege comportamentul de cumpdrare, pentru a Imbunétati strategiile de marketing si a optimiza ofertele
de produse.

2. Partajare sociala: aplicatiile mobile pot incuraja utilizatorii sd partajeze continut pe retelele
sociale, sporind si mai mult acoperirea si implicarea brand-ului.

3. Diferentiere: oferirea unei aplicatii mobile poate diferentia o afacere de concurenti, in special
daca aplicatia ofera caracteristici unice sau o experientd mai buna pentru utilizator.

In ceea ce priveste Branding, prin adoptarea aplicatiilor mobile, se realizeaz:

1. Vizibilitatea sporitd a marcii: o aplicatie mobild bine conceputd poate creste vizibilitatea si
recunoasterea brand-ului, ajutdnd companiile s iasa in evidentd pe o piatd competitiva.

2. Branding consecvent: aplicatiile oferd o experientd consecventd a brand-ului, cu teme
personalizate, logo-uri si culori care intensifica identitatea acestuia.

La valorile de cercetare se refera:

1. Colectarea si analiza datelor: aplicatiile aduna date valoroase ale clientilor care pot fi analizate
pentru a intelege comportamentul de cumparare, pentru a imbunatati strategiile de marketing si a
optimiza ofertele de produse.

2. Informatii bazate pe date: analizele avansate de pe platforma ofera startup-urilor informatii
valoroase despre tendintele pietei, comportamentul clientilor si eficienta operationala.

3. Testarea caracteristicilor: aplicatiile permit companiilor sa testeze noi functii cu utilizatori reali,

oferind date valoroase despre ceea ce functioneaza si ce nu inainte de lansarea la scara larga.
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4. Maparea traseului (User Journey, eng.) utilizatorului: intelegerea calatoriei utilizatorului prin
interactiunile cu aplicatia poate informa deciziile de dezvoltare a produsului, asigurandu-se ca aplicatia
raspunde nevoilor clientilor.

Toate beneficiile mentionate pe care le poate oferi o aplicatie mobild sunt utile, dar, de obicei, ca
in orice alt proiect TIC, acestea trebuie sa ofere valori masurabile care pot fi evaluate pe diferite faze ale
produsului soft (ceea ce valideaza prima parte a Ipotezei 2). Clasificarea principalelor metode de evaluare
a beneficiilor unei aplicatii mobile ca proiect TIC este prezentata in Tabelul 1.1 [42-46].

Tabelul 1.1. Clasificarea metodelor pentru evaluarea beneficiilor unei aplicatii mobile
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Impactul asupra indicilor numerici de
2.aa . . Nu Da Da Nu
performanta ai intreprinderii
Evaluarea bazata pe abordarea resurselor Nu Da Nu Nu
Contributie la indici multidimensionali
. . Da Da Nu Nu
orientati spre afacere
Evaluarea valorii informatiilor Da Nu Da Da
Imbunatatirea procesului Nu Nu Da Nu
Valoarea ca conformare cu obiectivele
. . Da Nu Da Nu
sistemului
Valoarea ca o imbunatitire a calitatii
. .. ’ ’ Da Nu Da Nu
serviciilor

Sursa: elaborat de autor in baza [42-46]

Pentru a evalua complet beneficiile, este necesara implementarea analizei pe parcursul tuturor
proceselor organizatiei, In caz contrar investitiile nu vor fi rezonabile, iar rezultatul economic poate fi
negativ (ceea ce valideazd a doua parte a Ipotezei 2). Toate beneficiile descrise anterior din punct de
vedere tehnic pot fi aplicate intr-o problema mai mult sau mai putin asupra oricarui tip de activitate de
afaceri. In continuare sunt abordate domeniile de activitate de afaceri bine cunoscute, precum: Sanatatea,
M-Comertul si Divertismentul, evidentiind beneficiile pe care le ofera.

Sanitatea. In ultimii ani, COVID-19 a accelerat viteza inovatiilor tehnologice in cadrul
Serviciului National de Sanatate (NHS) [47] la nivel global, din cauza necesitatii de a sprijini industria
de ingrijire a sanatatii si populatia, care utilizeaza zilnic acest serviciu. Aplicatiile mobile pot fi clasificate
ca un canal de comunicare principal care furnizeaza informatiile si notificarile necesare pentru pacient

catre organizatia care are grija de el, precum si cu acordul pacientului. De obicei, principalii participanti
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la acest tip de canale de comunicare sunt spitalele sau clinicile, medicii si pacientii care folosesc aplicatii
mobile pentru a furniza informatii medicale la nivel superior. Cele mai frecvente probleme cu care se
confruntd organizatiile din domeniul sanatitii sunt colectarea datelor medicale de la pacienti si
comunicarea cu pacientii.

Aplicatiile mobile pot oferi solutii TIC pentru a aborda sau, cel putin, a atenua partial aceste
provocari semnificative, precum si obstacole care impiedicd progresul. Exista o multime de aplicatii
mobile disponibile in industria sanatatii, fiind clasificate in domenii majore, cum ar fi: clinice si de
diagnosticare, consultantd si monitorizare la distanta si stil de viata sanatos.

Aplicatiile clinice si de diagnosticare permit entitdtilor clinice (de ex., medici) sd adune si sa
analizeze date medicale despre pacientii sau clientii lor. Acestea pot include urmatoarea listd de
caracteristici:

1. Preluarea dosarelor electronice de sanatate.

2. Vizualizarea rezultatelor analizelor de laborator intr-o forma vizuala (cum ar fi, diagrama,

imagini digitale etc.) sau in forma standard.

3. Referinte medicale tiparite (Consultarea in 5 minute a bolilor infectioase, Ghidul Sanford

pentru terapia antimicrobiana, ePocrates ID, Note de boli infectioase, Medicina de buzunar
Boli Infectioase etc.) [48].

4. Alte fise medicale ce vizeaza pacientul.

Consultanta si monitorizare de la distanta. Aplicatiile bazate pe ducerea evidentei servesc ca
furnizori de informatii medicale de luare a deciziilor pentru medici [49]. Aceste tipuri de aplicatii constau,
de obicei, din cel putin doud roluri de sistem: medic si pacient. Datoritd dispozitivelor mobile
performante, anumite stdri de sdndtate pot fi monitorizate evitdind mediu clinic. Aplicatiile de
monitorizare de la distantd permit pacientilor sa rimana acasa in timp ce sunt sub ingrijirea virtuald a
furnizorilor. Odata cu acoperirea retelei Internet, dispozitivele clinice concepute pentru pacienti, folosind
aplicatii mobile speciale, pot actualiza valorile vitale, cum ar fi: ritmul cardiac, nivelul de oxigen, valorile
glicemiei, tensiunea arteriald si alte informatii importante de asistentd medicald, fard a vizita furnizorii
clinici. Aceasta ofera posibilitate furnizorilor sa gestioneze si sa aiba grija de pacienti de la distanta.

Stil de viata sandtos. Aplicatiile mobile moderne incearcd de cele mai multe ori sd-si mentind
conversia utilizatorilor cat mai mare posibil, astfel incat sd interactioneze mai profund cu utilizatorii.
Acest tip de aplicatii se concentreazi pe o viatd sanatoasa urmarind valorile de sanatate, ca: obezitatea,
exercitiile, ritmul cardiac, somnul etc. Pacientii cu afectiuni cronice precum diabetul pot beneficia de
aplicatii care ofera un plan de dieta, rutina zilnica, modificari ale stilului de viatd etc. Femeile insarcinate
pot folosi chiar aplicatii mobile similare despre dezvoltarea fatului. Aceasta reprezintd o modalitate
inovatoare oferitd de organizatiile medicale de a stimula activitatea fizica si un stil de viata sanatos.

Utilizarea aplicatiilor mobile poate fi un instrument puternic pentru a incuraja activitatea fizica si
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sanatatea [50, 51]. Astazi, existd peste 17.000 de aplicatii mobile de sanatate si fitness care au fost
dezvoltate, lansate in magazinele mobile si sunt disponibile pentru uzul public [52].

Aplicatiile mobile ofera beneficii reciproce pentru toate partile din industria sanatatii, acestea
reprezentand, practic, un pod care leagd aceste parti. Cel mai mare beneficiu masurabil al aplicatiilor
mobile este timpul folosit. Din punct de vedere logistic, pentru a vizita un medic, un pacient trebuie sa
faca urmatorii pasi:

1. Programarea unei vizite in calendarul medicilor.

2. Calatoria cu masina sau transportul public pana la destinatie si Intoarcerea inapoi.

3. Asteptarea timpului programarii sau randului de a intra la audiere.

O aplicatie mobild moderna permite pacientului sa evite aceste cheltuieli de timp si ofera un canal
de comunicare fard contact cu medicul. Pacientul ia legatura cu medicul si, in acelasi timp, medicul
primeste informatiile necesare pentru tratamentul curent al pacientului sau, pur si simplu, actualizeaza
informatiile mediale.

Migrarea de la asistenta medicala clasicd in mediul clinic si permiterea pacientului sa se trateze
de la distantd, sub supraveghere medicald, poate fi consideratd o optimizare a sarcinii unui medic care
poate permite verificarea mai multor pacienti.

Ultimul beneficiu, dar nu in ultimul rand, intreaga comunicare informatica si datele transferate sunt
stocate de la distantd, ceea ce permite mai multa flexibilitate tuturor partilor in a le accesa si gestiona.

M-Comertul. Impactul serviciilor mobile asupra dezvoltarii afacerilor si comertului electronic
reprezintd o colectie de cercetdri inovatoare care se concentreaza pe importanta serviciilor mobile in
dezvoltarea afacerilor si discuta despre furnizarea de servicii descentralizate, comertul si marketingul
mobil, precum si noi modele pentru furnizarea de servicii mobile, cum ar fi intreprindere-la-consumator
(business-to-consumer, eng.) si consumator-la-consumator.

Comertul mobil, denumit In multe surse [53, 54] si M-commerce, include tranzactiile exprimate
in bani (valoare), directe sau indirecte, realizate prin tehnologii de comunicatii mobile. Tranzactiile pot
fi efectuate 1n Intregime prin intermediul dispozitivelor mobile sau pot fi doar initiate sau autorizate cu
ajutorul acestora. Cu alte cuvinte, comertul mobil defineste capacitatea consumatorului mobil de a obtine
bunuri si servicii in sigurantd prin tehnologia fara fir (wireless).

Afacerea mobila (m-business, eng.) poate fi definitd ca un schimb de bunuri, servicii sau
informatii prin intermediul tehnologiilor mobile. Termenul se refera la diferite tranzactii si servicii cu
valoare addugata, care pot fi realizate cu ajutorul dispozitivelor mobile (telefoane, asistenti digitali
personali, pagere, calculatoare de bord auto si orice alte dispozitive portabile capabile sd comunice fara
fir). Mai precis, afacerea mobila poate fi definitd ca un nou mijloc de utilizare a tehnologiilor informatiei
si comunicatiilor pentru a integra lanturile valorice si procesele de afaceri, mijloace care faciliteaza

comunicarea si coordonarea in cadrul organizatiei, precum si, in general, managementul acesteia.
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Caracteristicile particulare ale afacerii mobile sunt: interactivitatea, disponibilitatea aproape permanenta
si personalizarea.

Ideea principala a implementarii unei aplicatii mobile de comert electronic constd In a mosteni
serviciile de bazi de la platforma principali si de a le combina cu capabilititile dispozitivului mobil. In cele
din urma, acesta ar trebui s reprezinte un model sau un sistem complex in care firmele sau persoanele fizice
desfasoara afaceri prin Internet. Aceastd abordare a utilizarii puterii dispozitivelor mobile poate permite
diferitelor tipuri de antreprenori sd opereze pe diverse piete si sd-si promoveze valoarea produsului.
Conform ratei de adoptie a platilor mobile [55], specificatd in Figura 1.3, se observa diferenta pornind de

la zone si ajungand in tari aparte, in functie de opinia guvernului lor cu privire la aceasta.
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Figura 1.3. Rata de adoptie a platilor mobile
Sursa: [55]

Aplicatiile mobile tind sa fie folosite mai mult decat exploratoarele web. Acestea reprezintd un
domeniu bun pentru a indeplini obiectivele mentionate anterior. Elementul de baza ,,Marfuri plasate pe

platformad” poate fi considerat o0 modalitate minima de a adauga venituri suplimentare platformei. Cele
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mai importante aspecte care pot fi folosite pentru aplicatiile mobile reprezinta identificarea noilor clienti
sau consumatori si perceptia pietei. Aceste obiective pot fi usor atinse si urmdrite cu eforturi minime,
precum si cu unele investitii.

Motoarele moderne de potrivire, bazate pe preferintele utilizatorilor si pe analize, acorda
proprietarilor de produse posibilitatea de a oferi clientilor acestora cel mai dorit bun la cel mai potrivit
pret. Acest instrument sau tehnica este folosit, in mare parte, de orice platforma de comert electronic si
este foarte recomandat sa fie implementat. Existenta unei platforme excelente de comert electronic nu
valoreaza nimic fara clienti si vanzari. Aspectul strategic pe piata mobila este partea de monetizare care
poate fi utilizata pentru a angaja si a atrage noi utilizatori. Peste 20-30% dintre aplicatiile mobile folosesc
monetizarea ca sursd de venit, iar in acest punct, cu o micd investitie si acoperind cazuri de utilizare
specifice, platformele de comert electronic pot studia interesul pentru anumite produse si pot atrage
clienti noi.

Avand 1n vedere avantajele comertului mobil si tendintele actuale 1n utilizarea aplicatiilor mobile
in comertul electronic, se poate spune ca acesta va continua sa creasca in anul 2025 si mai departe,
atragand mai multi clienti si generand mai multe vanzari. O serie de companii au inceput deja sa
investeasca Intr-o aplicatie proprie mobila sau intentioneaza sa o faca. Consideram ca rezultatele obtinute
in urma acestui studiu indicd faptul ca aplicatiile mobile au o mare influentd asupra platformelor de
comert electronic. Acest impact depinde de multi factori, precum a fost mentionat anterior. In functie de
calea pe care o foloseste organizatia, aceasta ar putea imbunatati afacerea si ar putea ajuta la atingerea
unor noi niveluri de dezvoltare.

Divertisment. Conform ultimelor statistici privind consumatorii de telefonie mobila oferite de
SensorTower [56], oamenii tind sa petreacd mai mult timp cu dispozitivele lor mobile pe baza activitatii,
in jur de 5 ore. Conform raportului statistic Prateek Saxena privind populatia Statelor Unite, din media
de 5 ore zilnice petrecute, 92% din acest timp este alocat aplicatiilor mobile, iar 62% sunt alocate
aplicatiilor mobile de divertisment. Ceea ce inseamnd ca oamenii din SUA petrec in medie aproximativ
3,1 ore zilnic numai pe aplicatii mobile de divertisment. In Figura 1.4 se observa aceste date privind
timpul mediu petrecut in cadrul aplicatiilor mobile de catre populatia din SUA.

Mediul de divertisment creeaza o platformd puternica pentru implicarea consumatorilor, desi
aceasta este considerata o afacere complexa si de o concurenta sporitd [57]. Aceasta zond trebuie sa fie
in permanentd cercetare, supraveghere, supusa ajustdrilor si in tendinta de a satisface nevoile
utilizatorului existent. Conform rapoartelor din anul 2022, tranzactiile de pe piata globala a aplicatiilor
mobile din categoria divertisment au ajuns la 149,4 miliarde USD [58, 59], ceea ce reprezinta un volum
impresionant. Dupd cum se poate observa, oamenii petrec intr-adevar mult timp si platesc pentru
aplicatiile mobile din aceastd categorie. Aplicatiile de divertisment acoperd o varietate de aplicatii

disponibile pentru dispozitivele mobile care se ocupa de activitdti interactive legate de agrement si
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distractie. Acestea ofera propriul ecosistem, care reprezinta o parghie pentru creatorii de continut, artisti

si strategii de marketing care i ajuta sa castige bani.

= Browser

= Facebook

= Mesagerie /
Social .
Muzica si Media

= Jocuri

= Utilitati

= Stil de viata si
m-commerce

= Productivitate

= Stiri si Meteo

Figura 1.4. Timpul mediu petrecut pe aplicatia mobila per categorie
Sursa: elaboratd de autor in baza Appinventiv insights [57]

Exista mai multe tipuri de aplicatii de divertisment, dar cele mai populare trei sunt aplicatiile
mobile de tip social media, categoria muzica si jocuri. Toate acestea cuprind diferite forme de
interactiune cu continut distractiv: de la ascultarea melodiilor preferate, la petrecerea timpului cu o runda
de Tetris, pana la conectarea cu prietenii si continutul pe care doresc sa-1 partajeze.

Jocurile. Industria jocurilor mobile a cunoscut o crestere extraordinard in ultimii ani, cu un
numar mai mare al oamenilor care preferd jocuri pe telefoanele si tabletele lor. Aceasta crestere a fost
determinata de disponibilitatea mai vastd a dispozitivelor mobile, de cresterea platformelor de jocuri
prietenoase cu dispozitivele mobile si de popularitatea tot mai mare a acestor jocuri.

Asadar, se estimeaza cd veniturile de la segmentul de jocuri mobile vor creste de la 315,90
miliarde USD, 1n anul 2023, la 419,70 miliarde USD, pana in anul 2027, numarul utilizatorilor ajungand
la 2,32 miliarde USD, iar penetrarea utilizatorilor va creste de la 25,1% la 29,2%. Sondajul din anul 2020
al jucatorilor de pe telefonie mobild din SUA aratd ca 49% dintre utilizatori se identifica ca jucatori
devotati, varsta cuprinsd intre 18-34 de ani constituind cel mai raspandit grup de varsta, fiind si un numéar
egal de jucatori intre barbati si femei. Se estimeaza ca piata de publicitate 1n jocuri va creste cu un CAGR
de 7,08% si va ajunge la 221,511 miliarde USD pana in 2027, care in anul 2020 a prezentat o valoare de
137,266 miliarde USD [58, 60].

Jocurile mobile reprezintd cea mai mare cotd de piata din industria jocurilor si se dezvolta intr-

un ritm mai rapid decét piata generald a jocurilor. Astfel, aceasta este o industrie profitabila si in crestere,
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iar companiile ar trebui sd ia in considerare investitia in jocurile mobile pentru a valorifica aceasta
crestere.

Parti comune. Cu referire la categoriile de mobile mentionate anterior, la prima vedere, acestea
nu au in comun niciun model de business, insa daca de aprofundat in lumea mobild, poate fi luata ca
exemplu partea de monetizare care poate fi definita prin: achizitii de aplicatii, abonamente sau publicitate.
Acesta este un model de afaceri de baza sau folosit in mod obisnuit in aplicatiile mobile pentru a obtine
un anumit venit care poate fi considerat in calitate de un impact care aduce mai multe venituri afacerii.
Aceeasi abordare poate fi aplicatd multor alte modele de afaceri care ar putea avea un impact pozitiv
masurabil, acesta ar putea fi reprezentat prin venituri suplimentare si/sau principale, fie reduceri de
costuri care ar putea eficientiza procesele de afaceri in cadrul activitatii zilnice. Pentru a lua decizii
corecte este necesar initial de pornit de jos, adica de la stadiul initial de dezvoltare prin alegerea
instrumentelor potrivite pentru a evita pe viitor costuri inutile si epuizarea bugetului. In sectiunea
urmatoare se va fi discuta, in mare parte, ceea de ce ar trebui sa fie congtient un antreprenor care nu

cunoaste tehnologia aplicatiilor mobile.

1.3. Analiza profilurilor tehnologice ale aplicatiilor mobile

TIC progreseaza cu o viteza si o adoptie incredibile, ceea ce se simte cel mai mult in cazul
dispozitivelor mobile si aplicatiilor care ruleaza pe ele. De obicei, existd multe surse care aduc valoare
dezvoltarii TIC, cele mai comune fiind: programele guvernamentale, cercetarea si dezvoltarea
organizatiilor private sau publice si contributia open source.

Incepand cu anii 2000, au fost dezvoltate multe sisteme de operare mobile, incorporate si
distribuite in ultimii 20 de ani. Cele mai cunoscute sisteme de operare au fost Symbian, Windows CE,
Windows Mobile, BlackBerry etc. In ultimii 10 ani, in timpul concurentei indelungate si severe pe piati,
doua sisteme de operare stabilesc si controleaza cea mai mare parte a distributiei sistemelor de operare
pentru dispozitive mobile, si anume: Android OS [61], dezvoltat si oferit de Google Inc. si OSX OS [62],
dezvoltat si oferit de Apple Inc. Daca de referit la distributia actuala a sistemelor de operare pentru
dispozitive mobile la nivel global, potrivit statisticilor oferite de Statcounter [63], se evidentiaza
dominarea acestora (a se vedea Figura 1.5).

Exista doud subiecte de discutat cu privire la profilurile tehnologice ale aplicatiilor mobile,
clasificarea dispozitivelor mobile si framework-urilor de dezvoltare a aplicatiilor mobile. Dispozitivele
mobile, initial, trebuiau sa fie dispozitive mici, portabile care pot fi folosite intr-o ména si sa se incadreze
intr-un buzunar. In unele surse, acestea sunt numite ,,smartphone-uri”. De-a lungul timpului,
terminologia si intelegerea dispozitivelor mobile au evoluat, s-au extins si, in final, au fost modificate. In
prezent, asa-numitele ,,dispozitive mobile” sunt considerate mai degraba ca dispozitive care ruleaza in
mod specific pe un sistem de operare mobil anume, pot fi conectate si sincronizate cu sistemul de operare

mobil sau pot difuza prin reflectarea sistemului de operare mobil. In prezent din punct de vedere fizic, se
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poate admite cd sunt considerate mobile asa dispozitive ca: smartphone-urile, tabletele, ceasurile

inteligente, televizoarele inteligente, multimedia pentru masini si dispozitivele personalizate.

StatCounter Global Stats

Mobile & Tablet Operating System Market Share Worldwide from Aug 2012 - Aug 2024

Figura 1.5. Cota de piata a sistemelor de operare pentru dispozitive mobile si tablete la nivel
mondial in ultimii 12 ani
Sursa: [63]

Actualmente, Android si10S prezinta urmatoarea lista de distributie a dispozitivelor:

1. Familia Android: smartphone-uri Android, tablete Android, ceasuri care ruleaza pe WearOS,
televizoare care ruleaza pe AndroidTV, masini care functioneaza sau difuzeaza prin link-ul oglinda
AndroidAuto, dispozitive personalizate care ruleaza pe AndroidOS (cum ar fi, inele, ochelari, realitatea
virtuald (VR), casti etc.).

2. Familia iOS: iPhone-uri, iPad-uri, iWatch, masini care functioneaza sau difuzeaza prin link-
ul oglinda CarPlay, dispozitive personalizate, cum ar fi, Apple VR Vision.

Examinand definitia dispozitivului mobil, definita de R. Ross si V. Pilliteri [64] si tindnd cont
de definitia aplicatiilor mobile datd de catre 1. Ivan si D. Milodin [65] cu lista dispozitivelor mobile
moderne, se poate confirma cd o asemenea definitie a dispozitivelor mobile este depasitd. Aceasta lista
de dispozitive mobile demonstreaza cd Intelegerea moderna este legatd mai mult de sistemul de operare
instalat, decat de simpla portabilitate. Plecand de la aceastd constatare, este oportund o noud definitie
pentru dispozitivele mobile, si anume: dispozitive mobile sunt acele dispozitive inteligente care ruleazd
in mod specific pe un sistem de operare mobil si pot rula aplicatii mobile proiectate pentru sistemul de
operare in cauzd.

Dezvoltarea unei aplicatii mobile este similara cu dezvoltarea oricarei alte solutii TIC, insa are
propriile sale particularitati si reguli de exploatare. Dispozitivele mobile prin intermediul aplicatiilor

mobile oferd o gama vasta de functionalitati:
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1. Functiille standard ale aplicatiilor mobile: vizualizarea datelor, procesarea datelor,
sincronizarea datelor de fundal etc.

2. Functionare in regim fara Internet.

etc.

4. Notificari push.

5. Capacitati hardware: camera, Bluetooth, Wi-Fi, GPS, NFC etc.

Initial, dezvoltarea unei aplicatii mobile pentru Android sau iOS a necesitat cunostinte
specializate despre framework-urile respective. Cu toate acestea, odata cu progresele in domeniul TIC
si contributiile din partea comunitatii open-source, au aparut noi metode, permitand dezvoltatorilor sa
obtind rezultate similare cu diferite grade de limitari. Aceste abordari sunt clasificate in framework-uri
native si hibride. Unele dintre cele mai populare framework-uri includ:

1. Framework-ul nativ Android, oferit de Google Inc. (redenumit Alphabet Inc.) [61].

2. Framework-ul nativ i0S, oferit de Apple Inc. [62].

3. Framework-ul Hybrid Flutter, oferit de Google Inc. (redenumit Alphabet Inc.) [65].

4. Framework-ul Hybrid React Native, oferit de Facebook Inc. (redenumit Meta Inc.) [67].

5. Framework-ul Hybrid Ionic, oferit de OutSystems [68].

Principala diferenta dintre framework-urile native si cele hibride rezida in posibilele platforme si
dispozitive compatibile oferite de un dezvoltator, timpul de executie si calitatea livrrii. in Tabelul 1.2
se pot observa diferentele dintre cele cinci framework-uri mentionate.

Conform Tabelului 1.2, se atestd ca o aplicatie mobila la nivel de concept sau prototip pentru o
organizatie de talie mica-medie ar fi cea mai buna solutie din punct de vedere economic. Existd o
problema sau mai bine zis o barierd temporara, care nu este evidentd conform tabelului, reprezentata de
tehnologia hibrida pe care este construitd. Framework-urile hibride sunt construite pe framework-uri
native folosind o singurd bazd de cod. Foarte des, actualizarile sistemului de operare necesitd, de
asemenea, actualiziri consecutive ale aplicatiilor mobile pentru a functiona corect cu modificarile
sistemului de operare, denumite si adaptare. Pe langa adaptare, este necesara si utilizarea functiilor noi
sau actualizarea lucrurilor curente. Majoritatea pietelor (market places, eng.), intr-o anumitd forma,
efectueaza aplicarea soft pentru actualizari, adica asa-numitul suport la nivel de interfatd de programare
a aplicatiei (API) OS tinta. Aceasta inseamna ca aplicatia mobild trebuie sa suporte nu doar un nivel
minim de API de OS, ci si unele dintre cele mai recente pentru a face: a) mai putin suport pentru API
mai vechi, care se va deprecia dupd un timp; 2) mentinerea actualizdrilor de sistem de operare si de

securitate la zi; 3) acoperirea mai larga a audientei.
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Tabelul 1.2. Compararea a S framework-uri populare de dezvoltare a aplicatiilor mobile

Native .. React . c
Android Native iOS Native Flutter Xamarin Ionic
: G,
&
android a IoNnic
Platforme Doar. Doar i0S Ambele Ambele Ambele Ambele
acceptate Android
Limbajul : o . ipt/T -
imbajul de Java/Kotlin | Objective-C/Swift JavaScrlp v Dart C# JavaScript
dezvoltare ypeScript
Performanta | Foarte inalta Foarte inalta Inalta Inalta Medie Joasd
Experienta
utilizatorului Se Se Se Se
fUX) 3 Nativ Nativ adapteaza la adapteazd adapteaza adapteazd
interfata latforma la doar partial la
utilizatorului P platforma part platforma
(D
Suport Suport pe . Suport Suport Suport Suport
. | . . . .
hardware deplin Suport pe deplin partial partial partial partial
Testare si C(?nvenabll Convenabil si Mediu Mediu Mediu Mediu
dezvoltare si perfect perfect
Costul si timpu| Mai scump si | Mai scump simai | Mai ieftin si Ma.1 1eﬁ1n Mai ieftin Ma.l 1eﬁ1n
. . . sl mai . si mai
de livrare mai lent lent mai rapid T si mai rapid o
rapid ’ rapid
Suport Foarte Foarte Nu atitde | Nuatatde
. Foarte popular Popular
comunitar popular popular popular popular

Sursa: elaborat de autor

Mai existd o remarca importantd in ceea ce priveste tehnologiile hibride: adaptarea la actualizarile
OS se implementeaza doar dupa o perioada de timp, deoarece sunt prezentate framework-uri native.
Pentru a ajuta la alegerea celei mai potrivite abordari, Tabelul 1.3 prezintd o comparare generald intre
framework-urile hibride si cele native. Acest tabel este conceput sa ghideze luarea deciziilor Tnainte de
demararea oricarei investitii sau dezvoltari.

Asadar, fiecare framework de aplicatie mobild si abordare tehnologica (nativa sau hibrida) are
propriile sale avantaje si dezavantaje. Toate deciziile trebuie sa fie ponderate in functie de obiectivele si
domeniile organizatiei. Decizia privind care framework anume trebuie ales poate afecta costurile finale.
Ambele au avantajele si dezavantajele lor, dar nicio organizatie nu explica ce si cand sa foloseasca, in ce
conditii si cu ce riscuri etc. Tindnd cont de cele mentionate anterior, se recomanda de a opta pentru:

1. Dezvoltarea nativa, In cazurile cAnd: existd un plan bine definit, este nevoie de performanta si
calitate inaltd, exista timp si buget pentru investitii in dezvoltare, iar soft-ul este orientat catre o companie

de produse de dimensiune cel putin medie.
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Tabelul 1.3. Compararea generala a framework-urilor native si a celor hibride

Criteriu Dezvoltare nativa Dezvoltare hibrida
Costul final Inalt Mediu - inalt
Cel puti d Itat tru .
Numarul necesar de dezvoltatori © puiinun eZV? or penv Cel putin un dezvoltator
fiecare platforma acceptata ’
Timpul de dezvoltare Mediu Mediu - inalt
Functiile mobile specifice Adaptare completa Adaptare medie
Performanta Inalt Mediu
intretinere Inalt Mediu
Compatl.blhtatea cu . inalt Mediu
complexitatea produsului
Dependenta de servicii terte Nici o dependenta Dependenta
Accesul la capabilitatile . _ . . SR
hardware Disponibil Depinde de integrarile partilor terte

Sursa: elaborat de autor
2. Dezvoltarea hibrida, in cazurile cand: existd o ambiguitate In ceea ce priveste cerintele de
afaceri, aplicatia mobila este orientatd ca produs minim viabil (MVP), soft-ul este orientat mai mult
pentru startup-uri, bugetul si timpul pot fi limitate.
Pentru a decide privind optiunea rezonabild in final, este necesar sd se aplice mai multe
metodologii sau tehnici pentru a evalua impactul ori de céte ori se alege o abordare sau alta. In sectiunea
urmdtoare sunt descrise metodele sau tehnicile recomandate care ar putea fi utilizate si aplicate inclusiv

in perspectiva tehnologica.

1.4. Abordari la evaluarea impactului aplicatiilor mobile

Deoarece aplicatiile mobile se referda la TIC, existd cateva aspecte comune in evaluarea
aplicatiilor mobile cu evaluarea aplicatiilor TIC, in general. In acelasi timp, un model generalizat sau o
solutie sablon nu va functiona pentru solutii TIC specializate, de exemplu, aplicatiile mobile. Prin urmare,
initial in Sectiunea 1.4.1 sunt prezentate unele abordari pentru evaluarea impactului TIC si numai dupa
aceea — metodologiile si tehnicile utilizate pentru evaluarea impactului aplicatiilor mobile asupra

activitatilor de afaceri (in Sectiunea 1.4.2).

1.4.1. Abordari generale la evaluarea impactului TIC

Fiecare activitate de afaceri este compusa la nivel de model din serii de intrari, intermediare si
iesiri. In general, existd o multime de cercetdri de solutii soft bazate pe evaluarea impactului economic
al TIC [69], insa aceste investigatii se bazeaza mai mult pe organizatii la nivel de intreprindere. Cu toate
acestea, asa cum a fost mentionat anterior, se considera ca exista o multime de provocari, bariere, limitari
sau chiar blocaje din partea organizatiei private pentru a partaja rezultatele cercetarii. Identificarea acestor

observatii permit a concluziona ca toate modelele propuse sunt mult limitate si nu oferd rezultate concise.
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Existd o multime de metodologii pentru evaluarea impactului unui proiect TIC. Pentru o abordare
mai comund se vor analiza trei astfel de abordari principale, bazate pe: portofoliu, buget si proiect.

Metoda portofoliului [70]. Abordarea de portofoliu implicd gestionarea costurilor si
beneficiilor la nivel de portofoliu de aplicatii TIC si proiecte TIC. Adica, investitiile si rezultatele lor sunt
evaluate la nivelul intreprinderii ca un Intreg sau domeniu individual de afaceri. Aceastd abordare permite
conducerii intreprinderii sd determine strategia de dezvoltare TIC si sa formuleze criterii de evaluare a
performantei TIC la nivelul caracteristicilor de baza ale activitatilor companiei, precum nivelul
productivitatii muncii sau nivelul costurilor de exploatare.

Metoda bugetului [71]. Abordarea bugetara presupune gestionarea si controlul investitiei
folosind restrictii bugetare. In acest caz, se presupune ci bugetul TIC este strict definit (de
exemplu, ca procent fix din venitul intreprinderii). Aceastd abordare este utilizatd in cazurile in
care infrastructura TIC a fost deja construita, iar eforturile principale sunt indreptate catre
intretinerea si dezvoltarea acesteia.

Metoda bazata pe proiecte [72]. Abordarea bazata pe proiecte se concentreaza pe evaluarea si
managementul fiecirui proiect individual. In astfel de cazuri, de reguld, este identificat un client intern
de afaceri, ceea ce determind nevoia de automatizare sau implementare a tehnologiilor informationale,
iar acest client de afaceri intelege clar nevoile sale si esenta schimbirilor necesare. In cazul dat, clientul
de afaceri, de reguld, este, concomitent, si sponsorul proiectului TIC, adica este responsabil pentru
alocarea si furnizarea proiectului cu un buget. In consecintd, evaluarea unor astfel de investitii in TIC se
face la nivelul proiectelor individuale. Totodata, in [73] este cercetatd influenta vizibilitatii liderilor
echipelor de cercetare asupra competitiei proiectelor de cercetare respective.

De obicei, intreprinderile mari iau in calcul toate cele trei metode mentionate. Pentru a evalua
impactul unui produs TIC este necesar a se intelege nevoile si cerintele catre produs, sau mai simplu
apare intrebarea: ,,Care sunt asteptdrile de la produs™? Desfasurarea acestui aspect include:

1. Destinatia sau scopul general al produsului.

2. Functionalitétile produsului.

3. Cazurile de utilizare pe care trebuie sa le acopere produsul.

4. Relatia produsului cu produsele existente sau viitoare.

De mentionat, ca este general acceptat ca investitiile in TIC au o structurd de rentabilitate foarte
complexad, mai ales cand tinta sunt aplicatiile mobile. Potrivit lui Steve si Nancy Williams [74], sistemele
analitice sunt eficiente numai dacd utilizarea lor este direct legata de un anumit rezultat al afacerii. Autorii
noteaza ca lipsa unei legaturi clare intre partea analitica implementata si rezultatul de afaceri tinta ar putea
duce la faptul ca aplicatiile mobile implementate nu au un impact pozitiv asupra rezultatului economic
general al organizatiei, iar rezultatele muncii organizationale nu pot fi legate in mod rezonabil de

implementarea unei anumite TIC.
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Pentru a preveni un astfel de caz de utilizare, Steve si Nancy Williams [74] atrag atentia asupra
importantei abordarii procesului in intreprindere, adicd construirea proceselor 1n asa fel incat veniturile
si cheltuielile sa fie Tn mod clar legate de aceste procese. Mai mult, abordarea procesului nu poate fi luata
in considerare separat de procesul de management al schimbarii, adica nu trebuie planificate si luate in
considerare doar conexiunile dintre procese si venituri/cheltuiel, ci si impactul modificérilor procesului
asupra acestor venituri si cheltuieli.

N. Williams, desi observa importanta organizarii proceselor si a managementului schimbarii
pentru managementul valorii de afaceri, nu specificd cum trebuie sa fie determinata valoarea unui anumit
sistem informational intr-un proces cu un rezultat economic cunoscut si nici nu ofera o metoda de
evaluare a impactului schimbarilor procesului asupra rezultatului economic general.

Ralph Kimball [75], fondatorul conceptului de depozit de date pentru intreprinderi, observa ca
concentrarea pe fluxurile de numerar si randamentul investitiei in depozitele de date este una dintre
sursele cheie de risc si cost in evaluarea financiara a sistemelor analitice. In opinia sa, randamentul
financiar al depozitelor de date ar trebui considerat 1n valoare de 20% din veniturile care se obtin din

luarea deciziilor de afaceri folosind datele din depozit.

1.4.2. Metodologii utilizate la evaluarea impactului aplicatiilor mobile

Subiectul privind impactul aplicatiilor mobile asupra activitatilor de afaceri a fost studiat si
analizat de multi cercetatori. Majoritatea cercetatorilor au explorat acest subiect sub o abordare specifica,
adica atingerea si incercarea de a rezolva, in mare parte, o problema specificd si determinarea originii
domeniului problemei. Aceasta Inseamna ca cercetatorii au folosit un caz vizat de utilizare legata de o
aplicatie mobila si au determinat cum poate sau ar putea rezolva o problema de afaceri.

In cele ce urmeazi sunt analizate metodele de cercetare utilizate, iar rezultatele lor publicate in
[18-27, 76-79], si anume metodele Interviu, Sondaj si Punctaj.

Metoda interviului. Metoda interviului reprezinta o forma clasica de cercetare calitativa si, cu
referire la subiectul 1n cauza, este utilizatd pentru a colecta informatii cu privire la opinia beneficiarilor
de aplicatii mobile. Aceastd metodd implicd conversatii structurate sau semi-structurate intre un
intervievator si un intervievat, permitand colectarea de date calitative aprofundate. Interviurile pot fi
realizate fatad in fatd, la telefon sau virtual, oferind flexibilitate in a ajunge la o gama larga de participanti.
In majoritatea cazurilor studiate, metoda interviului functioneazi doar pentru imbunititirea experientei
aplicatiilor mobile si intelegerea nevoilor utilizatorilor.

Analiza cercetdrilor care folosesc metoda interviului [22-25] permite observarea cd scopul
principal al implementarii aplicatiilor mobile este mai mult legat nu de impactul masurabil pe care acestea
il pot oferi, ci de adoptarea lor majoritara a unei afaceri sau organizatii. Din punct de vedere al
utilizabilittii, simplitatii si confortului, se considera important de a lua In calcul o astfel de abordare. Cu

regret, in ceea ce priveste activitdtile de afaceri, este esential de remarcat pe langa indicii calitativi,
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concentrarea mai mult pe indici economici cantitativi. Investitiile fara rezultate economice pozitive nu
pot mentine nicio afacere pe termen lung.

Metoda sondajului. Metoda sondajului este o abordare de cercetare utilizata pe scara larga, care
implica colectarea datelor direct de la respondenti pentru a aduna informatii despre subiecte sau tendinte
specifice. In anumite surse [21, 77, 78] este descrisd o explorare mai larga a subiectului impactului
aplicatiilor mobile. Sondajele realizate de cercetatori au vizat nu doar consumatorii (cum ar fi, simpli
utilizatori ai aplicatiilor, angajatii etc.), ci si organizatiile [78]. Informatiile acumulate prezinta, in
principal, perspective calitative cu privire la beneficiile si rezonabilitatea implementarii unei aplicatii
mobile in activitatea de afaceri. In lucrarile mentionate lipseste analiza cantitativa, in special indicii
economici care ar reflecta impactul aplicatiilor mobile asupra diverselor activitati de afaceri.

Metoda punctajului. In lucririle [24, 79] este abordati metoda de punctaj cu privire la
rezonabilitatea implementarii unor aplicatii mobile in cadrul unei organizatii. Aceastd abordare este
consideratd una practica si obiectiva, dar pentru a fi validata trebuie argumentati. In acest scop, este
necesara definirea indicilor care ar determina impactul aplicatiilor mobile asupra activitatilor de afaceri,
in caz contrar, orice afacere ar trebui sa investeasca separat in cercetari dedicate pentru a intelege care
sunt indicii solicitati si cum trebuie punctati.

Toate subiectele cercetate si discutate [18-27, 76-79] Incearca sa exploreze impactul aplicatiilor
mobile in cadrul diverselor activititi de afaceri. Din observatiile atestate se pot deduce urmatoarele
afirmatii:

1. Exista un interes sporit catre subiectele legate de afaceri in relatie cu aplicatiile si dispozitivele

mobile.

2. Toate cercetdrile au un continut comun, precum: a) situatia pietei mobile 1n perioada de lucru;
b) tehnologia mobila si mediile de lucru (framework-urile); ¢) dezvoltarea de aplicatii mobile;
d) magazinele de aplicatii mobile; e) statisticile privind un domeniu specific si aplicatiile
mobile.

3. Majoritatea cercetatorilor descriu indici calitativi sau, mai corect spus, beneficiile calitative
pe care aplicatiile mobile le pot oferi afacerii sau organizatiei.

4. Cercetarile cunoscute privind impactul aplicatiilor mobile se bazeaza pe: a) statistici si
rapoarte cu acces deschis oferite de agentii private; b) folosirea interviurilor si sondajelor
pentru a intelege impactul aplicatiei mobile asupra unei anumite activitati de afaceri; e)
metode ce tin de analiza calitativa.

5. Lipsa: a) descrierilor clare, amanuntite a metodologiilor, metodelor si tehnicilor de evaluare a
impactului aplicatiilor mobile asupra oricaror activitati de afaceri [18, 19, 20]; b) aplicarii unor
indicii economici cantitativi pentru evaluarea impactului aplicatiilor mobile asupra
activitatilor de afaceri.

Aplicatiile mobile detin un potential enorm, dar au si multe alte provocari. Pentru a evalua
provocdrile impactului aplicatiilor mobile, in sectiunea urmatoare este formulata problema de cercetare

in cadrul acestei teze.
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1.5. Problema cercetarii

Conform celor expuse 1n Sectiunea 1.4.2, subiectul privind impactul aplicatiilor mobile asupra
activitatilor de afaceri a fost discutat de multi cercetatori, dar cei mai multi dintre acestia nu au oferit un
set bogat de indici, metode, clasificdri si tehnici de evaluare si estimare a impactului real al unei aplicatii
mobile. Pentru a realiza o cercetare de specialitate asupra impactului aplicatiilor mobile, prezenta lucrare
se va concentra pe problema initiala, datele obtinute 1n timpul investigatiilor si va prezenta rezultatele
obtinute.

Estimarea impactului aplicatiilor mobile asupra activitatilor de afaceri pentru orice organizatie
nu reprezintd o sarcind usoard. Pentru a intelege si a face fata provocarilor de evaluare a impactului
aplicatiilor mobile, este necesard cercetarea sistemica a valorii economice si intelegerea partii
investitionale, analizarea tuturor intermediarilor si, 1n final, analiza rezultatelor.

Intregul proces este similar oricarei alte solutii TIC (a se vedea Figura 1.6).
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Figura 1.6. Fluxul procesului de evaluare a impactului
Sursa: elaborata de autor

Pentru a evalua investitiile in TIC, 1n cazul aplicatiilor mobile, se disting, in mod conventional,
grupuri de metode si modele (desi multe metode pot fi clasificate in mai multe categorii simultan),
sistematizate in Tabelul 1.4.

Utilizarea aplicatiilor mobile ar putea reprezenta un avantaj daca pentru a concura cu TIC oferite
de alte organizatii, aceasta ar putea fi consideratd ca un instrument suplimentar prezentat publicului.
Impactul aplicatiilor mobile asupra activitétilor de afaceri trebuie sa reprezinte un interes deosebit pentru
diferite organizatii private si publice. Cu regret, dificultatile de evaluare a impactului sunt considerabile
si includ probleme in multe aspecte de tipul obiectului de studiu si schimbarile rapide ale acestuia [80].

Pentru a intelege pe deplin impactul aplicatiilor mobile asupra activitatilor de afaceri, este necesar
de a percepe, analiza si adopta cazuri de utilizare de succes. Totodata, este necesara modelarea strategiei

de succes 1n functie de nevoile organizatiei si, daca este posibil, oferirea perspectivei academice viitorilor
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cercetdtori In domeniu. Conform conceptelor moderne, evaluarea impactului reprezintd aprecierea
periodica a relevantei, performantei si eficientei proiectului in raport cu obiectivele stabilite, in cazul dat
eficienta aplicatiilor mobile. Impactul, in sens larg, reprezinta efectele proiectului asupra mediului in care
acesta este implementat.

Pe parcursul cercetarii subiectului acestei teze, se vor colecta si analiza date prin metode clasice,
precum: observatia empiricd, analiza (cantitativa, calitativa, istoricd), dinamica in timp real, analiza pe
teren, prezentarea grafica si tabelard a materialelor studiate. Colectia de date in cauza a fost ulterior
sistematizata si analizata, folosind diverse metode matematice, inclusiv cele statistice si de cercetari
operationale.

Tabelul 1.4. Clasificarea metodelor de masurare a costurilor si a profiturilor din TIC
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Sursa: elaborat de autor
Carezultat al cercetarilor efectuate in sectiunile anterioare, se atesta ca aplicatiile mobile pot avea
un impact considerabil la nivel economic si social. In acelasi timp, acele valori pe care le pot aduce ar
permite un impact nu doar asupra organizatiei in sine, ci si ar contribui la dezvoltarea societatii si la
cresterea economica la nivel de tara. Ca orice alta solutie TIC, aplicatiile mobile aduc propria lor valoare,

afectand n maniera proprie orice tip de activitate comerciala.
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Unele rezultate din teoria cercetdrilor operationale vor fi folosite si ca suport teoretico-stiintific

al cercetdrii, precum: teoria probabilitatilor si statistica matematica; teoria modelarii sistemelor;

organizarea si economia aplicatiilor IT, a sistemelor si serviciilor.

Asadar, la unele rezultate asteptate ale cercetarii sistemice in cadrul acestei teze se refera:

1.

Setul de criterii relevante, clasificarea si caracteristicile categoriilor de aplicatii mobile in

suportul afacerilor.

. Caracteristicile cantitative si calitative ale beneficiilor de la implementarea aplicatiilor mobile

pe categorii.
Tendintele tehnologice care urmeaza a fi utilizate In mod rezonabil in aplicatiile mobile pentru
a sprijini si dezvolta afaceri.

Modele de strategii de implementare a aplicatiilor mobile in afaceri pe categorii.

. Definirea si analiza conceptului de utilizare a aplicatiilor mobile in sprijinul afacerilor.

Identificarea si caracterizarea cantitativa si calitativa a beneficiilor utilizarii aplicatiilor mobile
pe categorii.

Analiza, elaborarea si dezvoltarea modelelor de strategii de implementare a aplicatiilor mobile
in afaceri pe categorii.

Estimarea impactului implementarii unor modele de strategii de implementare a aplicatiilor
mobile asupra sustenabilitatii si performantei unor afaceri.

Recomandari privind dezvoltarea si implementarea sistemicd diferentiatd a aplicatiilor
mobile In cadrul companiilor, in functie de profilul acestora, dimensiunea, situatia

economico-financiara si starea de dezvoltare a infrastructurii IT a acestora.

10.Recomandari privind dezvoltarea cadrului legislativ national referitor la implementarea

aplicatiilor mobile relevante in afaceri.

1.6. Concluzii la Capitolul 1

Studiul efectuat in cadrul prezentului capitol a permis identificarea urmatoarelor concluzii:

1.

Este datd descrierea evolutiei dispozitivelor mobile si aparitia aplicatiilor mobile pe

piata. Aplicatiile mobile sunt considerate similare cu orice altd solutie TIC, dar cu propriile

particularitati si framework.

2.

Este argumentatd importanta aplicatiilor mobile pe piata actuala si cresterea economica

potentiald a acestora 1n diferite domenii. De asemenea, este concretizat faptul ca aplicatiile mobile pot

oferi multe beneficii, inclusiv valori economice si sociale.
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3. Tematica referitoare la impactul aplicatiilor mobile asupra activitatilor de afaceri a fost
discutata de multi cercetatori, dar cei mai multi dintre acestia nu au oferit un set bogat de indici, metode,
clasificari si tehnici pentru evaluarea impactului cantitativ al unei aplicatii mobile.

4. Este propus un set de recomandari tehnonologice si sunt prezentate profilurile tehnologice de
dezvoltare a aplicatiilor mobile, care vor permite organizatiilor de diferite dimensiuni sa isi evalueze si
sa inteleagd mai bine nevoile si sa se incadreze 1n profilul lor tehnologic.

5. Este constatat cd definitiile existente ale dispozitivelor mobile si aplicatiilor mobile sunt
depasite si este propusa o noud definitie a dispozitivelor mobile.

6. Sunt sistematizate beneficiile pe care aplicatiile mobile le pot oferi si, de asemenea,
modalitdtile de masurare a acestora. Cea mai frecventad problema privind beneficiile aplicatiilor mobile
constd in lipsa metodelor de masurari cantitative a acestora. Sunt descrise metode si modalititi de
masurare a beneficiilor si sunt specificate etapele de implementare a metodelor analitice pentru culegerea
datelor respective.

7. Sunt prezentate abordérile si metodologiile utilizate la evaluarea impactului aplicatiilor
mobile.

8. Este formulata problema generald de cercetare si sunt definite obiectivele privind evaluarea
impactului aplicatiilor mobile asupra activitatilor de afaceri. De asemenea, sunt descrise barierele si

blocajele cu care se confrunta de obicei organizatiile la evaluarea impactului acestora.
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2. MASURAREA SI MODELAREA IMPACTULUI APLICATIILOR
MOBILE ASUPRA ACTIVITATILOR DE AFACERI

Aplicatiile mobile au un rol important n succesul si dezvoltarea organizatiilor din diverse
industrii. Aceste aplicatii permit companiilor sa inoveze, sa eficientizeze operatiunile si sd mentina
un avantaj competitiv pe o piatd in evolutie rapida. In pofida importantei acestora, evaluarea
impactului aplicatiilor mobile prezintd un set unic de provocari, spre deosebire de proiectele
traditionale TIC in care rezultatele pot fi observate sau cuantificate in mod direct, beneficiile
aplicatiilor mobile se manifestd adesea In moduri intangibile.

Masurarea impactului unei aplicatii mobile poate fi complexa si multidimensionald, din cauza
naturii intangibile a multor beneficii pe care le aduce, cum ar fi: experienta Imbunatititd a clientilor sau
capacitatile decizionale Tmbunatitite. Criteriile sau indicii specifici utilizati depind de contextul si
obiectivele a ceea ce este masurat. Acestea sunt necesare pentru ca fiecare companie sa inteleaga valoarea
investitiei lor si sa prezinte rapoarte informative investitorilor sau partilor interesate.

Afaceri competitive in randul companiilor, incepand de la cele de mici dimensiuni sau startup-
uri si terminand cu marile corporatii de tehnologii, urmarirea si intelegerea acestor indici sau criterii
au un rol important in implementarea diferitelor strategii privind aplicatiile mobile in cadrul activitatii
lor de afaceri. Pentru a determina ce indicatori de selectat pentru evaluarea impactului aplicatiei mobile
asupra unei afaceri specifice, este necesar sd se determine, in primul rand, ce tip de impact este asteptat
a fi obtinut sau, cel putin, sunt tentative de a Incerca sa-l obtind. Atunci cand companiile analizeaza
ce criterii s fie luate in considerare cu privire la impactul aplicatiilor mobile asupra activitatii lor, in
cele mai multe cazuri, sunt luati in calcul indicii cantitativi.

Obiectivul principal al acestui capitol este de a explora metodologii rezonabile pentru
madsurarea si modelarea impactului aplicatiilor mobile, prin furnizarea unui ghid aferent. Se vor
propune solutii care sa asiste organizatiile in evaluarea cu acuratete a eficacitdtii investitiilor lor.
Accentul se va pune pe identificarea parametrilor-cheie, selectarea abordarilor adecvate de
modelare si a masurare a impactului aplicatiilor mobile. In consecinta, continutul acestui capitol
va contribui la o intelegere mai profundd a modului In care organizatiile pot maximiza valoarea
derivata din proiectele de aplicatii mobile si criteriile frecvent utilizate pentru determinarea valorii
madsurabile a impactului aplicatiilor mobile.

Pentru a iIntelege obiectivul principal, este necesara, pentru inceput, o imagine de ansamblu

asupra domeniilor de activitate ale afacerii. Aceasta este descrisa In sectiunea urmatoare.

2.1. Domeniile activitatilor de afaceri ca premisa pentru aplicatii mobile
Domeniile de activitate ale afacerii se refera la diferitele arii sau functii din cadrul unei organizatii

in care au loc activitati specifice de afaceri. Aceste domenii includ operatiuni, finante, marketing, resurse
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umane, managementul lantului de aprovizionare, servicii pentru clienti si multe altele. Fiecare domeniu
are propriul sau set de obiective, procese si provocari, care trebuie luate in considerare atunci cand este
planificat si executat un TIC, inclusiv un proiect de aplicatie mobila.

De exemplu, un proiect TIC in domeniul financiar s-ar putea concentra pe informatizarea
proceselor contabile, imbunatatirea raportarii financiare sau imbunatitirea masurilor de securitate
cibernetica. In schimb, un proiect in domeniul marketingului ar putea avea ca scop dezvoltarea
sistemelor de management al relatiilor cu clientii (CRM), optimizarea strategiilor de marketing
informatic sau implementarea analizei datelor pentru informatii despre piati. Intelegerea acestor
distinctii este cruciala pentru ca organizatiile sa isi adapteze solutiile la nevoile specifice fiecarui
domeniu. Considerarea aplicatiilor mobile ca o solutie ICT independentd separata ar fi o decizie
gresitd, acestea fac parte din acelasi mediu, doar cd dezvoltate si ajustate diferit. Sectiunea 2.1 va
acoperi diferite domenii de activitate comerciald si relatia acestora cu aplicatiile mobile. Desi aplicatiile
mobile iau forma oricérei alte solutii TIC, existd aspecte care trebuie luate in considerare lansarea
aplicatiilor mobile pe pietele magazinelor mobile. Este bine cunoscut faptul ca fiecare tara are propriul
set de reglementari, legi si perceptie a ceea ce Inseamnd un domeniu de activitate de afaceri si
clasificarea acestuia. Prin urmare, pentru sfera actuala de perceptie vor fi analizate domeniile de
activitate ale afacerilor din Republica Moldova.

Potrivit Biroului National de Statistica al Republicii Moldova [81], oficial, sunt inregistrate 22
de activitati (sectoare) economice:

1. Agricultura, silvicultura si pescuitul.

2. Industria extractiva.

3. Industria prelucratoare.

4. Productia si furnizare de energie electrica si termica, gaze, apa calda si aer conditionat.

5. Distributia apei; salubrizare, managementul deseurilor, activitdti de decontaminare;

6. Constructii.

7. Comert cu ridicata si cu amanuntul, Intretinerea si repararea autovehiculelor si motocicletelor.

8. Transport si depozitare.

9. Activitati de cazare si catering.

10. Informatii i comunicatii.

11. Activitdti financiare si asigurari.

12. Tranzactii imobiliare.

13. Activitati profesionale, stiintifice si tehnice.

14. Activitati de servicii administrative si activitati de servicii suport.

15. Administratie publica si aparare.
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16. Asigurarea sociala obligatorie.

17. Educatie.

18. Sanatate si asistenta sociala.

19. Arta, recreere si activitati de agrement.

20. Alte activitati de servicii.

21. Activitatile gospodariilor in calitate de angajatori ai personalului casnic, activitati ale
gospodariilor producatoare de bunuri si servicii destinate consumului propriu.

22. Activitatile organizatiilor extrateritoriale.

Clasificatorul Activitdtilor din Economia Moldovei (CAEM-2) convine utilizarii in aceasta
lucrare, deoarece poate viza atat piata locald, cat si cea globala. CAEM-2 este dezvoltat pe baza
armonizarii cu versiunea oficiald a Clasificarii statistice a activitdtilor economice in Uniunea
Europeand (NACE Rev.2) prin pastrarea codurilor in CAEM-2 (pana la patru caractere, inclusiv)
si a denumirilor de grupdri relevante fard a modifica domeniul de aplicare al conceptelor,
asigurand, astfel, conformitatea 1:1.

Exista 22 de domenii de activitate economica. Fiecare domeniu de activitate economica se
poate integra intr-o aplicatie mobild pentru a-si atinge beneficiile. Este posibil ca aplicatiile mobile sa
nu fie clasificate exact in aceeasi categorie cu originea sau sursa activitatii de afaceri, insa pot fi utilizate
in cadrul altor solutii TIC. Pentru a intelege mai bine partea de integrare a tehnologiei, pentru fiecare
domeniu de afaceri trebuie definite urmatoarele:

1. Activitatile de baza reprezinta operatiunile primare care contribuie direct la productie si servicii.
Acestea includ productia, marketingul, vanzarile si livrarea de servicii. De exemplu, activitatea
de baza a unei companii de productie implicd proiectarea, productia si distributia produselor.
Aceste activitati sunt esentiale pentru propunerea de valoare a organizatiei si pentru generarea de
venituri.

2. Activitatile de sprijin asigura infrastructura si resursele necesare care permit activitatilor de baza
sa functioneze eficient. Acestea includ managementul resurselor umane, achizitii, dezvoltarea
tehnologiilor si managementul financiar. Desi acestea nu genereaza neaparat venituri in mod
direct, activitatile de sprijin sunt esentiale pentru mentinerea eficientei, conformitatii si
avantajului competitiv.

3. Activitati de informatizare sau mai des intdlnite in literatura de specialitate drept Procese
informatizare reprezintd activitatile de baza sau suport care sunt complet sau partial
automatizate folosind solutii TIC. Acest tip de integrare este, de obiceli, folosit pentru a creste sau
a genera noi venituri, a optimiza costurile sau pentru a acoperi deficitul de resurse umane.

Actualmente, existd multe domenii de activitate ale afacerilor, totusi, este posibil ca acestea sa
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nu se potriveasca cu cele care sunt prezentate pe piata de aplicatii mobile. Pentru a aborda mai bine aceste

diferente, in sectiunea urmatoare este data clasificarea lor special pentru aplicatiile mobile.

2.2. Clasificarea aplicatiilor mobile in baza domeniilor de afaceri

Printre domeniile de afaceri, descrise in aceastd sectiune, cele mai populare magazine mobile
sunt: Google Play Store si Apple App Store. In fiecare magazin existd o multime de categorii de aplicatii
mobile, chiar si cu asemanari, $1 anume:

1. Magazinul Google Play are 3.805.891 de aplicatii disponibile pentru descarcare [82], unde:

a. 96,98% din aplicatii sunt gratuite (3.686.297 aplicatii).

b. 3,02% aplicatii sunt contra plata (114.929 aplicatii).

2. Apple App Store are 1.807.268 de aplicatii disponibile pentru descarcare [83], unde:

a. 87,89% aplicatii sunt gratuite (1.588.326 aplicatii).

b. 12,11% aplicatii sunt contra cost (218.942 aplicatii).

Numarul de aplicatii mobile disponibile in fiecare magazin depinde de multi factori, precum:
tarile selectate, categoria selectata, procesul de revizuire care aproba sau respinge o aplicatie mobild in
functie de conformitate, dar si alte restrictii locale sau ale magazinului.

Orice domeniu de afaceri, mentionat anterior, precum si orice domeniu de un alt tip specificat
intr-o altd clasificare oficiala poate implementa sau adopta o aplicatie mobila in activitatile sale zilnice.
Magazinele mobile specifica o multime de categorii pentru a defini ce tip de aplicatie este mai potrivit
uneia dintre categoriile lor, ce politici si reglementari (in functie de tarile selectate pentru distributie)
ar trebui sa fie aplicate, ce trebuie, de asemenea, sa permita auditoriului sau utilizatorilor care descarca
aplicatia sa Inteleagd mai sugestiv ce tip de aplicatie descarca. Ambele magazine, Google Play Store
si Apple App Store, specificd o multime de categorii si clasificari care pot fi observate in Anexa 1 si
Anexa 2. Conform unei analize, magazinele mobile oferd o clasificare larga bazatd pe experienta
acestora, nevoile si reglementarile restrictionate de multe tari. Majoritatea acestor categorii se suprapun
intre ele sau se contin reciproc. Lasand deoparte categoriile de aplicatii din magazinele mobile si
clasificarile domeniilor de afaceri, aplicatiile mobile din diferitele grupuri de activitati comerciale pot
fi clasificate in urmatoarele categorii:

1. Aplicatii de vanzare cu amanuntul si comertul electronic.

2. Aplicatii bancare si financiare.

3. Aplicatii pentru sanatate si fitness.

4. Aplicatii de divertisment si media.

5. Aplicatii educationale si de invatare.

6. Aplicatii de productivitate si managementul afacerilor.
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7. Aplicatii de calatorie si ospitalitate.

8. Aplicatii de comunicare si retele sociale.

9. Aplicatii de proprietati si administrare imobiliara.

10. Aplicatii pentru livrarea alimentelor si restaurante.

11. Aplicatii pentru utilitati si altele.

Ideea principald nu este de a viza tipul de aplicatie mobila in sine, ci de a trece peste scopul
principal si domeniul de aplicare al aplicatiei pentru utilizatorii finali, entitatile de afaceri sau
consumatorii finali. A viza doud sau mai multe categorii, unde existd o categorie principald si una
complementara, este o strategie comuna pe care o folosesc aplicatiile mobile moderne pentru a castiga
mai multa atractie din partea utilizatorilor finali si a concura cu alte aplicatii de pe piatd. Pentru a atinge
acest obiectiv, este necesar de a Intelege clar daca nevoile consumatorilor sau organizatiei pot fi acoperite

de aplicatiile mobile. Acest subiect este discutat in sectiunea urmatoare.

2.3. Analiza acoperirii activitatilor de afaceri cu aplicatii mobile

Abplicatiile mobile au modificat fundamental modul in care opereaza companiile, oferind acces
imbunatatit clientilor, sporind eficienta operationald si stimuland inovatia. In era digitald actuals,
companiile care folosesc aplicatiile mobile pot obtine un avantaj competitiv semnificativ, oferind
utilizatorilor o experienta perfecta, care se aliniaza asteptarilor lor pentru operativitate, personalizare si
comoditate. Examinand categoriile mentionate in Sectiunea 2.1, diverse activitati de afaceri pot ajusta
procesele operationale cu folosirea aplicatiilor mobile. In cele ce urmeaza, sunt descrise categoriile de
aplicatii mobile si exemple de moduri 1n care poate fi implementata folosirea acestora.

Aplicatiile de comert electronic (e-commerce) si de vinzare cu amanuntul sunt concepute
pentru a facilita cumparaturile online, oferind o platforma pentru companii pentru a-si prezenta produsele
si serviciile direct consumatorilor. Aceste aplicatii ofera functii, precum: cataloage de produse, cosuri de
cumpdraturi, portaluri de platd si urmarire a comenzilor. Comerciantii cu amanuntul pot imbunatati
experienta utilizatorului integrand recomandari personalizate, recenzii ale clientilor si programe de
loialitate. Exemplele includ aplicatii de la Amazon, eBay si Shopify. Obiectivul principal al acestor
aplicatii este de a eficientiza experienta de cumparaturi, facandu-le convenabile pentru clienti sa le
rasfoiasca, sa selecteze si sa cumpere produse folosind confortul dispozitivelor mobile proprii.

Succesul aplicatiilor de comert electronic depinde de capacitatea lor de a oferi o experientd de
cumpdraturi fara Intreruperi si sigurd. Prin urmare, aceste aplicatii incorporeaza adesea functionalitati
avansate de cautare, optiuni de platd sigure si asistentd pentru clienti in timp real. In plus, integrarea
instrumentelor analitice permite companiilor sa urmareasca comportamentul utilizatorilor, sa optimizeze

ofertele de produse si sd conduca campanii de marketing directionate.

46



Aplicatiile bancare si financiare au transformat modul in care persoanele si companiile isi
gestioneaza finantele. Aceste aplicatii permit utilizatorilor sa efectueze diverse activitati financiare, cum
ar fi: transferuri de bani, plati de facturi, gestionarea contului si urmarirea investitiilor. Aplicatiile bancare
mobile, 1n special, au castigat o popularitate pe scara larga, permitand clientilor sd-si acceseze conturile
bancare, sa verifice soldurile si sa efectueze tranzactii fara a vizita o sucursala fizica.

Pentru companii, aplicatiile financiare oferd instrumente pentru gestionarea cheltuielilor,
bugetarea si facturarea. De asemenea, acestea oferd date in timp real despre fluxurile de numerar,
ajutand companiile sa ia decizii financiare informate. Securitatea este un aspect critic al acestor
aplicatii, cu functii precum autentificarea cu mai multi factori, criptarea si verificarea biometrica
care asigura siguranta datelor utilizatorilor. Exemple de top de aplicatii financiare includ PayPal,
Venmo si Mint.

Aplicatiile pentru sanatate si fitness au aparut in calitate de instrumente esentiale atat pentru
consumatori, cat si pentru furnizorii de servicii medicale. Aceste aplicatii raspund diferitelor nevoi
legate de sanatate, cum ar fi: programarile medicale, accesarea serviciilor de telemedicind, urmarirea
obiectivelor de fitness si monitorizarea afectiunilor cronice. Pentru companiile din sectorul sénatatii,
aplicatiile mobile ofera o platforma de comunicare cu pacientii, eficientizeaza procesele administrative
si oferd o Ingrijire a sanatatii pacientilor mai buna.

Aplicatiile de fitness, pe de alta parte, ii ajuta pe utilizatori sa 1si urmareasca activitdtile fizice,
sa isi monitorizeze dieta si s stabileasca obiective de sdnatate. Acestea se integreaza adesea cu
dispozitive portabile pentru a furniza date in timp real despre ritmul cardiac, pasii facuti si caloriile
consumate. Oferind recomandari personalizate privind sdndtatea si urmarirea progresului, aceste
aplicatii Incurajeaza utilizatorii sa adopte [84] stiluri de viatd mai sanatoase.

Industria de asistentd medicald beneficiazd de aplicatiile mobile prin imbunatatirea
aceste aplicatii trebuie sa respecte standarde stricte de reglementare, de exemplu, Legea privind
portabilitatea si responsabilitatea asigurarii de sanatate (HIPAA) din Statele Unite, pentru a asigura
confidentialitatea si securitatea informatiilor sensibile despre sanatate.

Aplicatiile de divertisment si media ofera utilizatorilor acces la diferite forme de continut
digital, inclusiv: muzica, videoclipuri, jocuri si stiri. Aceste aplicatii au devenit o sursad principald de
divertisment pentru milioane de utilizatori din intreaga lume, oferind continut la cerere si permitand
utilizatorilor sd consume media oricand si oriunde. Pentru companiile din industria divertismentului,
aplicatiile mobile oferd un canal profitabil pentru distribuirea de continut, atragerea publicului si
generarea de venituri prin abonamente, anunturi si achizitii prin aplicatie.

Serviciile de streaming, precum Netflix, Spotify si YouTube, au stabilit standardul pentru
aplicatiile de divertisment, oferind biblioteci vaste de continut si recomandari personalizate bazate pe

preferintele utilizatorilor. Aplicatiile de jocuri — o alta categorie semnificativa, variaza de la jocuri
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ocazionale la experiente complexe multiplayer, atragand audiente diverse.

Aplicatiile media joaca, de asemenea, un rol crucial in diseminarea stirilor, permitand
utilizatorilor sa rdmana informati cu cele mai recente actualizari din intreaga lume. Aceste aplicatii ofera
adesea transmisiuni in direct, notificari push si optiuni de partajare sociald, facandu-le instrumente
indispensabile pentru companiile media care doresc sd-si extindad acoperirea.

Aplicatiile educationale si de invitare au transformat modul in care oamenii dobandesc
cunostinte, oferind acces la resurse si cursuri educationale prin intermediul dispozitivelor mobile.
Aceste aplicatii raspund diferitelor nevoi de invatare, de la invatarea limbilor si dezvoltarea
abilitatilor, pana la educatie formald si certificari profesionale. Pentru companiile din sectorul
educatiei, aplicatiile mobile oferd o platforma pentru a ajunge la un public global, de a oferi
experiente de Invatare interactive si de a urmari progresul elevilor.

Aplicatiille de e-learning, precum Duolingo, Coursera si Khan Academy, au castigat
popularitate pentru capacitatea lor de a face invatarea accesibila si captivantd. Acestea ofera functii, ca
tutoriale video, diverse teste si urmarirea progresului, permitand utilizatorilor sa invete in propriul ritm.
In plus, aplicatiile mobile pentru scoli si universitati faciliteazi comunicarea intre studenti, profesori si
parinti, simplificand sarcinile administrative si imbunatatind experienta educationald generala.

Flexibilitatea si comoditatea aplicatiilor mobile de Invatare au facut din acestea o alegere
preferatd pentru cursantii de toate varstele. Prin valorificarea tehnologiei mobile, institutiile de
invatamant si intreprinderile pot oferi educatie de 1nalta calitate unui public mai larg, eliminand
barierele geografice si socioeconomice. Aplicatiile mobile moderne nu mai ofera un set limitat de
functionalitati, ci se concentreaza pe domeniul principal si oferd un set de functionalititi afiliate
sau complementare.

Aplicatiile de productivitate si managementul afacerilor sunt concepute pentru a ajuta
persoanele si organizatiile: sa is1 optimizeze fluxurile de lucru, sd gestioneze sarcinile si sa
imbunatateasca eficienta. Aceste aplicatii oferd diverse instrumente pentru managementul proiectelor,
urmdrirea timpului, comunicare si colaborare, facandu-le esentiale pentru companiile de toate
dimensiunile. Aplicatiile de management de proiect, precum Asana, Trello si Monday.com, permit
echipelor sa organizeze sarcini, sd stabileasca termene limita si sa urmareasca progresul in timp real.
Aplicatiile de comunicare, precum Slack si Microsoft Teams, faciliteaza colaborarea online, permitand
membrilor echipei sa partajeze fisiere, sa organizeze intalniri i sa ramana conectati, indiferent de locatia
acestora. Pentru utilizatorii individuali, aplicatiile de productivitate ajuta la gestionarea sarcinilor zilnice,
la setarea memento-urilor si la organizarea programelor personale. Caracteristici precum integrarea
stocdrii in cloud, sincronizarea intre dispozitive si fluxurile de lucru personalizabile fac aceste aplicatii
indispensabile pentru oricine doreste sa rimana organizat si productiv.

Aplicatiile de calitorie si ospitalitate raspund nevoilor célatorilor si ale companiilor din

industria turismului. Aceste aplicatii oferd functii, precum: rezervari de zboruri si hoteluri, planificarea
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itinerariului si recomandari locale. Pentru companiile din sectorul céldtoriilor, aplicatiile mobile ofera o
platformd pentru a ajunge la potentiali clienti, pentru a oferi servicii personalizate si a imbunatati
experienta generald de calatorie. Aplicatiile, ca Airbnb, Booking.com si Expedia, au revolutionat modul
in care oamenii isi planifica si 1si rezerva calatoriile, oferind o gama larga de optiuni si disponibilitate in
timp real. Aceste aplicatii integreaza adesea recenzii ale utilizatorilor, harti si ghiduri de caldtorie pentru
a ajuta utilizatorii sa ia decizii informate. In plus, aplicatiile mobile pentru companiile aeriene, hoteluri si
operatorii de turism simplifica procesele de check-in, ofera cérti de Tmbarcare mobile si ofera actualizari
in timp real asupra programelor de calatorie.

Comoditatea si accesibilitatea aplicatiilor de caldtorie au facut un instrument esential
pentru calatorii moderni. Oferind o experientd perfectd si personalizatd, companiile din industria
turismului pot fideliza clientii si se pot diferentia pe o piatd competitiva.

Aplicatiile de comunicare si retele sociale au devenit parte integrantd a modului in care
oamenii se conecteaza si interactioneazd in era digitald. Aceste aplicatii permit utilizatorilor sa
comunice cu prietenii, familia si colegii, sa partajeze continut si sa construiasca comunitati online.
Pentru companii, aplicatiile de retele sociale oferd o platforma pentru a interactiona cu clientii, a
promova produse si a dezvolta gradul de constientizare a brand-ului. Aplicatiile de top de retele
sociale, precum Facebook, Instagram si Twitter, au transformat modul in care oamenii partajeaza
informatiile si se conecteaza cu ceilalti. Aceste platforme ofera diverse functii, inclusiv partajarea
de fotografii si videoclipuri, transmisiuni in direct si mesagerie instantanee. Companiile pot utiliza
aceste aplicatii pentru a desfasura campanii de publicitate directionate, a interactiona cu clientii si
a aduna informatii valoroase prin ascultarea sociala.

Aplicatiile de comunicare, precum WhatsApp, Telegram si Zoom, de asemenea, au
devenit instrumente esentiale pentru comunicarea personald si profesionala. Aceste aplicatii ofera
mesagerie securizatd, apeluri vocale si video si chat-uri de grup, facandu-le indispensabile pentru
a ramane conectat intr-o lume cu ritm rapid. Impactul retelelor sociale si al aplicatiilor de
comunicare se extinde dincolo de interactiunile personale. Pentru companii, aceste platforme ofera
oportunitdti pentru implicarea clientilor, cercetarea de piata si construirea brand-ului, ficandu-le
0 componentd critica a oricarei strategii digitale.

Aplicatiile de proprietiti si administrare imobiliara sunt concepute pentru a facilita
cumpdrarea, vanzarea, inchirierea si gestionarea proprietatilor. Aceste aplicatii rdspund nevoilor
agentilor imobiliari, ale administratorilor de proprietati si ale potentialilor cumparatori sau chiriasi,
oferind anumite functii, de exemplu: listari de proprietati, tururi virtuale si gestionarea Inchirierii.

Aplicatii, precum Zillow, Realtor.com si Redfin, au simplificat procesul de cautare a
proprietétilor, oferind utilizatorilor informatii detaliate, fotografii si preturi. Pentru profesionistii din
domeniul imobiliar, aceste aplicatii ofera instrumente pentru gestionarea Inregistrarilor, comunicarea cu

clientii si incheierea de oferte in mod eficient. Aplicatiile de gestionare a proprietdtii ajutd proprietarii st
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administratorii de proprietati sa supravegheze proprietétile pentru inchiriere, sa gestioneze cererile de
intretinere si sa gestioneze comunicarile cu chiriagii. Aceste aplicatii includ adesea functii ca: colectarea
chiriei, urmdrirea contractului de inchiriere si raportarea financiara, simplificand operatiunile de zi cu zi
de gestionare a proprietdtii. Industria imobiliara a beneficiat de adoptarea aplicatiilor mobile prin
cresterea transparentei, Imbunatdtirea serviciului pentru clienti si reducerea timpului si efortului necesar
pentru finalizarea tranzactiilor. Pentru companiile din acest sector, aplicatiile mobile asigurd un avantaj
competitiv, oferind o platforma convenabila si usor de utilizat pentru activitatile legate de proprietate.

Livrarea alimentelor si aplicatiile pentru restaurante au transformat experienta de luat masa,
permitand utilizatorilor sd comande mancare de la restaurantele lor preferate care sa fie livratd la usa.
Aceste aplicatii raspund atat nevoilor consumatorilor, cat si ale intreprinderilor din industria alimentara,
oferind functii, precum: navigarea prin meniu, comanda online i urmarirea livrarilor.

Aplicatiile populare de livrare a alimentelor, precum: Uber Eats, DoorDash si Grubhub,
conecteaza utilizatorii cu restaurantele locale, oferind o gama larga de bucétarii si optiuni de luat masa.
Aceste aplicatii adesea includ functii, precum: urmarirea in timp real a comenzilor, recenziile clientilor
si programele de loialitate, Tmbunatatind experienta generald a utilizatorului. Pentru restaurante,
aplicatiile mobile ofera o platforma pentru a ajunge la un public mai larg, a creste vanzarile si a simplifica
procesul de comanda. Multe restaurante isi dezvolta aplicatiile proprii pentru a oferi oferte exclusive,
pentru a gestiona rezervdrile si a oferi optiuni de plata fara contact.

Toate afacerile existente mentionate anterior si aplicatiile mobile ale acestora isi publica solutia
intr-o singura categorie, din cauza restrictiilor magazinelor mobile si includ in ele si alte cateva categorii
pentru a-si indeplini obiectivele. Fiecare dintre acestea foloseste strategii diferite in functie de locatie,
public tinta, experienta si obiectivele organizatiei. Pe 1anga beneficiile de optimizare sau sursa indirecta
de venit pentru activitatea lor principald, acele organizatii folosesc aplicatiile mobile inclusiv ca sursa
directd de venit. Unele dintre aceste strategii de venit sunt: Publicitatea in aplicatie, Achizitii in aplicatie,
Abonamente, Sponsorizare, Aplicatie platita si Recomandéri pentru piata.

Publicitatea in aplicatie este o strategie eficientd de monetizare [85] pentru editorii de
dispozitive mobile, in care proprietarii de aplicatii sunt platiti pentru a difuza publicitate in
aplicatia mobild a acestora. Acesta ar fi cel mai simplu si cel mai popular mod de a face bani cu
aplicatia proprie. 7 din 10 furnizori de aplicatii gratuite au folosit publicitatea ca model de venituri
in anul 2016 [85]. Proprietarul unei aplicatii trebuie doar sd afiseze informatia in aplicatia sa
mobila si sa fie platit de la retelele publicitare terte. Plata poate fi de fiecare data cand este afisata
o publicitate, la fiecare clic pe anunt si atunci cand un utilizator instaleaza aplicatia promovata.
Existd mai multe retele publicitare pe piatd. Cea mai populara este AdMob de la Google. Formatul
de clasificare a anunturilor mobile este tip banner, interstitial, recompensat si nativ. Fiecare dintre

acestea este afisat diferit in cadrul aplicatiilor mobile, asa cum se arata in Figura 2.1.
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Banner Interstitial Reward Native

Figura 2.1. Formate de publicitate in aplicatie
Sursa: elaborata de autor

Publicitatea 1n aplicatie, in cele mai dese cazuri, este clasificatd ca tip de campanie sau interna.

Campanie de publicitate in aplicatie. Majoritatea companiilor de publicitate (cum ar fi,
Google AdSens, Facebook Ads, AdsWizz etc.) oferd un kit de dezvoltare software (SDK) de
publicitate care poate fi integrat si utilizat in aplicatia mobild, urmat de un acord de publicitate.
Acest lucru poate permite editorilor sd configureze o campanie de publicitate privatd pentru clientii
castigati. Acest serviciu, de obicei, nu este gratuit, dar poate fi interesant pentru unele companii
care au relatii de afaceri din care ar putea fi creat acordul de publicitate. Aceste anunturi nu vor fi
afisate in aplicatia mobila a editorului, ci si in alte aplicatii.

Publicitatea interna in aplicatie reprezintd o caracteristica speciald in care editorul isi poate
afisa propriile anunturi pentru a promova aceeasi afacere sau orice alta afacere, aplicatie sau produs
detinut. Aceste anunturi, de obicei, sunt gratuite si pot fi configurate in functie de interesul editorilor.
Afisarea anunturilor proprii pentru aplicatii ar putea fi dificila, iar editorii decid cu atentie cand si in ce
raport sa le afiseze in loc de anunturi care ar putea genera bani direct (prin afisare, clic sau instalare).

Achizitiile in aplicatie se fac din cadrul aplicatiei si sunt, de reguld, un proces destul de simplu.
Achizitiile in aplicatie pot fi folosite pentru a vinde o varietate de continut sau caracteristici, cum ar fi:
moneda, niveluri restrictive sau functii suplimentare. Achizitiile 1n aplicatie pe care un proprietar de
aplicatie le poate oferi sunt consumabile, ca: moneda virtuala sau materiale neconsumabile, ca: niveluri
avansate sau alte tipuri de lucruri virtuale etc. Dintre cele mai populare aplicatii mobile, mai mult de
50% dintre acestea folosesc achizitiile in aplicatie pentru a castiga venituri. In viitor, numarul de
aplicatii care au achizitii in aplicatie va creste, deoarece aplicatia initiala va fi lansatd cu functii minime
fara acces restrictiv, insa la lansarea actualizarilor cu functii avansate, acestea pot taxa pentru functii
imbundtatite, ceea ce este un proces dinamic. Pentru aplicatiile si produsele in aplicatie oferite prin
Google Play, taxa de serviciu este echivalenta cu 30% din pret, astfel, primesti 70% din plata. Restul

de 30% ajung la partenerul de distributie si taxele de operare. Acest lucru este valabil atat pentru Apple
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App Store, cét si pentru Google Play Store.

Produsele pentru aplicatie [86, 87] reprezintd un model de afaceri care permite utilizatorilor sa
cumpere continut in cadrul aplicatiei mobile. Aceste bunuri pot fi:

1. Bunuri consumabile — bunuri care sunt cumparate de mai multe ori fara limit, consumate si
reinnoite (cum ar fi: jetoanele de joc, premiile, extinderea limitei etc.).

2. Bunuri neconsumabile — bunurile ce pot fi cumparate o singura data si sunt disponibile de
fiecare datd cand utilizatorul intrd in aplicatie sau o reinstaleaza din acelasi cont (cum ar fi: lipsa
reclamelor, extensii, extinderi, caracteristici speciale etc.).

Toate operatiunile si modelul de afaceri se fac in magazinul propriu-zis.

Abonamente. In faza initiala, utilizatorii vor instala gratuit aplicatia si se vor bucura intr-o
anumitd masura de serviciile pe care le ofera. Cu un abonament, utilizatorii trebuie sa plateasca pentru a
accesa continutul dintr-o aplicatie sau serviciu pentru o perioada de timp. De exemplu, utilizatorii se pot
abona lunar la un serviciu de streaming video. Abonamentele se vor reinnoi automat, cu exceptia cazului
in care utilizatorii le anuleaza. Abonamentele variaza: de la timp (lunar, anual) sau o anumitd perioada
de timp definitd. Principalele aplicatii de streaming, precum Netflix, Amazon Prime, urmeaza acest
mecanism de abonament, astfel incat sa nu piarda niciodata platile [88], acesta fiind considerat unul dintre
cele mai bune modele pentru venituri consistente. Existd o taxa de serviciu echivalentd cu x% din pret.
Astfel, primesti 100 -x% din plata. Restul de x% ajunge la partenerul de distributie si taxele de operare.
Acest lucru este valabil atat pentru Apple App Store, cét si pentru Google Play Store. Abonamentele [86,
87] reprezintd un model de afaceri care urmeaza o regula simpla: ,,folosesti pe masura ce platesti”. Din
momentul in care utilizatorul anuleaza abonamentul la aplicatie, acesta nu mai poate accesa continutul
specific al acesteia sau Intreaga aplicatie.

Aplicatii cu plata. Utilizatorii trebuie sa pliteascd pentru o aplicatie in timpul procesului de
descircare. Insi Google oferd o fereastra de probd implicita pentru toate astfel de aplicatii. Daca
utilizatorul considera ca aplicatia nu este utild, atunci o puteti dezinstala si nu veti fi taxat pentru aplicatie.
Unele dintre cele mai bune aplicatii costa putini bani. Exista milioane de aplicatii platite In Magazinul
Google Play si multe dintre ele sunt excelente. Sunt aplicatii care au o singura eticheta de pret, fara
achizitii suplimentare in aplicatie, abonamente sau publicitate. Utilizatorii o cumpara o data in timpul
descarcarii si primesc totul.

Aplicatiile platite reprezintd o modalitate standard sau, mai bine spus, un tip traditional de
monetizare. Pentru a vedea continutul aplicatiei, utilizatorul trebuie mai intai sa cumpere aplicatia [86,
87] din magazinul relevant si sa obtind acces la aplicatie. Tot sistemul de management al accesului, care

determind daca aplicatia poate fi descércatd sau nu se realizeaza chiar in magazin.
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Sponsorizarea este una dintre metodele de monetizare mai putin utilizate, dar functioneaza bine
doar este identificat un sponsor cu o piata tinta similard sau aceeasi. Similar site-urilor web, editorii de
aplicatii trebuie sd ia In considerare sponsorii al caror public-tinta este acelasi cu cel caruia i se adreseaza
aplicatia. Inainte de a construi aplicatia, crearea unei liste de organizatii si mirci care ar putea beneficia
de parteneriat ar reprezenta un punct de plecare bun.

Principala provocare este de a identifica un finantator cu un public-tinta similar sau acelasi si a
eticheta o aplicatie sau a-i adapta designul pentru a se potrivi cu brand-ul sponsorului.

Donatia [86, 87] a fost addugatad ca parte a achizitiei in aplicatie (IAP) pentru a permite
consumatorilor sa ajute si sa promoveze proprietarul aplicatiei sa dezvolte si sd intretina produsul. Acest
tip de model de afaceri este utilizat in mod obisnuit pentru aplicatii mici, instrumente de aplicatii de tip
deschis sau alt tip de aplicatii non-profit.

Marketing recomandat (marketing referral, eng.) [89] este o tendinta de a castiga mai multa
atractie fatd de aplicatie, pentru a creste numdarul de utilizatori activi zilnic $i descarcari in magazine.
Cazul obisnuit de utilizare este cand un utilizator al aplicatiei implica un alt utilizator pentru a folosi
aplicatia mobila. Initial, a fost conceput special pentru industria jocurilor cu diferite recompense pentru
ambele parti, dar, in ultimul timp, este promovat si 1n alte tipuri de industrii de aplicatii mobile.

Din multe puncte de vedere, aplicatiile mobile se pot potrivi diferitelor activitati de afaceri
din mai multe aspecte, dar pe langa nevoi si oportunitdti, este necesar de inteles costurile de
cumpdrare sau dezvoltare de la zero a unei astfel de aplicatii mobile. In sectiunea urmatoare este

discutata evaluarea costurilor pentru dezvoltarea unei aplicatii mobile.

2.4. Evaluarea costului de dezvoltare a unei aplicatii mobile

2.4.1. Consideratii preliminare

Pentru a determina orice model, in primul rand este necesar de a intelege termenii, ca:
caracteristicile aplicatiei mobile si costurile cu aplicatiile mobile. Dezvoltarea unei aplicatii mobile
nu este deloc diferita de dezvoltarea oricarui alt tip de aplicatie informatica, céci, practic, toate se
caracterizeazd, in mare parte, de acelasi ciclu de viatd al dezvoltarii software (SDLC), doar ca
fiecare asa-numita platforma-tinta (web, desktop, mobil) are propriile sale particularitati. Setul de
functionalitati, dezvoltate pentru orice aplicatie, este, de obicei, numit de echipa de produs ca si
caracteristici sau set de functii [90].

Fiecare aplicatie mobila reprezintd o listd de caracteristici reunite intr-un singur loc, astfel,
practic, o aplicatie mobila poate fi definitd ca un set de caracteristici reunite impreund. Luand in
considerare SDLC si intelegand ca o persoana nu poate acoperi toate sau mai multe roluri in functie
de efectul sdau asupra performantei [91], In prezent, majoritatea companiilor sau organizatiilor
prefera metodologiile Agile pentru furnizarea de solutii software fata de cele traditionale, precum

Waterfall, din mai multe motive, de exemplu: timpul de livrare, costurile si cererile de modificare
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din partea proprietarului produsului [92]. Pentru a gestiona o singura aplicatie mobila cu un set de
caracteristici bazate pe framework Agile, este necesara o echipa agila care sa fie alcétuita cel putin
dintr-un grup de specialisti:

1. Ingineri software care se vor ocupa de dezvoltarea aplicatiei mobile.

2. Designeri care se vor ocupa de experienta utilizatorului si de interfata utilizatorului (UX/UI).

3. Ingineri de asigurare a calitatii care se vor ocupa de faza de testare a aplicatiei.

4. 4. Managerii care se vor ocupa de echipa, vor fi responsabili de cerere si livrari.

Din punctul de vedere al afacerii si al costurilor, metodologia Agile necesitd urmatoarele
caracteristici pentru a calcula costurile cu o aplicatie mobila:

H;- numarul total de ore de lucru ale inginerilor software;

H,- numarul total de ore lucru ale designerilor;

H;- numarul total de ore de lucru ale inginerilor de asigurare a calitatii;

H,- numarul total de ore de lucru ale managerilor;

R; - tariful pe ora pentru un inginer software;

R,- tariful pe ora pentru un designer;

R;- tariful pe ord pentru un inginer de asigurare a calitatii;

R,- tariful pe ora pentru un manager;

M - costuri diverse, cum ar fi licentierea, serviciile tertilor etc.

Costul unei aplicatii mobile i se va nota C;, i = 1,n, unde n este numarul de aplicatii
mobile. Costurile cu un angajat pot fi rezumate intr-o abordare standard de evaluare HiRi. Avand

in vedere costurile cu angajatii, costurile cu aplicatia mobila sunt:

4
Co= ) HuRe+Myi=T7, @.1)
k=1
unde Hi este numarul total de ore de lucru ale angajatilor de categoria k pentru dezvoltarea
aplicatiei mobile i pentru Android sau iOS.

Ca orice alt produs software, aceasta, pe langa prima faza de dezvoltare si livrare, ar putea avea
si noi faze de dezvoltare si intretinere. Aici apare dezvoltarea de software specifica care a fost discutata
mai sus, reiesind din faptul ca oamenii si organizatiile isi pastreaza in medie dispozitivele mobile pentru
o perioada intre 2-4 ani, dupa care le inlocuiesc cu altele mai noi datorita capacitatilor hardware mai
bune, duratei de viatad a bateriei si suportul unei noi versiuni a sistemelor de operare mobile. Aceasta
inlocuire poate fi observatd cu adoptarea rapida pentru noul sistem de operare pentru dispozitivele i0S
[93] si adoptarea variatd pentru dispozitivele Android [94] la nivel global. Din multe motive tehnice si
juridice, cu fiecare actualizare a sistemului de operare pe dispozitivul mobil, apar o multime de

modificari, cum ar fi: noi functii de implementat de cétre utilizatori si dezvoltatori; caracteristici
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depreciate in versiunile anterioare ale sistemului de operare; noi actualizari de securitate si restrictii ale
sistemului de operare etc.

Examinand adoptarea si modificarile mentionate, vor fi luate in considerare si investitiile
totale necesare pentru intretinerea unei aplicatii mobile care va fi notata ca E. Investitiile in
aplicatiile mobile, in perioada de Intretinere pentru E, constau in dezvoltarea minora si distributia
de actualizari. Aceste investitii sunt, In mare parte, necesare, deoarece oamenii sunt obisnuiti sa
facd actualizari regulate ale sistemului de operare mobil [93, 94], iar magazinele de pe piata de
aplicatii mobile ar putea necesita folosirea mai multor modificari in aplicatia mobila, altfel aceasta
poate fi blocatd sau eliminatd complet de pe piata lor. Majoritatea organizatiilor private ofera
diferite tipuri de pachete de intretinere, cum ar fi: la cerere, lunar, anual sau un anumit numar de
ore. Aceste costuri sunt acoperite separat si la dorinta beneficiarului. Cu alte cuvinte, daca
beneficiarul va avea nevoie de Intretinere, atunci va trebui sd suporte aceste costuri.

In continuare, cateva concluzii si recomandiri cu privire la alegerea sau nu a intretinerii:

1. Daca beneficiarul nu intentioneaza sa schimbe dispozitivele mobile si sa le foloseasca
doar intern pentru o perioada indelungata de timp (cel putin 5-7 ani), atunci nu are nevoie de partea
de intretinere.

2. Partea de Intretinere pentru aplicatiile mobile consta, in principal, In actualizéri in cadrul
codului si trimiterea cétre stratul de distributie a noilor versiuni de aplicatii mobile. Din acest punct
de vedere, pentru a intelege mai bine nevoile perioadei, beneficiarii ar trebui sa aleagad metoda
anuala cu o anumitd perioada de dezvoltare sau optiunea la cerere. Actualizarile sistemului de
operare mobil apar In fiecare an, iar tranzitia lor majora dureaz incd un an.

3. Costurile de intretinere sunt evaluate in jur de 20% din dezvoltarea de baza initiald a
aplicatiilor mobile [95], astfel trebuie sa se tind cont de acestea atunci cand se potrivesc perioadele
sau costurile de intretinere la cerere.

4. Daca faza de dezvoltare a unei aplicatii mobile trece de o anumitd perioada de timp si este
aproape de lansarea unor noi versiuni a unui sistem de operare, atunci beneficiarul ar trebui sa ia partea
de intretinere pentru a continua cu permisiunea magazinelor mobile, deoarece acest lucru va cauza riscuri
de a nu trece verificarea, iar echipa de dezvoltare pentru aplicatiile mobile nu poate fi la curent cu
modificarile sistemului de operare si despre noile cerinte Tnainte de lansarea acestora.

Avand in vedere ca livrarea aplicatiilor mobile constd in majoritatea cazurilor prin
acoperirea a doua platforme (Android si i0S), acestea pot fi analizate in multe cazuri de utilizare,
deoarece nu orice aplicatie mobild este conceputa doar pentru uz public si acoperd ambele
platforme, mentionate In continuare. Se disting urmdtoarele cazuri de utilizare a aplicatiilor
mobile:

1. Aplicatii mobile doar pentru uz intern (cazuri):

a. Dezvoltarea si utilizarea doar a unei aplicatii mobile Android sau iOS.
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Dezvoltarea si utilizarea atat a unei aplicatii mobile Android, cat si a uneia 10S.

Npoo

Aplicatii mobile pentru uz extern (cazuri):
Dezvoltarea si distributia doar a unei aplicatii mobile Android sau iOS.

Dezvoltarea si distributia atat a unei aplicatii mobile Android, cat si a uneia iOS.

w e o

Aplicatii mobile pentru uz intern si extern (cazuri):

o

Dezvoltarea, utilizarea interna si distributia doar a unei aplicatii mobile Android sau iOS.
f. Dezvoltarea, utilizarea interna si distributia atat a unei aplicatii mobile Android, cat si a
uneia iOS.
Aceste sase cazuri arata similar si, la prima vedere, nu exista nicio diferentd intre acestea, dar

in realitate costurile sunt diferite. Fiecare dintre Cazurile a.-f. va fi analizat aparte.

2.4.2. Dezvoltarea si utilizarea aplicatiilor mobile pentru uz intern

Cazul a. Dezvoltarea si utilizarea internd doar a unei aplicatii mobile Android sau iOS

Pentru uz intern este necesara dezvoltarea si, de asemenea, acoperirea costurilor de intretinere a
unei aplicatii mobile i. Costul de dezvoltare, considerat egal cu o aplicatie mobild Android si cu o
aplicatie mobild i0S, este determinat conform formulei (2.2). Costurile de intretinere, la randul lor,
considerate egale cu o aplicatie mobild Android si cu una 10S si notate £, reprezintd aproximativ 20%

din dezvoltarea initiala. Deci, tindnd cont de (2.2), se obtine:

4
Ei =0.2 HkiRk!i = 1,n. (22)
k=1

Astfel, in baza (2.1) si (2.2), costul total pentru un beneficiar impreund cu dezvoltarea (a

se vedea (2.1)) si intretinerea (a se vedea (2.2)) unei aplicatii mobile i pentru uz intern se determind

ca:
4 4 4
Ci+E = z HyRy + M; + 0.2 Z HyR, = 1.2 z HyR, + My, i = T,7. 2.3)
k=1 k=1 k=1
Cazul b. Dezvoltarea si utilizarea interna atat a unei aplicatii mobile Android, cat si a uneia
TON

Pentru a dezvolta, intretine si a utiliza pe intern atat o aplicatie mobild Android, cat si o
aplicatie mobild 108, este nevoie de dublarea costurilor pentru una dintre ele. Luand in considerare
(2.3), costurile cu dezvoltarea si Intretinerea unei aplicatii mobile i Android si 10S pentru uz intern

se determina ca:

2(C; +E) =24 Y HyR, +2M,i=T1,n. (2.4)

4
k=1
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2.4.3. Dezvoltarea si utilizarea aplicatiilor mobile pentru uz extern
Cazul c. Dezvoltarea si distributia doar a unei aplicatie mobile Android sau iOS
In acest caz vor fi suportate aceleasi costuri de dezvoltare si intretinere determinate
conform formulei (2.3) ca si In cazul a., singura diferenta fiind cd distributia Android catre publicul
larg va necesita achitarea mai multor conturi de magazine mobile, pe cand distributia iOS cétre
publicul larg va necesita plata unui singur cont de magazin mobil. Distribuirea unei aplicatii
mobile Android se poate face numai prin partajarea manuala a fisierului .apk sau a altui serviciu
de distributie gratuit, de exemplu, Firebase App Distribution [96]. Dacd de comparat distributia
unei aplicatii Android cu cea a unei aplicatii 10S, pentru prima vor fi mult mai multe optiuni unde
aceasta poate fi distribuitd, nu doar pentru utilizatorii din Europa sau Statele Unite, dar si pentru
cei care locuiesc 1n zona asiatica. lata o listd cu locurile si preturile care se aplicd pentru publicare
in magazinele acestora:
1. Google Play Store [97] (25 USD plata unica [98]).
. Amazon AppStore [99] (distributie gratuitd).
. Samsung Galaxy Store [100] (distributie gratuitd).

2
3
4. Huawei AppGallery [101] (distributie gratuitd).

5. F-droid [102] (distributie gratuita).

6. Oppo App Market [103] (distributie gratuitd).

7. Xiaomi Mi Store [104] (distributie gratuita) etc.

Majoritatea magazinelor de aplicatii mobile Android au optiunea de distributie gratuita
catre publicul larg sau cel putin necesita o taxa mica si simbolicad pentru a folosi platforma. Deci,
costurile totale pentru un dezvoltator pentru a dezvolta, intretine si distribui o aplicatie mobila

Android i (Cazul c.1), pe baza (2.3), se determina ca:

S 4 S
Ci + Ei + Z CSi = 122 HkiRk + z CSi + Mi,i = 1,77., (25)
s=1 k=1 s=1

unde C; = 0 sunt costurile magazinului s de aplicatii mobile Android cu aplicatia mobila i, iar S
> 1 este numarul de magazine de aplicatii mobile Android care trebuie acceptate.

La moment, pentru a distribui o aplicatie mobild iOS este necesar de a avea un Cont de
Dezvoltator Apple din cauza restrictiilor iOS si a certificatelor eliberate de Apple pentru
dispozitivele lor, astfel la aceasta se vor adauga si costurile platformei de dezvoltator. Politica de
distributie si restrictiile [105] impun costuri suplimentare de 99 USD pe an [106]. Deci, costurile
totale pentru un dezvoltator pentru a dezvolta, intretine si distribui o aplicatie mobila iOS i (Cazul

c.2), pe baza (2.3), se determina ca:

4
Ci + Ei + COi = 122 HkiRk + COi + Mi,i = 1,Tl, (26)
k=1
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unde Cp; = 0 sunt costurile magazinului de aplicatii mobile 1OS pentru aplicatia mobila i.
In acelasi timp, atunci cand se vinde un produs, pretul lui este egal cu costurile acestuia
inmultite cu (1 + rata profitului stabilit). Fie PR rata profitului stabilit. De obicei, d < PR <0.2.
Deci, pentru un cumpdrator, pretul /; (investitia) unei aplicatii mobile i Android sau i10OS

(Cazul c.3), luand in considerare (2.3), se determina ca:

4
I, = (C; + E)(1 + PR) = (1 + PR) <1.2 Z Hy Ry, + Ml-> i=1n @2.7)
k=1

Cazul d. Dezvoltarea si distributia unei aplicatii mobile atdt Android, cdt si iOS
Pentru un dezvoltator (Cazul d.1), dezvoltarea, intretinerea si distribuirea atit a unei
aplicatii mobile Android, cat si a uneia 10S necesita costuri totale determinate ca suma costurilor

conform formulelor (2.5) si (2.6), fiind:
S

S
Ci+Ei+

4
Coi +C + E; + Cos = 2.42 HyR, + Z Co+ Cos +2Myi =T (2.8)
k=1

s=1 s=1

Evident, pentru cumparator, pretul /; (investitia) aplicatiei mobile i Android sau 10S (Cazul

d.2) se determina conform formulei (2.7).

2.4.4. Dezvoltarea si utilizarea aplicatiilor mobile pentru uz intern si extern

Cazul e. Dezvoltarea, utilizarea interna si distributia doar a unei aplicatii mobile Android sau
ioS

In acest caz, costurile cu o aplicatie mobil i sustinutd de un dezvoltator sunt aceleasi ca in
Cazurile c.1 si c.2, adicd se determind conform formulei (2.5), pentru o aplicatie mobild Android
(Cazul e.l), si, conform formulei (2.6), pentru o aplicatie mobild iOS (Cazul e.2). Desigur, in
ambele cazuri, fluxurile de numerar respective, inclusiv profitul estimat, sunt diferite fiind mai
mari decat in Cazurile c.1 si c.2.

In acelasi timp, pentru un cumparitor (Cazul e.3), pretul unei aplicatii mobile i este acelasi
ca in Cazul c¢.3, adica se determina conform formulei (2.7).

Cazul f. Dezvoltarea, utilizarea interna si distributia atdt a unei aplicatii mobile Android, cat
si a uneia iOS

In mod similar, costurile cu o aplicatie mobila i suportate de un dezvoltator (Cazul f.1) sunt
aceleasi ca in Cazul d.1, adica se determina conform formulei (2.8). Desigur, fluxurile de numerar
respective, inclusiv profitul estimat, sunt diferite, fiind mai mari decat in Cazurile c.1, ¢.2,d.1, e.1,
sie.2.

De asemenea, ca si in Cazurile d.2 si e.3, pentru un cumpdrator (Cazul f.2) pretul unei

aplicatii mobile i este acelasi ca in Cazul c.3, adica se determind conform formulei (2.7).
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2.4.5. Concluzii privind analiza cazurilor de utilizare
Rezumand asupra Cazurilor a.-f., pentru un dezvoltator, se poate concluziona ca dupa

costurile totale ale unei aplicatii mobile, relatiile dintre cazuri arata in felul urmator:

a.<c2=e2<cl=el<b.<dl1=11, (2.9)
iar dupa profitul total al unei aplicatii mobile, relatiile, de obicei, arata astfel:
f1>d.1>el>c.l>e2>c2>a.>b. (2.10)

La randul sdu, pentru un cumparator, pretul unei aplicatii mobile i este acelasi in toate
cazurile, adica Cazurile c.3, d.2, e.3 si f.2, si se determina conform formulei (2.7).

Existd, de asemenea, cateva aspecte importante care trebuie discutate. Cele sase cazuri de
utilizare generale aratd cum costurile pot varia in functie de cerintd, daca este de utilizare interna,
externd sau atat interna, cat si externd. Dacd de examinat statisticile de adoptii de dispozitive
analizate de Andrew Buck pe MobiLoud [107], se poate observa adoptarea dispozitivelor mobile
pe zone, prezentatd in Tabelul 2.1.

Tabelul 2.1. Statistici privind adoptarea dispozitivelor mobile

Zona\Platforma Android i0S Altele
America de Nord 58% 41% 1%
Europa 33% 66% 1%
Asia 20% 79% 1%
Africa 13% 85% 2%
America de Sud 16% 84% 0%

Sursa: claborat de autor in baza [107]

Conform datelor Tabelului 2.1 se poate observa ca al doilea caz de utilizare ar fi relevant
doar pentru zona Americii de Nord si existd sanse mari sa nu fie rezonabil sa se investeasca din
cauza faptului ca dispozitivele mobile iOS, produse de Apple, au un model de pret mai mare decat
orice alt dispozitiv mobil Android, produs de alte companii.

Luand in considerare datele Tabelului 2.1, in general, aplicatiile mobile:

1. Pot spori veniturile totale, prin acoperirea costurilor aplicatiilor mobile, avand cheltuieli
ridicate. Aceasta abordare este utilizata, in principal, pentru distributia externa.

2. Pot avea aceleasi venituri, dar un profit ridicat. Aceasta Inseamna ca aplicatiile mobile
beneficiaza, simplifica sau automatizeaza procesele interne din cadrul afacerii. Aceasta abordare
este utilizatd, in principal, pentru distributia interna.

3. Imbinarea distributiilor interna si externa. Aceasta este folositd mai ales in cazul in care

solutia interna este utilizatd in continuare, dar, in acelasi timp, este partajata cu alte organizatii.
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Dupa determinarea costurilor de dezvoltare sau a investitiei necesare pentru o aplicatie
mobild, este important de a selecta indicii potriviti pentru masurarea impactului acestiaa. In

Sectiunile 2.5 si 2.6 se discutd indicii propusi pentru masurarea impactului unei aplicatii mobile.

2.5. Studiu privind indicii pentru masurarea impactului aplicatiilor mobile

Utilizarea produselor TIC, inclusiv a aplicatiilor mobile, reprezinta o modalitate de a spori
eficienta unui proces sau a unei activitati. Cu regret, intregul SDLC Tmpreuna cu utilizarea
aplicatiilor mobile necesitd cheltuieli de resurse, precum: umane, materiale si financiare.
Justificarea unor astfel de cheltuieli reprezinta o informatie si un argument important pentru orice
beneficiar.

De regula, justificarile cheltuielilor se realizeaza pe baza estimarii eficientei functionarii
obiectului respectiv [ 108] — in cazul dat al impactului utilizarii aplicatiilor mobile. Pentru a estima
impactul in cauzi, este necesari masurarea acestuia. In acest scop, pot fi utilizati indici calitativi
si cantitativi. Setul de indici utilizati depinde de scopul propus. Scopul urmarit in evaluari difera
uneori de la caz la caz. Atat accentul, cat si gradul de detaliere a setului de indici diferd adesea
considerabil.

Masurarea impactului unui produs sau serviciu poate fi complexa si multidimensionala.
Sunt necesare criterii si indici specifici pentru fiecare afacere pentru a intelege valoarea investitiei
si pentru a prezenta rapoarte informative importante investitorilor, partilor interesate sau chiar sie
insisi. Intr-un mediu de afaceri modern competitiv in rAndul companiilor, incepand cu cele de mici
dimensiuni sau startup-uri si termindnd cu marile corporatii tehnologice, urmadrirea si intelegerea
acestor indici si criterii are un rol-cheie sau chiar critic atunci cand se implementeaza diferite
strategii privind aplicatiile mobile In cadrul activitatii lor de afaceri. Pentru a intelege ce indici
este necesar de a selecta pentru evaluarea impactului aplicatiilor mobile asupra unei afaceri
specifice, trebuie de determinat, in primul rand, ce tip de impact este asteptat sa se obtina sau cel
putin se incearca de a fi obtinut.

Atunci cand companiile analizeaza ce criterii de luat in considerare cu privire la impactul
aplicatiilor mobile asupra activitatii lor, In cele mai multe cazuri, acestea analizeaza indicii

cantitativi. Insa, uneori indicii calitativi au si ei un rol important.

2.5.1. Indici cantitativi

In aceastd sectiune se discutd cei mai comuni indici utilizati pentru a defini o valoare
cantitativa a impactului aplicatiilor mobile.

Aplicatiile mobile sunt aplicatii IT. O decizie de investitie intr-un proiect IT (i-proiect) se
ia, de obicei, pe baza unor criterii/indici de eficienta [109]. Pentru evaluarea eficientei economice

a proiectelor de investitii, In diverse surse se recomanda utilizarea unor indici cantitativi, precum:

60



profitul, rata profitului [110,111], durata recuperarii investitiei, valoarea actualizatd neta
[110,112,113], indicele de profitabilitate [110,113,114], rata internd de rentabilitate [110-
112,114], rata de rentabilitate a investitiei [110,115], randamentul economic al investitiei
[111,115], cheltuielile ajustate [115], costurile totale cu proprietatea [116] s.a.

In functie de produsul proiectului si domeniul siu de utilizare, setul de indici aplicati poate
fi diferit. Intr-un anumit proiect, se aplica, de obicei, un set mic de indici. Se recomanda analiza a 7
+ 2 indici [115]. In mod obisnuit, sunt utilizati 1-3 indici de bazi si cativa indici auxiliari. Rezultatele
teoretice cunoscute nu dau un raspuns neechivoc asupra preferintelor de utilizare, in situatii concrete,
a indicilor pentru estimarea eficientei investitiilor in i-proiecte. Indrumarea adecvati asupra
multitudinii de indici de estimare a proiectelor de investitii poate duce la solutii de succes in
domeniu. Cercetari inrudite sunt efectuate in sursele [108, 111-118] si altele. Cel mai sintetic indice
al eficientei activitatii economice a unui agent economic in ansamblu este considerat rata profitului
[111]. In recomandarile metodologice [112], indicii de bazi pentru estimarea eficientei economice
a proiectelor de investitii sunt: valoarea neta, valoarea actualizata neta, rata interna de rentabilitate,
starea financiard a Intreprinderii participante la proiect. Cei mai des utilizati indici pentru evaluarea
unei investitii, conform [118], sunt: valoarea actualizata netd, rata internd de rentabilitate, indicele
de rentabilitate (raportul dintre beneficii si costuri) si perioada de rambursare. Criteriile financiare
ale Bancii Mondiale pentru alegerea unui proiect de investitii sunt: perioada de rambursare a
investitiei, valoarea actualizatd neta, rata de actualizare, rata interna de rentabilitate, rata rentabilitatii
si indicele de profitabilitate. De asemenea, sunt de interes asemenea indici, folositi in mod obisnuit
[111, 112, 115], ca: randamentul economic al investitiei, cheltuielile ajustate, angajamentul de
capital (costuri totale actualizate), costul global, profitul net, raportul venituri/costuri si indicele de
rentabilitate.

Multitudinea de criterii de eficientd pentru investitia in i-proiecte este cauzatd de
diversitatea aspectelor care caracterizeaza situatia-problema respectiva. Problema de optimizare a
investitiei intr-un anumit proiect contine un criteriu de optimizare, iar ceilalti factori sunt
considerati drept constrangeri. Criteriul de optimizare in sine poate fi unul compozit, cuprinzand
mai multi indici cu o anumita pondere. Ca si constrangeri, atunci cand sunt create i-produse, se
folosesc adesea: cantitatea maximd admisibild de investitii, perioada minima de rambursare
permisd a investitiei s.a.

Din multitudinea de indici, in [119] sunt selectati si descrisi 16, folositi cel mai frecvent
pentru estimarea eficientei economice a i-produselor, si anume: profitul, rata profitului, rata
actualizatd de rentabilitate a investitiei (Rq), durata de recuperare a investitiei, durata actualizata

de recuperare a investitiei, randamentul economic al investitiilor (indice general al eficientei
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economice a investitiilor) - R¥!, valoarea neta, valoarea actualizatd netd (NPV), rata internd de
rentabilitate (IRR), rata de rentabilitate contabild, indicele de profitabilitate (PI), efectul economic
anual, cheltuielile ajustate anuale, cheltuielile ajustate (CEN), costurile totale cu proprietatea (TCO)
si costurile totale anuale medii cu proprietatea.

Analiza comparativa, efectuata in [120] si bazata pe corelatia dintre indici, specificul
valorii In timp a banilor, durata diferitd a proiectelor, precum si gama si importanta aspectelor
caracterizate, au condus la reducerea numarului de indici de baza pentru analiza comparativa a i-
proiectelor de la 16 la 7, si anume: R4, R¥, NPV, IRR, PI, C*N si TCO, eventual in imbinare cu
metoda valorii anuale echivalente (EAV).

Mai mult, conform [108], pentru proiectele ale caror venituri de la implementare pot fi
estimate cu eforturi rezonabile, utilizarea indicilor CEN, TCO, R« si R*! ca indici de baza ai
eficientei economice nu este oportuna. Astfel, din cei 16 indici mentionati mai sus, ca indici de
baza, pentru proiecte ale caror venituri din implementare pot fi estimate cu eforturi rezonabile, au

ramas trei: NPV, IRR si PI, eventual in imbinare cu metoda EAV.

2.5.1.1. Valoarea actualizata neta

Valoarea actualizatd neta reprezinta valoarea unui flux de plati viitoare, care poate fi
pozitiva sau negativa. Valoarea fiecarui element al fluxului trebuie ajustata pentru risc si scaderea
valorii banilor in timp. NPV include plata initiala, cum ar fi: achizitia de active, investitia initiala
etc. Metoda permite utilizarea nu numai a periodicitatii anuale, dar si a ratei de actualizare care
trebuie folosita cu atentie.

Un rol cheie in calcularea NPV este reprezentat de selectarea ratei de actualizare d, care
trebuie sd ia In consideratie importanta riscului si scaderea valorii banilor 1n viitor. Fie /i sunt
investitiile, iar CFi — fluxul de numerar in anul ¢ aferent aplicatiei mobile i. Atunci indicele NPV

pentru aplicatia mobila i (i = 1,n), adicd NPV}, se determind ca [115]:

Li
CF; P + AA; — 1;
NPV Z ( it _ Z it it lt,i — 1’ n, (211)
t=1

1+d)t (1+d)t

unde n este numarul total de aplicatii mobile considerate, d — rata de actualizare (poate fi
dependentd de f), Li — durata proiectului, Pi — profitul si AAi — amortizarea in anul ¢ aferenta
aplicatiei mobile i. Pentru calcularea NVP, rata d utilizata de obicei se considera egala cu valoarea
WACC (costul mediu ponderat al capitalului).

De obicei, contributiile de la un produs apar numai dupa ce toate investitiile in acesta au
fost insusite. Dacd investitia dureazd mai mult de un an, atunci expresia (2.11) poate fi prezentata

in forma
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Ti
I't
NPV, = — Z ———+ o = REVIE
£ (1+4d) A (1+4d) =y 1+4d)

-

I,i=Tn,  (2.12)

unde L; = 7 + Di, 7 este durata Insusirii investitiei (dezvoltare proprie) si D; este durata utilizarii
aplicatiei mobile i.

Interpretarea valorilor NPV este urmatoarea:

1. NPV pozitiv indica faptul cd veniturile din proiect depdsesc costurile anticipate,
sugerand ca investitia este probabil sd fie profitabila.

2. NPV negativ specifica faptul ca costurile depasesc veniturile, adica investitia poate avea
ca rezultat o pierdere neta.

3. NPV zero inseamna ca investitia este de asteptat sd atinga pragul de rentabilitate, fara
castig sau pierdere.

Sensibilitatea principala a valorii NPV este determinata de modificarile ratei de actualizare:
o micd modificare a ratei duce la o modificare semnificativi a NPV. In acelasi timp, valoarea
viitoare a ratei de actualizare este necunoscutd in avans si este supusa incertitudinii. Prin urmare,
precizia indicatorului NPV nu este foarte mare. In plus, NPV se bazeazi pe o prognozi inexacti a
viitoarelor fluxuri de numerar. Cu cat prognoza este mai precisa, cu atat rezultatul NPV este si el
mai precis. Pentru rezolvarea ambelor probleme se folosesc diverse metode statistice, de exemplu:
calcularea NPV cu diferite valori de prognoza ale ratelor, platilor, urmate de analiza statistica
standard a acestora (calculul valorilor optimiste, pesimiste, cele mai probabile, distributii de

probabilitate etc.).

2.5.1.2. Rata interna de rentabilitate

Rata interna de rentabilitate [121] a unui proiect arata rata la care investitiile in proiect sunt
rentabile, adica valoarea actualizatd a investitiilor este egald cu zero. IRR este calculat iterativ. Prin
definitie, valoarea IRR este rata de actualizare la care valoarea NPV este egala cu zero.

La evaluarea investitiilor, acest indice permite evitarea realizarii prognozelor cu privire la
rata de actualizare viitoare. In acelasi timp, riscul poate fi luat in considerare separat — sub forma
unei prime pentru risc mai mare. Metoda IRR este mai usor de evaluat decat NPV, dar este si mai
putin preferabila, deoarece, In pofida ratei mai mici, investitorul poate castiga mai mult decat intr-
un proiect cu o ratd mai mare datoritd unui volum de investitii semnificativ mai mare.

Luand in considerare (2.12), IRR pentru aplicatia mobila 7, adica IRR;, se determina prin

rezolvarea ecuatiei [115]:

L; L;
Py + AA;, CF;;

(1 +IRR) (1+IRR)t
+1 +1

T
_ZLJF L=0i=Tn  (213)
(1 + IRR)¢ '
t=1 t=T1; t=1;
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Dezavantajele calculirii NPV sunt excesive, utilizarea IRR are alte dezavantaje. In unele
cazuri, pot exista mai multe rate IRR diferite pentru un anumit flux de numerar, iar in alte cazuri,
IRR poate si nu existe. In plus, metoda IRR presupune ci veniturile primite din investitii pot fi
reinvestite Tn aceeasi rata ca in cadrul proiectului, ceea ce este adesea excesiv de optimist. Datorita
acestor neajunsuri, In proiecte sunt utilizate modificari ale metodei IRR. De exemplu, metoda
MIRR (Rata internd de rentabilitate modificatd) presupune reinvestirea la o ratd diferitd de cea
initiald. O metoda speciala de calcul permite evitarea multor deficiente ale IRR, insd compararea

proiectelor cu costuri diferite, folosind MIRR, poate duce in continuare la erori.

2.5.1.3. Indicele de profitabilitate

Indicele de profitabilitate (PI), cunoscut si sub numele de Rata profitului investitional (PIR)
sau Valoarea raportului de investitii (VIR), este o0 masurd financiara utilizatd in bugetul de capital
pentru evaluarea profitabilitatii unei investitii potentiale. Indicele PI pentru aplicatia mobild 7, adica
PL, se calculeaza impartind valoarea actualizata a fluxurilor de numerar viitoare generate de aplicatia

mobila la investitia initiald necesara. Din punct de vedere matematic, se exprima ca [121, 122]:
NPV;

Ji=T1,n (2.14)

i

Interpretarea valorilor Pl este urmatoarea:

PI > 1 - indica asupra faptului cd valoarea actualizatd a fluxurilor de numerar viitoare
depaseste investitia initiald, sugerand ca investitia este probabil profitabild si ar trebui luata in
considerare;

PI=1 - indica asupra faptului ca valoarea actualizata a fluxurilor de numerar viitoare este
egala cu investitia initiald, sugerand ca investitia este In prag de rentabilitate;

PI <1 - indica asupra faptului ca valoarea actualizata a fluxurilor de numerar viitoare este
mai mica decat investitia initiald, sugerand cd investitia probabil nu este profitabild si ar trebui
reconsiderata.

Indicele de profitabilitate este deosebit de util 1a compararea si clasarea mai multor proiecte
de investitii, mai ales atunci cand capitalul este limitat. Prin compararea PI a diferitelor proiecte,
0 organizatie poate prioritiza investitiile care ofera cel mai mare randament pe unitate de investitie.
Acest lucru face ca PI sa fie un instrument valoros pentru luarea deciziilor in alocarea resurselor,
in special in scenariile In care mai multe proiecte concureaza pentru un capital limitat.

Cu toate acestea, indicele de profitabilitate nu este lipsit de neajunsuri. Acesta presupune
ca fluxurile de numerar viitoare sunt prognozate cu acuratete si sunt reinvestite la rata de
actualizare a proiectului. In plus, PI nu tine cont de amploarea proiectului. De exemplu, un proiect
mic cu un PI ridicat ar putea fi mai putin dezirabil in termeni absoluti, in comparatie cu un proiect

mai mare cu un PI putin mai mic, dar cu un NPV total semnificativ mai mare. PI este un instrument
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puternic in bugetul de capital, oferind o indicatie clara a profitabilitétii relative a proiectelor de
investitii. Acesta completeaza alte valori financiare, cum ar fi NPV si IRR, oferind un raport
simplu care faciliteaza compararea si selectarea oportunitatilor de investitii, in special in scenariile

in care sunt prezente constrangeri de capital.

2.5.1.4 Metoda valorii anuale echivalente

Dupa cum este bine cunoscut, metoda EAV [123] este utilizata pentru compararea adecvata
a proiectelor cu durate de viata diferitd. Aceasta pune intr-o corespondenta adecvata cu valoarea
sumara actualizata pe o perioada de timp a unui indice al unei valori pe o perioada mai scurta, de
exemplu, un an, astfel, permitand analiza comparativa a proiectelor de durata diferita a produselor
lor. Aceasta se bazeaza pe factorul de recuperare a capitalului (CRF), care reprezintd raportul
dintre o anuitate constanta si valoarea actualizata a beneficiarului acestei anuitati pentru o anumita
perioada de timp. CRF poate fi interpretat ca valoarea care trebuie primita in fiecare an in timpul
utilizarii produsului, astfel incat valoarea totala reala a tuturor acestor plati egale este echivalenta
cu o plata unitara monetara curenta.

In cazul ratei de actualizare d si a duratei de utilizare a produsului D, valoarea CRF la

inceputul lansarii aplicatiei mobile in exploatare se determind ca [123]:

D
;(Hld)t

Din aceasta formula, se obtine CRF(D=1) =d + 1 si CRF(D—x) = d; astfel, d < CRF <d +

-1
d(1 + d)?

e (2.15)

CRF =

1 [120]. Pentru indicele XX, care caracterizeazd o anumitd valoare absolutd pentru intreaga
perioada D, valoarea anuala echivalentd se va nota EAXX si se determina ca:
EAXX = CRF x XX. (2.16)
La aplicarea metodei EAV indicelui NPV, aceasta se mai numeste si metoda costului anual
echivalent (EAC) [123]. De exemplu, intre indicii EAC si CRF are loc relatia:
EAC = EANPV = CRF x NPV. (2.17)
In mod similar:

EAPI = CRF x PL (2.18)

2.5.2. Indicii calitativi
In aceastd sectiune se discuta cei mai des utilizati indici care definesc o valoare calitativa
a impactului aplicatiilor mobile. Indicii calitativi, in comparatie cu indicii cantitativi descrisi

anterior, pentru aplicatiille mobile oferd masuratori subiective, dar vitale pentru evaluarea
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experientei generale a utilizatorului, a statutului etic si a angajarii emotionale a unei aplicatii.
Acesti indici ajutd la evaluarea aspectelor care sunt dificil de cuantificat, dar esentiale pentru o
intelegere cuprinzdtoare a impactului unei aplicatii asupra utilizatorilor sdi si cat de mult
utilizatorii sunt implicati cu ea. Printre cei mai comuni indici de grup se numara: achizitia,

implicarea, monetizarea si retentie.

2.5.2.1. Indicii de achizitii

Grupul de indici de achizitie este compus, in principal, din achizitii de utilizatori, achizitii
de trafic si cohorte de achizitii de utilizatori.

Achizitia de utilizatori se referd la procesul de urmarire a modului in care utilizatorii noi
sunt adusi la o aplicatie mobild, permitand companiilor sa inteleaga eficienta eforturilor lor de
marketing. Aceasta ofera informatii despre canale sau surse, de exemplu: cdutarea organica,
retelele sociale, publicitatea platitd sau recomanddrile care conduc utilizatorii catre aplicatia
mobila. Aceste aspecte de date sau indicatori cheie de performanta (KPI) ajuta la evaluarea faptului
care strategii de marketing genereaza cel mai mult trafic si atrag cei mai valorosi utilizatori. Cei
mai comuni indici sunt: Utilizatori noi, Durata sesiunii, Sesiunea de ecran si Conversia. Intelegand
achizitia utilizatorilor, companiile isi pot optimiza strategiile de marketing, concentrandu-si
eforturile pe canalele care conduc pe cei mai implicati si mai valorosi utilizatori. De asemenea,
ajutd la reducerea costurilor de marketing prin identificarea surselor sub-performante si realocarea
resurselor cétre altele mai eficiente.

Achizitia de trafic se concentreaza pe intelegerea modului in care utilizatorii ajung la o
aplicatie mobila si a calitdtii traficului generat din diverse surse. Aceste date permit companiilor
sd urmareasca eficacitatea campaniilor lor de marketing si sa le optimizeze pentru rezultate mai
bune. Componentele cheie ale achizitiei de trafic includ: Canale, Trafic de cautare, Trafic direct,
Trafic social si Trafic de recomandare. Analizand datele de achizitie de trafic, companiile isi pot
optimiza strategiile pentru a atrage mai multi vizitatori relevanti, pentru a Tmbunatati implicarea
utilizatorilor si a creste conversiile. Aceasta contribuie la alocarea resurselor catre cele mai
eficiente canale, la rafinarea continutului si a strategiilor SEO si la mdsurarea succesului
campaniilor platite.

Cohortele de achizitie de utilizatori se referd la o caracteristicd specifica care grupeaza
utilizatorii pe baza caracteristicilor comune, in special atunci cand au fost achizitionati sau au
inceput sa utilizeze o aplicatie mobila. Analiza cohortelor permite companiilor sd examineze
modul in care diferite grupuri de utilizatori, pe baza datei lor de achizitie, se comporta in timp.
Acest lucru permite o intelegere mai profundad a retinerii utilizatorilor, a implicarii si a valorii

generale, ajutand companiile sd-si adapteze strategiile pentru o performantd imbunatatita.
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Elementele cheie ale cohortelor de achizitii de utilizatori In Google Analytics includ: Definitia
cohortei, Valorile cohortei, Modelele de comportament si Compararea canalelor de achizitie.
Cohortele de achizitii de utilizatori ofera informatii valoroase asupra ciclului de viata al
utilizatorilor si oferd date actionabile care pot fi utilizate pentru a imbunatati strategiile de retentie
a utilizatorilor, a imbunatéti experientele clientilor si a optimiza eforturile de achizitie pe diferite

canale de marketing.

2.5.2.2. Indici de implicare

Grupul de indici de implicare este compus, in principal, din evenimente si ecrane. Fiecare
dintre acestea are propria sa valoare si vor fi descrise 1n acest capitol.

Evenimentele de implicare sunt actiuni sau interactiuni specifice pe care utilizatorii le
intreprind intr-o aplicatie mobild, oferind informatii mai profunde asupra comportamentului
utilizatorului, dincolo de valorile de baza, cum ar fi vizualizarile ecranului sau durata sesiunii.
Aceste evenimente ajutd companiile sa urmdreasca interactiunile cheie care indica implicarea
utilizatorilor si eficacitatea diferitelor functii din aplicatie. Aspectele cheie ale evenimentelor de
implicare includ: Categoriile de evenimente, Actiunile de eveniment, Urmarirea valorilor de
implicare si Urmarirea personalizatd a evenimentelor. Urmarind evenimentele, companiile pot
obtine informatii detaliate despre modul in care utilizatorii interactioneaza cu elementele cheie ale
aplicatiei lor mobile. Aceste evenimente ofera informatii valoroase pentru imbundtétirea
designului, dezvoltarea caracteristicilor si strategiilor de marketing, asigurdnd c@ aplicatia
indeplineste, iIn mod eficient, nevoile utilizatorilor si Incurajand niveluri mai profunde de
implicare.

Ecranele se refera la un raport care oferda informatii despre modul in care utilizatorii
navigheaza si interactioneazd cu diferitele ecrane dintr-o aplicatie mobild. Acest raport ajuta
companiile sd inteleagd performanta ecranelor individuale in ceea ce priveste implicarea
utilizatorilor, comportamentul si eficacitatea generald in contributia la obiectivele de afaceri.
Elementele cheie ale raportului ,,Pagini si ecrane” includ: Afisari de ecran, Timpul mediu petrecut
pe ecran, Traseul ecranului, Interactiunea utilizatorului pe ecrane si Urmarirea conversiilor.
Analizand raportul analitic ,,Ecrane”, companiile pot optimiza caldtoriile utilizatorilor, pot
imbunatéti relevanta continutului experienta generald a utilizatorului. Informatiile obtinute din
aceste date ajutd la perfectionarea strategiilor de marketing, a aspectului continutului si a
elementelor de design pentru a se asigura ca utilizatorii raman implicati si realizeaza actiunile

dorite.

67



2.5.2.3. Indici de monetizare

Grupul de indici de monetizare este compus, in principal, din calea de achizitie, caldtoria
de finalizare si [AP. Fiecare dintre acestea are propria sa valoare.

Calea de achizitie se refera la calea pe care o parcurge un utilizator de la interactiunea
initiald cu un sit web sau o aplicatie pana la ultimul pas, cel de finalizare a unei achizitii.
Intelegerea acestei cii este cruciald pentru companii, deoarece ofera informatii despre
comportamentul utilizatorilor, procesele de luare a deciziilor si domeniile potentiale de optimizare
pentru a imbundtati ratele de conversie. Analiza caii de achizitie ajutd companiile sa identifice
punctele forte si punctele slabe ale experientei clientilor, permitdndu-le sd imbunatateasca
implicarea utilizatorilor, s simplifice calea spre cumpdrare si sd sporeasca ratele de conversie.
Intelegand modul in care utilizatorii trec prin fiecare etapa a acestei cii, companiile isi pot adapta
strategiile pentru a rdspunde nevoilor clientilor in fiecare moment, de la achizitie pana la finalizare
si mai departe.

Calea de finalizare a comenczii se refera la pasii pe care 1i parcurge un utilizator odata ce
decide sa faci o achizitie si sa treaci la procesul de plati. Intelegerea si optimizarea acestei cii
este esentiald pentru imbunatatirea ratelor de conversie si reducerea abandonului cosului. Acest
lucru ajutd companiile sd identifice unde apar potentialele scaderi si cum poate fi Imbunatatitd
experienta utilizatorului. Intelegerea cilatoriei de finalizare a comenzii permite companiilor si
identifice blocajele, sa reduca neintelegerile si sa imbunatateasca experienta utilizatorului, ceea ce
duce, in cele din urma, la rate de conversie mai mari si la achizitii mai finalizate.

Urmérind IAP, companiile pot obtine informatii valoroase despre comportamentul
utilizatorilor, 1si pot optimiza strategiile de generare de bani si pot imbunatati performanta generala
a aplicatiei mobile. Aceste date permit luarea deciziilor informate care genereaza venituri mai mari

si Tmbundtateste satisfactia utilizatorilor cu IAP.

2.5.2.4. Indici de retentie

Retentia se referd la urmarirea si masurarea frecventei cu care utilizatorii revin la un sit web
sau la o aplicatie mobild in timp. Valorile de retentie ofera informatii despre implicarea si loialitatea
utilizatorilor, aratdnd daca utilizatorii continua s interactioneze cu site-ul sau cu aplicatia dupa vizita
lor initiala. Retentia este cruciald pentru intelegerea comportamentului utilizatorului pe termen lung si
pentru optimizarea strategiilor pentru a mentine utilizatorii implicati. Aspectele cheie ale urmaririi
retentiei includ: Ratele de retentie a utilizatorilor, Analiza cohortei pentru retentie, Utilizatorii activi,
Rata de abandon si Retentia pe dispozitiv sau platforma.

Analiza retentiei este o componenta cheie a intelegerii loialitatii utilizatorilor si a implicarii
pe termen lung. Prin valorificarea valorilor de retentie, companiile pot perfectiona experienta
utilizatorului, pot imbunatati strategiile de continut si, in cele din urma, pot promova o baza de

utilizatori mai loiali si mai implicati.

68



Dupa o intelegere mai profunda a diferitelor tipuri de indici pentru masurarea impactului
aplicatiilor mobile asupra diferitelor activitati de afaceri, ar fi posibila Intelegerea diferitelor modele de

impact comune. Aceste modele de impact si restrictiile lor sunt discutate in Sectiunile 2.7 si 3.3.

2.6. Indici pentru masurarea impactului in functie de cazurile de utilizare

In eventualul impact al utilizarii aplicatiilor mobile, masurat de indici cantitativi, descrisi
in Sectiunea 2.5.1, fiecare dintre Cazurile a.-f., descrise in Sectiunea 2.4, va fi concretizat separat
pentru un beneficiar si una (Android sau i0S, scenariul {j = 1, n = 1}) sau doud (Android si i0S,
scenariul {j = 1, n = 2}) aplicatii mobile. Scenariului {j = 1, n = 1}, pentru un dezvoltator fi
corespund Cazurile a., c.1, ¢.2, e.1 si e.2 si pentru un cumparator — Cazurile c.3, d.2, e.3 si f.2 din
Sectiunea 2.4.1. In acelasi timp, scenariului {j = 1, n = 2}, pentru un dezvoltator ii corespund
Cazurile b., d.1 si f.1 din Sectiunea 2.4.1 si pentru un cumpardtor — nu existd astfel de cazuri.
Cunoscand expresiile indicilor cantitativi pentru aceste scenarii, este usor de determinat expresiile
corespunzatoare si pentru alte scenarii.

In toate cazurile examinate, se va considera aplicatia mobila i.

2.6.1. Valoarea actualizata neta pe cazuri de utilizare
Cu referire la valoarea actualizatd netd, in baza formulei (2.12) si ludnd in considerare

costurile pentru fiecare dintre cazurile descrise in Sectiunea 2.4, pentru aplicatia mobila i are loc:

Ti Li L
Iy Py + AAy CFy

NPVi=—) F— ot eV aAx e
C+d) T L Atd T L (+d)

—1, (2.19)

unde:
- pentru un cumpadrator (Cazurile c¢.3, d.2, e.3, si £.2), are loc 7 = 0. Astfel, in sfarsit, are

loc:
Py + AA,
NPV, = Z trrar (2.20)

unde /; se determind conform (2.7);
- pentru un dezvoltator in Cazul a., are loc I; = Ci, unde C; se determind conform (2.1).

Deci, in final, se obtine:

L; L
NPV; = zu—c-z Z U Mtk ZHR 2.21
Vl (1 _I_d)t i (1 _I_d)t kit‘k ( )
t=1;+1 t=1;+

- pentru un dezvoltator in Cazurile c.1sie.1, are loc /;= C; + Y5, Cs;, unde C; se determini

conform (2.1). Astfel, In sfarsit, se obtine:
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t=T;+1 s=1
L (2.22)
+ AA;
- > Bt S - Y G
t=T;+1

- pentru un dezvoltator in Cazurile c.2 si e.2, are loc Ii = C; + Cp;, unde C; se determina

conform (2.1). Astfel, In sfarsit, se obtine:

L
NPV; = Z W_Ci_coi =
t=1;+1
L (2.23)

O Pt AA, |
- (1 + d)t Hkle COl - Mi'

t=T;+
- pentru un dezvoltator in Cazul b., are loc /; = 2C;, unde C; se determind conform (2.1).

Astfel, in sfarsit, se obtine:

Li L
P + AA; P + AA;
NPV, = E Lt = E St E Hy:R ; 2.24
i e (1+d)t i t (1+d)t kil — ( )
=T; =Ti+

- pentru un dezvoltator in Cazurile d.1 si f.1, are loc I; = 2C; + Cp; + Y5=; Csi, unde Ci se

determind conform (2.1). Astfel, n sfarsit, se obtine:
Ly

S
NPV, = Z Put A o0 ¢ -—Zc-z
i (1+d)t i oi si
i+1 s=1

t=1; -
) (2.25)
Plt + AA;
- Z A+ Z i = My | = Coi = Z Cat
t=T,+

2.6.2. Rata interna de rentabilitate pe cazuri de utilizare

In cazul general, valoarea Ratei interne de rentabilitate pentru aplicatia mobild i se

determina prin rezolvarea ecuatiei (2.13), adica:
L; L;
P + AA; CF;
z bt Sl I; =0. (2.26)
1+ IRR)t (1 + IRR)¢ . (1 + IRR)*t
In mod similar, dupé cazuri de utilizare, ‘glnand cont de relatiile (2.20)-(2.26), se determina
valoarea Ratei interne de rentabilitate pentru aplicatia mobila i:

- pentru un cumpdrdtor (Cazurile c.3, d.2, e.3, s1{.2), deoarece 7: = 0, prin rezolvarea ecuatiei:

Dy
P + AA;;

—— =0, 2.27
— (1+IRR)t ( )
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unde /; se determina conform (2.7);
- pentru un dezvoltator in Cazul a., deoarece /i = Ci si Ci se determina conform (2.1), prin

rezolvarea ecuatiei:

L L;
P;r + AA; + AA;
it it Lt it Z HyRy, —

(1+IRR) ' (1 + IRR)?

t=7;+1 t=1;+

= 0; (2.28)

- pentru un dezvoltator in Cazurile c.1 si e.1, deoarece Ii = C; + Y.5_; C; si Ci se determini

conform (2.1), prin rezolvarea ecuatiei:

Plt + AAlt
Z ot =
O+IRR

B Py + AAy
- (1 + IRR)t Z HiiRye = Z Coi = M; = 0;

t=T;+

L

t=1;+

(2.29)

- pentru un dezvoltator in Cazurile c.2 si e.2, deoarece Ii = C; + Cp; si Ci se determind

conform (2.1), prin rezolvarea ecuatiei:

L; L;
Pit + AAit Lt + AAlt

— — . — C PR —
(1+IRR)t 1 O (1 + IRR)t

t=1;+1 t=1;+

szle Cor— M; = 0; (2.30)

- pentru un dezvoltator in Cazul b., deoarece /; = 2Ci si C; se determina conform (2.1), prin

rezolvarea ecuatiei:
Li L

Py, + AA, P+ AAy
A+IRR) 26 = A+IRR) Z HiiRi = M; ] = 0; 2.31)

t=7;+1 t=1;+
- pentru un dezvoltator in Cazurile d.1 si f.1, deoarece Ii = 2C; + Cp; + Y5=1 Cs; si Ci se

determind conform (2.1), prin rezolvarea ecuatiei:

L; S

Py + AA;,
ARy 26 o ), G =

t=1;+1 s=1

(2.32)

L;

= Put Al Z HyR —C Z
B (1 + IRR)t KTk ot

t=7;+1 s=1
2.6.3. Indicele de rentabilitate pe cazuri de utilizare

In ceea ce priveste Indicele de rentabilitate, in baza formulei (2.14) si tinand cont de

costurile in fiecare dintre cazurile descrise in Sectiunea 2.4, pentru aplicatia mobila i are loc:

NPV,
Pl = 1+——, (2.33)

i
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unde:

- pentru cumparator (Cazurile ¢.3, d.2, e.3, si f.2), are loc 7; = 0. Astfel, in sfarsit, se obtine:

D

Pl =— » ———L
& (1+d)

(2.34)

unde /; se determind conform (2.7);
- pentru un dezvoltator in Cazul a., are loc I; = Ci, unde C; se determind conform (2.1).

Astfel, 1n sfarsit, se obtine:
Ly
Py + AAy AA;;
Pl; = Z AT dt ZH,aRk (2.35)
t=1;+
- pentru un dezvoltator in Cazurile c.1 sie.1, are loc Ii= C; + Y.5_, Cy;, unde C; se determini

conform (2.1). Astfel, in sfarsit, se obtine:

L;
pro= Y LutAhe Z Hy:R Z C.i — M, (2.36)
i 2 (1 + d)t kit‘k st )

- l
- pentru un dezvoltator in Cazurile c.2 si e.2, are loc Ii = C; + Cp;, unde C; se determina

conform (2.1). Astfel, in sfarsit, se obtine:

L
Pi + AA;
PI; = Z Et1+d)tlt / (Z HyRy — Co; — M); (2.37)

=T+
- pentru un dezvoltator in Cazul b., are loc /; = 2C;, unde C; se determind conform (2.1).

Astfel, in sfarsit, se obtine:

Li
_ Py + AA;
PI; = Z 1+ d)t / (Z Hy;R; — > (2.38)

t=1;+1
- pentru un dezvoltator in Cazurile d.1 si f.1, are loc I; = 2C; + Cp; + Y3=1 Csi, unde Ci se

determind conform (2.1). Astfel, in sfarsit, se obtine:

L;
P+ AA
ne Y St oS u-w)-co-ya)  ew
=T;+

2.6.4. Valoarea actualizata neta anuala echivalenta pe cazuri de utilizare
Cu referire la valoarea actualizatd netd anuala echivalentd, in baza formulelor (2.15) si
(2.17) si tinand cont de formulele pentru valoarea actualizata neta in fiecare dintre cazurile descrise

in Sectiunea 2.6.1, pentru aplicatia mobila i are loc:
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panpy, _ A0+ Z PutAAe N L |
A+dhi-1 Wrdr  L+dy
) (2.40)
_ d(+a)H CFe _,
A+du-1| L A+ay |

- l

unde:
- pentru un cumparator (Cazurile c.3, d.2, e.3, si f.2), are loc 7 = 0. Astfel, in sfarsit, se
obtine:
Dj
paNpy, = 42T D™ P + Ay | 2.41
l_(1+d)Di—1t_1 (1+4d)t N 241
unde /; se determind conform (2.7);
- pentru un dezvoltator in Cazul a., are loc I; = Ci, unde C; se determind conform (2.1).
Astfel, in sfarsit, se obtine:
4
EANPV; = _da+dr z Pu + Ay ZH R — M;|; 2.42
(1+d)Ll_1 (1+d)t L kit‘k il ( )
- pentru un dezvoltator in Cazurile c.1 si e.1, are loc Ii= C; + Y.5_; C;, unde Ci se determini
conform (2.1). Astfel, n sfarsit, se obtine:
Ly
EANPV; = d + ) z Pie + Ay ZH R ZC (243
(1+d)Ll_1t (1+d)t kil — Si l’ (‘ )
=Ti+
- pentru un dezvoltator in Cazurile c.2 si e.2, are loc /i = C; + Cp;, unde Ci se determina
conform (2.1). Astfel, in sfarsit, se obtine:
L
EANPV; d(1+d) Z Pt Adie Z HyiRy — Coi — M; | ; (2.44)
(1+d)Ll—1t (1+d)t L ‘
=Ti+

- pentru un dezvoltator in Cazul b., are loc I; = 2C;, unde C; se determind conform (2.1).

Astfel, in sfarsit, se obtine:

L

d(1 + d)ki Py + AA,, 2

EANPV = m Z W -2 Z HkiRk - Mi ; (245)
1 k=1

- pentru un dezvoltator in Cazurile d.1 si f.1, are loc Ii = 2C; + Cp; + Y.5=; Cs;, unde Ci se

determina conform (2.1). Astfel, in sfarsit, se obtine:

L;
EANPV,; = _da+dyt Z Put Ay Z HyR —C Z . (2.46)
i (1 +d)Li -1 t (1+d)t kil'k — oi st
=7;+
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2.6.5. Indicele de rentabilitate anuala echivalenta pe cazuri de utilizare
In ceea ce priveste Indicele de profitabilitate anuald echivalenti, in baza formulelor (2.15)
si (2.17) si tinand cont de formulele pentru Indicele de profitabilitate in fiecare dintre cazurile

descrise 1n Sectiunea 2.6.3, pentru aplicatia mobila i are loc:

EAPI; = CRF - PI; = CRF (1 + NPVi) _ da+dn ( + NPVi) (2.47)
P LT L ) (Q+dti-1 L ) '
unde:
- pentru un cumparator (Cazurile c.3, d.2, e.3, si f.2), are loc 7 = 0. Astfel, in sfarsit, se
obtine:
p;, &
a7 ([(1+d)Pi — 1] (1 +d)t
unde /; se determind conform (2.7);
- pentru un dezvoltator in Cazul a., are loc /i = Ci, unde Ci se determind conform (2.1).
Astfel, 1n sfarsit, se obtine:
Ly 4
EAPI; 41 +d) Put Ady Z Hy:Ry — M; |; (2.49)
(1+d)LL—1 LA+ e '
=T+ k=1
- pentru un dezvoltator in Cazurile c.1 si e.1, apare [; = C; + Y5=; C;, unde C; se determini
conform (2.1). Astfel, n sfarsit, se obtine:
Ly
d(1+d)* Py + AAy
EAPl; = ——F—— ZH R zC -—M; |; (2.50
(1 + d)Ll _ 1 (1 +d)t kil'k — Si l ( )
=T+
- pentru un dezvoltator in Cazurile c.2 si e.2, are loc I; = C; + Cyp;, unde C; se determina
conform (2.1). Astfel, n sfarsit, se obtine:
L
d(1+ d)k Py + AAy
EAPl; = ———— Z HyiRy — Co; — M; |; 2.51
A+dti—1 (1+d)t falle o @31)
=Ti+
- pentru un dezvoltator in Cazul b., are loc /; = 2C;, unde C; se determind conform (2.1).
Astfel, in sfarsit, se obtine:
Ly 4
Eapr, = S ¥ 4y Put A [, Z HyRe — M, |; (2.52)
Tt adki—1 (1+d) e T '
t=T1;+1 k=1
- pentru un dezvoltator in Cazurile d.1 si f.1, are loc I; = 2C; + Cp; + Y5—; Cs;, unde Ci se
determina conform (2.1). Astfel, in sfarsit, se obtine:
Li
EAPI; = d(1 + )" Put Al Z HyR —-C z (2.53)
A+d)ri—1 (1 +d)t ki ot st

_Tl
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2.7. Modele pentru determinarea impactului aplicatiilor mobile

Resursele financiare disponibile ale beneficiarilor uneori nu sunt suficiente pentru a investi
in toate oportunitatile. In astfel de cazuri este necesar si se decida cat si in care dintre aplicatii este
oportun de investit.

In aceastd sectiune se examineaza restrictiile aferente si utilizarea resurselor financiare
disponibile pentru investitii Tn una sau mai multe aplicatii mobile din cele » in total de cétre un
beneficiar (Sectiunea 2.7.1) sau de cétre J beneficiari (Sectiunea 2.7.2). Se presupune ca bugetul
cu aceasti destinatie este B si pentru aplicatia mobild i (i = 1,n) sunt necesare /; resurse financiare.
De asemenea, se considera cd cele n aplicatii mobile sunt ordonate secvential in ordinea preferintei
de a investi. Ordonarea se poate face, de exemplu, chiar de cétre fiecare beneficiar aparte prin
compararea in perechi a aplicatiilor mobile folosind indicii de masurare a impactului descrisi in

Sectiunea 2.6.

2.7.1. Modelul un beneficiar investitor in aplicatii mobile

Fie un beneficiar are un buget B pentru a fi investit in unele sau toate cele n aplicatii mobile
cu conditia ci pentru aplicatia mobild i (i = 1,n) sunt necesare resurse financiare /. Se poate
intampla ca bugetul B nu este suficient pentru a fi investit in toate cele n aplicatii mobile. Fie No
reprezintd setul de aplicatii mobile selectate pentru investitii. In acest caz, este necesard
satisfacerea restrictiei:

z li=B. (2.54)
i€N,

Una din modalitatile simple de a identifica setul quasi optimal N, este urmatoarea: se
presupune ca cele n aplicatii mobile sunt ordonate (spre exemplu, de catre beneficiarul j, de sine
statator) in ordinea preferintelor pentru a fi incluse in setul No. Fard a reduce din universalitatea
abordarii, se considerd ci aceasta este ordinea i = 1,n. Atunci un algoritm simplu — Algoritmul
2.1, pentru determinarea setului No este urmatorul:

1°i:=1.R:=B, No:=D.

2°.Daca i <R, atunci No:=No U i,m:=i+1,R:=R—1.

3°. Daca i <nm,atuncii:=i+ 1 si trecere la Pasul 2°.

4°, Stop.

Desigur, existd mai multi algoritmi complecsi [124] si mai exacti pentru determinarea
multimii No. Unii dintre acestia sunt descrisi in Sectiunea 3.3.4.

Impactul total al setului No selectat de aplicatii mobile poate fi determinat prin calcularea

valorilor indicilor NPV, IRR si PI, eventual impreund cu metoda EAV.
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2.7.2. Modelul beneficiari-multipli care investesc in mai multe aplicatii mobile

Restrictia (2.54) este convenabild pentru un beneficiar care va dori una sau mai multe
aplicatii mobile. In cazul in care exista un buget destinat mai multor beneficiari care trebuie sa
investeasca Intr-una sau mai multe aplicatii mobile, este necesar sd se ajusteze restrictia si s se
adauge si o distributie conditionatd intre beneficiari [ 125]. Se presupune cé fiecare beneficiar j va
primi resurse financiare B; din B pentru a investi in setul N; de aplicatii mobile din setul N in total,
adica N;c N, si

ponderi W}, j = 1,],unde 0 < W; <1si Z§=1Wj = 1. Atunci are loc:

N | = n. Aceasta distributie a B intre beneficiarii J se poate face, de exemplu, pe

J
B = Z B:: (2.55)
j=1
Bj= ) WB,j=1] (2.56)
j=1
6= Ij=TJ 2.57)
{EN
J (2.58)
G = Z G;
j=1
la respectarea restrictiilor:
Gi<B,j=1], (2.59)

unde /; este investitia necesara pentru aplicatia mobild i (i = 1,n), Gj—investitia necesara
beneficiarului j pentru setul Nj de aplicatii mobile, iar G — totalul investitiilor necesare pentru toti
beneficiarii J.

Desigur, in baza restrictiilor (2.59) are loc:

G<B. (2.60)

In acelasi timp, din cauza caracterului discret al valorilor I;, i = 1,7 in relatia (2.60) are
loc, de obicei, G < B. Astfel, ramane partea R = B - G neutilizata a bugetului B si este oportuna
redistribuirea bugetului B printre beneficiarii J, dar nereducand valorile Gj, j = 1,]. Pentru
aceasta, se pot folosi diferite scenarii. Un scenariu rational dintre acestea este descris mai jos.

Fara a reduce din universalitatea abordarii, se presupune ca de la inceput au loc relatiile W1
> W2 > W3 > ... > Wxu. Pentru fiecare beneficiar j, aplicatiile mobile ale setului H; = N\N; sunt
ordonate (de insusi beneficiarul j, de exemplu) in ordinea preferintei pentru a fi adaugate la setul
Nj, fie ordinea jix, k = W\Nﬂ Atunci algoritmul — Algoritmul 2.2, de distribuire a partii R din
bugetul B printre beneficiarii J, este urmatorul:

1°j:=1.k:=1.

2° u :=jk. Dacd I, < R, atunci N; .= N; U u, mj := u +1, R := R — I, si trecere la Pasul 4°.

3°. Daca k < N\N, atunci k := k + 1 si trecere la Pasul 2°.

4°. Dacaj<J, atuncij :=j + 1, k := 1 si trecere la Pasul 2°.

76



5°. Daca R < min min { i) ( > atunci Stop.
j=1,] (k= m,,|N\N,|

6°.j =1.

7°. Daca m; > | N\Nj|, atunci trecere la Pasul 9°.

8°. k := mj si trecere la Pasul 2°.

9°. Dacaj <J, atuncij :=j + 1 si trecere la Pasul 7°.

10°. Stop.

Cateva comentarii la algoritm. Pasii 2°-4° realizeaza o runda de adaugare a unei noi aplicatii
mobile acelor beneficiari din .J, in ordinea ponderilor W}, j = 1,], pentru care se satisface conditia
I, < R. Larandul lor, Pasii 6°-9° selecteaza beneficiarii candidatii pentru o noud runda de adaugare
a unei aplicatii mobile. Algoritmul se opreste atunci cand nu exista nici o aplicatie mobila i cu I; <
R care ar putea fi adaugatd unuia din beneficiarii J — Pasii 5° si 10°.

Desigur, existd algoritmi mai complecsi pentru determinarea multimii No. Unul dintre
acestia este descris in Sectiunea 3.3.5.

Impactul total al aplicatiilor mobile selectate pentru fiecare beneficiar si, de asemenea,
pentru toti beneficiarii J poate fi determinat prin calcularea valorilor indicilor NPV, IRR si PI,

eventual impreund cu metoda EAV.

2.8. Analiza impactului aplicatiilor mobile asupra domeniului social

In Capitolul 1 a fost discutata importanta, dar si provocirile care intilnite la masurarea
impactului aplicatiilor mobile, aldturi de toate tehnicile de masurare a beneficiilor pentru evaluarea
acestora. Pe langa indicii cantitativi, majoritatea fiind importanti pentru masurarea valorii
economice a aplicatiei mobile pe activitdtile de afaceri, exista si asa-numitele ,,Valori Sociale”.
Aceste valori sunt conectate direct sau indirect la valorile economice. In sectiunea 2.5.2 au fost
mentionati cei mai des intalniti indici calitativi care sunt utilizati pentru evaluarea impactului
economic, insd acesti indici ar putea fi folositi i pentru evaluarea impactului la nivel social.
Plecand initial de la partea introductiva, a fost mentionat ca este o audientd mare in partea sociala
a utilizatorilor de media [1], printre acestia, datorita preferintelor mari [2], existd tendinta de a
utiliza un dispozitiv mobil, mai degrabé decédt un PC stationar sau un laptop portabil datorita
aplica‘,[ii mobile, daca de exclus valorile economice pentru afaceri, acestea au o influenta sau chiar
un impact enorm asupra oamenilor in ultimul deceniu. Acest impact, de asemenea, influenteaza
direct sau indirect majoritatea afacerilor existente. Cu alte cuvinte, dintr-o perspectiva de afaceri
in care este interes, exista o audienta si ar trebui sd existe o cerere pentru ceva, care ar putea fi
vandut. Penetrarea acestui aspect de interes forte poate fi consideratd in calitate de impact.

Majoritatea utilizatorilor, din perspectiva mobild din punct de vedere al impactului social, le
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folosesc pentru: Retele sociale, Imbunatatirea calitatii vietii zi de zi, Sursa portabila de informatii
si Instrument portabil pentru optimizarea sarcinilor zilnice 1n cadrul activitatilor de afaceri.

Desigur, aspectele mentionate sunt interconectate, formand o relatie prezentata in Figura 2.2.

REGEIE Calitatea
sociale vietii

Sursa de

| informati
Impact | 1

Q)cial

Figura 2.2. Relatia de impact social al aplicatiilor mobile
Sursa: elaborata de autor

Fiecare element nominalizat in Figura 2.2 afecteaza sau contribuie direct sau indirect la

activitdtile comerciale existente.

2.8.1. Impactul social direct

Impactul social direct asupra activitatilor de afaceri este considerat ca poate contribui la
schimbarea, 1n principal, a partii operationale, a interactiunii cu clientii si a gestiondrii proceselor
interne de afaceri.

Operatiuni de afaceri. Aplicatiile mobile impun Intr-un mod lejer afacerile sa se adapteze
la tehnologiile mobile si sa efectueze diferite integrari. Cele mai vizibile sunt informatizarea
diferitelor procese de afaceri si procesarea datelor in timp real. Acest lucru permite companiilor
sd raspunda rapid la cerintele si schimbarile pietei. De asemenea, permite reducerea ciclului de
viata al dezvoltarii afacerii si oferd o sursa de informatii mai rapida In comparatie cu canalele
traditionale.

Paul J. Meyer a mentionat: ,,Comunicarea — conexiunea umana — este cheia succesului
personal si in carierd”, fiecare afacere este construitd de oameni si existd datoritd interesului
oamenilor pentru ea. Aplicatiile mobile ofera acest canal de comunicare care poate contribui la
optimizarea comunicarii interne si a proceselor de luare a deciziilor.

Interactiunea cu clientii. Aplicatiile mobile ofera noi forme de implicare si construire a
comunitdtii. Prin functiile, precum: partajarea sociala, comunicarea in timp real si continutul
personalizat, aplicatiile mobile au devenit instrumente pentru stimularea loialitatii clientilor si
crearea de comunitati de brand. Aceste interactiuni nu doar ca construiesc conexiuni mai profunde,
ci ofera companiilor informatii valoroase asupra comportamentului utilizatorilor, care pot genera
strategii de marketing mai bine directionate si mai eficiente. Aplicatiile mobile permit companiilor

sa fie prezente in viata clientilor 24/7, permitand utilizatorilor sa acceseze servicii, sd cumpere sau
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sa interactioneze cu continutul oricand si oriunde. Aceasta schimbare a redus dependenta de
operatiunile traditionale fizice, ceea ce duce la o eficientd sporitd si o acoperire mai vasta. Toti
acesti indici pot fi masurati conform celor mentionate in Sectiunea 2.5.2.

Gestionarea proceselor interne de afaceri. Aplicatiile mobile au dus la schimbari in
dinamica si productivitatea locului de munca. Multe companii se bazeaza in prezent pe aplicatiile
mobile interne pentru colaborarea In echipa, managementul proiectelor si comunicarea in timp
real. Acest lucru a condus la medii de lucru mai flexibile, in care angajatii pot rdimane conectati si
productivi indiferent de locatia lor fizica, promovand o culturd a muncii la distanta, astfel

imbunatatind echilibrul dintre viata profesionala si viata privata pentru multi angajati.

2.8.2. Impactul social indirect

Impactul social indirect asupra activitdtilor de afaceri este considerat in calitate de
schimbari bazate pe accesul populatiei la informatii si stilul de viata.

Accesul la informatii. Retelele sociale prezinta intotdeauna un instrument puternic care
poate avea impact diferit asupra aspectelor societatii. Acest lucru poate influenta intr-un mod
pozitiv sau chiar negativ multe evenimente. Daca ludm in considerare doar activitatile de afaceri
si impactul social al aplicatiei mobile ca sursa de informatii, acest lucru ar putea duce la:

1. Din punct de vedere negativ:

a. Reputatie proasta pentru afaceri, care ar putea afecta venitul lunar.
b. Dezinformare.
c. Scurgeri de informatii din afaceri etc.
2. Din punct de vedere pozitiv:
a. Reputatie mai buna pentru afacere si reputatia brand-ului.
b. O dezvoltare mai calitativa a afacerii.
c. Informatii valoroase etc.

Stilul de viata este mai afectat de angajati, dar influenteaza indirect afacerea in acelasi
mod, pozitiv sau negativ. Aceasta ar putea fi:

1. Din punct de vedere negativ:

a. Productivitate scazuta a angajatilor.
b. Burnout al angajatilor.
c. Luare a deciziilor si judecata slaba.
d. Cifra de afaceri si costuri sporite de recrutare.
e. Mediu de lucru toxic etc.
2. Din punct de vedere pozitiv:
a. Productivitate mai mare a angajatilor.
b. Satisfactia angajatilor.

c. Cultura la locul de munca si moralul.
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d. Retinerea angajatilor.
e. Creativitate si inovatie etc.
Impactul social este un punct nu mai putin important pe care aplicatiile mobile 1l pot genera

in orice activitate de afaceri.

2.9. Concluzii la Capitolul 2

Cercetarile realizate in acest capitol au permis evidentierea urmatoarelor concluzii:

1. Este identificat faptul ca multor organizatii le lipsesc indici si criterii pentru masurarea
impactului aplicatiilor mobile asupra activitatilor lor de afaceri.

2. Este stabilitd relatia dintre diverse domenii de activititi economice si domeniile de
aplicatii mobile. De asemenea, a fost propus un ghid organizatiilor pentru a intelege unde
activitatea din domeniul de afaceri a acestora se poate potrivi unui domeniu de aplicatie mobila.

3. Sunt descrise exemple de extindere a activitatilor economice cu alte domenii de aplicatii
mobile pentru a imbunatati produsul sau serviciile actuale.

4. Sunt introduse strategii pe care multe companii le utilizeaza pentru a castiga venituri din
aplicatiile mobile, care nu se bazeazd direct pe principalele lor activititi economice. Pe langa
strategiile mentionate, este propusd si clasificarea acestora, ceea ce ar ajuta organizatiile sa
promoveze si s genereze noi tipuri de venituri.

5. Este definit modul de evaluare a costurilor cu aplicatiile mobile si oferite perspective
pentru investitiile viitoare. Aceste linii directoare privind masurarea costurilor ofera o intelegere
clard a nivelului bugetar in caz cd se opteaza pentru dezvoltarea interna a aplicatiilor mobile sau
pur si simplu procurarea solutiilor existente.

6. Sunt definite criterii si indici care pot fi utilizati pentru masurarea impactului aplicatiilor
mobile asupra diferitelor activitati de afaceri, independente de domeniul lor de activitate.

7. Sunt propuse restrictii care ar trebui luate in considerare la utilizarea modelelor de
impact. Dezvoltarea si evaluarea costurilor in viata reala difera complet de simpla modelare
matematicd sau economica. Restrictiile propuse vor ajuta organizatiile sa-si asigure bugetul si sa
inteleagad mai bine investitiile Tn diferite faze.

8. Sunt elaborate doua modele simple pe baza criteriilor si indicilor mentionati pentru a
masura impactul aplicatiilor mobile. Aceste modele au fost prezentate si ajustate in diferite cazuri
de utilizare.

9. Este descris impactul social pe care il pot genera aplicatiile mobile.
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3. EVALUAREA IMPACTULUI APLICATIILOR MOBILE ASUPRA
ACTIVITATILOR DE AFACERI

Aplicatia mobila poate fi dezvoltatd pentru orice domeniu de aplicare, functii necesare si design
anumite cerinte. Aceste cerinte pot fi stabilite de catre magazinele de aplicatii mobile, guvern sau ambele.
Politicile magazinelor de aplicatii mobile sunt definite (conform Sectiunii 2.2):

1. Pentru Google Play Store este Google Play Developer Policy Center [126].

2. Pentru Apple App Store este App Store Review Guidelines [127].

In ceea ce priveste guvernarea, cerintele depind individual de unde va fi distribuita aplicatia
mobild, pentru ce tiri sau zone. Printre masurile de aplicare stabilite de magazinele de aplicatii mobile,
existd, de asemenea, numeroase stipulari legale pe care dezvoltatorii, intreprinderile si antreprenorii
trebuie sa le ia In considerare pentru a asigura conformitatea cu legislatia locala si internationala. Aceste

aspecte legale sunt discutate in sectiunea urmatoare.

3.1. Determinarea cadrului legal privind implementarea unei aplicatii mobile

Punctele legale referitoare la implementarea unei aplicatii mobile sunt cruciale, deoarece
nerespectarea acestora poate duce la consecinte grave, inclusiv amenzi, procese si o posibild
inchidere a aplicatiei (ceea ce valideazd Ipofeza 3). Urmatoarea discutie oferd o imagine de
ansamblu cuprinzatoare a aspectelor legale cheie care ar trebui luate in considerare in timpul
implementarii aplicatiilor mobile. Cand este dezvoltata o aplicatie mobila, ca orice alta solutie
TIC, trebuie acoperite urmatoarele aspecte legale:

1. Drepturile de proprietate intelectuala.

2. Confidentialitatea si protectia datelor.

3. Colectarea datelor si consimtamantul utilizatorului.

4. Acordul de utilizare si politici.

5. Respectarea regulilor App Store.

6. Legislatia privind accesibilitatea si anti-discriminarea.

7. Legislatia privind protectia consumatorilor.

Din cauza volumului mare, aceste aspecte ale cadrului legal privind dezvoltarea si implementarea

aplicatiilor mobile sunt descrise in Anexa 3.

3.2. Propuneri privind utilizarea tehnicilor de evaluare a dezvoltirii aplicatiilor mobile

Evaluarea dezvoltarii unei aplicatii mobile in cadrul unei afaceri implica o analiza cu mai multe

fatete care ia in considerare, printre alti factori, modelul de afaceri, publicul tinta, fezabilitatea tehnica,
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implicatiile financiare si peisajul competitiv. De obicei, pentru a simplifica procesele complexe,
organizatiile, in functie de bugetul si investitia lor, parcurg mai multi pasi:

1. Cercetarea In domeniu.

2. Cercetarea metodelor de dezvoltare (realizarea pe plan intern sau identificarea unei solutii gata
de cumparare).

3. Analiza costurilor si a timpului de livrare.

4. Asumarea deciziei de a continua sau nu.

In Capitolul 2 a fost analizatd evaluarea costurilor pentru dezvoltarea unei aplicatii mobile.

Aceasta sectiune se concentreaza, in principal, pe primele doud actiuni (pasi).

3.2.1. Cercetarea metodelor de dezvoltare

Pentru a se potrivi cerintelor si obiectivelor organizatiei privind o aplicatie mobila, este necesar
sa se realizeze mai multe cercetari. Acestea pot fi dezagregate in:

a. Scopuri si obiective de afaceri.
Cercetare de piata.
Fezabilitate tehnica.

o

e o

Buget si rentabilitatea investitiei.
Monetizare si model de afaceri.
Promovare si marketing.

Intretinere si asistenta.

5 @ m o

Riscuri si contingente.

-

Aspecte legale si conformitate.

j. Bucla de feedback.

k. Cronologie.

a. Scopuri si obiective de afaceri

Definirea obiectivului principal al unei aplicatii mobile reprezintd primul pas in dezvoltarea
acesteia. Aceasta implica determinarea problemei pe care aplicatia este destinatd sa o realizeze pentru
utilizatori. Fara un obiectiv clar si bine definit, aplicatia risca sa devind un instrument nefocalizat care nu
reuseste sa indeplineasca asteptarile utilizatorilor sau sa atinga obiectivele unei afaceri.

a.1. Definirea scopului principal al aplicatiei

Identificarea problemei. Fiecare aplicatie de succes incepe cu o problema care trebuie
rezolvata. Aceasta poate varia de la eficientizarea proceselor, accesibilitatea informatiilor, imbunatatirea
serviciului pentru clienti, activarea de noi forme de interactiune etc. De exemplu, o companie de vanzare
cu amanuntul poate dezvolta o aplicatie care imbunatateste experienta de cumparaturi, permitand
clientilor sa rasfoiasca si sa cumpere cu usurinta produse pe dispozitivele mobile, rezolvand problemele

de confort si accesibilitate pentru clientii care preferd din ce in ce mai mult cumparaturile mobile.
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Propunerea de valoare. Scopul aplicatiei ar trebui sd fie strans legat de propunerea sa de valoare
— ceea ce o face unica si beneficd pentru utilizatori. Aceasta include definirea clard a ceea ce ofera
aplicatia, a ceea ce alte aplicatii nu oferd sau a modului in care simplifica sau imbunatateste experienta
utilizatorului. De exemplu, o aplicatie, care ofera actualizari in timp real privind disponibilitatea
produsului sau recomandéri personalizate bazate pe comportamentul utilizatorului, ofera valoare care se
adreseaza in mod direct nevoii utilizatorului.

Scopuri SMART. Pentru a se asigura ca obiectivul poate fi actionat, acesta ar trebui sa fie
specific, masurabil, realizabil, relevant si limitat in timp (SMART). In loc de un obiectiv vag, precum
,,imbunété‘girea satisfactiei clientilor”, un obiectiv SMART ar fi ,,imbunété‘girea scorurilor de satisfactie
a clientilor cu 20% in primele 6 luni de la lansarea aplicatiei, oferind o experienta de cumpéaraturi perfecta
si personalizatd”.

a.2. Alinierea aplicatiei cu obiectivele de afaceri mai largi

Dupa definirea scopului principal al aplicatiei, este esential de asigurat ca acest obiectiv se
aliniaza cu obiectivele de afaceri mai largi. O aplicatie care este sincronizata cu viziunea strategica
a companiei poate contribui eficient la succesul pe termen lung si poate genera rezultate
semnificative in afaceri.

Alinierea strategica. Aplicatia trebuie sa sprijine strategia generald a companiei, indiferent daca
acea strategie se concentreaza pe dezvoltare, retinerea clientilor, eficienta operationala sau imbunatatirea
brand-ului. De exemplu, daca obiectivul strategic al unei companii este de a-si creste cota de piata,
aplicatia s-ar putea concentra pe achizitia si pastrarea clientilor, oferind functii sau recompense exclusive
utilizatorilor noi. Acest lucru aliniaza obiectivul aplicatiei cu obiectivul mai larg de a extinde baza de
clienti.

Integrarea cu procesele de afaceri. Aplicatia ar trebui sa se integreze perfect cu procesele si
sistemele de afaceri existente. Aceasta poate include conectarea aplicatiei la sisteme CRM,
managementul inventarului sau instrumente de analiza a datelor pentru a se asigura ca nu doar satisface
nevoile clientilor, ci si creste eficienta operationald. De exemplu, o aplicatie de livrare a alimentelor ar
putea fi integrata in sistemul de comanda al unui restaurant pentru a eficientiza operatiunile si pentru a
oferi actualizari In timp real clientilor, imbunatatind, astfel, livrarea serviciilor.

Sprijinirea valorilor de afaceri. Succesul aplicatiei ar trebui sa fie masurabil in ceea ce priveste
valorile cheie ale afacerii. Acestea pot include valori, precum: ratele de achizitie a utilizatorilor, ratele de
retinere a clientilor, cresterea veniturilor sau economiile de costuri operationale. De exemplu, daca
obiectivul unei companii este de a reduce rata de retragere a clientilor, aplicatia ar putea fi conceputa
pentru a creste implicarea utilizatorilor prin continut personalizat, care poate fi masurat prin urmarirea
ratelor de retentie a utilizatorilor in timp. Acestea pot include KPI, cum ar fi: cresterea veniturilor, ratele

de retentie a clientilor, ratele de achizitie de utilizatori si reducerea costurilor operationale.
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Studii de caz. Exemplele din lumea reala evidentiaza importanta alinierii obiectivelor aplicatiei
cu obiectivele de afaceri. De exemplu, aplicatia mobila Starbucks [128] este o parte esentiala a planului
lor de afaceri pentru a creste vanzarile si a consolida loialitatea clientilor. Prin integrarea aplicatiei in
programul de recompense, este aliniat, in mod eficient, obiectivul principal al aplicatiei de a Imbunatati
confortul clientilor cu obiectivul general de a creste repetat afacerea.

Pe scurt, determinarea scopului principal al unei aplicatii mobile si asigurarea faptului ca aceasta
completeaza obiectivele mai mari de afaceri sunt etape esentiale in procesul de dezvoltare. Un obiectiv
clar definit garanteaza ca aplicatia ofera o propunere de valoare clara si raspunde unei nevoi legitime. Pe
de alta parte, alinierea la obiectivele de afaceri garanteaza ca aplicatia avanseaza obiectivele strategice
pe termen lung ale organizatiei. Concentrandu-se pe aceste elemente, companiile pot dezvolta aplicatii
mobile care nu doar ajuta utilizatorii cu probleme specifice, ci si oferd rezultate remarcabile de afaceri
care conduc la succesul si dezvoltare pe termen lung.

b. Cercetarea de piata

Cercetarea de piatd este 0 componentd criticd in dezvoltarea unei aplicatii mobile de succes.
Aceasta implica determinarea cererii de pe piatd, examinarea mediului concurential si intelegerea
grupului tintd. Prin efectuarea unei cercetdri de piatd cuprinzitoare, companiile pot lua decizii in
cunostintd de cauza cu privire la dezvoltarea aplicatiilor si se pot asigura ca produsul lor satisface nevoile
publicului tinta, iesind in evidenta pe o piatd aglomerata. Acest proces examineaza cele trei componente
principale ale cercetdrii de piata: identificarea publicului tintd, analiza concurentilor si analiza cererii.

b.1. Identificarea publicului tinta

Succesul oricarei aplicatii mobile depinde, In mare masura, de publicul sau tinta si de modul in
care acesta utilizeaza dispozitivele mobile. Acest pas implica determinarea exacta a psihografiei, a
caracteristicilor comportamentale si a datelor demografice ale potentialilor utilizatori.

Date demografice [129]. In primul rind, sunt analizate informatiile demografice, cum ar fi:
varsta, genul, venitul, educatia si locatia. Aceste elemente au un impact enorm asupra modului in care
oamenii folosesc dispozitivele mobile. De exemplu, publicul cu varsta cuprinsa intre 18 si 34 de ani are
mai multe sanse sa foloseasca aplicatiile mobile pentru retelele sociale, divertisment si cumparaturi, In
timp ce utilizatorii mai in varsta prefera aplicatiile pentru utilitati, servicii bancare si sanatate.

Psihografie [129]. Analiza psihografica oferd informatii mai profunde asupra valorilor,
atitudinilor, intereselor si stilului de viata ale publicului tintd decat doar date demografice. De exemplu,
o aplicatie destinatd consumatorilor constienti de mediul Inconjurator ar putea accentua durabilitatea si
poate oferi caracteristici precum urmarirea amprentei de carbon.

Caracteristici comportamentale. Este important de a intelege obiceiurile si partinirile
publicului tintd. Aceasta include intelegerea tipurilor de aplicatii pe care le folosesc de obicei, cand le

place sd le foloseasca si ce caracteristici si design cauta intr-o aplicatie. De exemplu, aplicatia ar trebui

84



sa pund accent pe o interfata usor de utilizat si pe timpii de incarcare rapizi daca grupul tinta célatoreste
rapid si convenabil.

Personalizarea utilizatorului. Crearea personalizarilor complexe pentru utilizatori care se
potrivesc cu diferite segmente de public este importanta. Fiecare persoand ar trebui sa includa detalii
despre psihografia si datele demografice ale acesteia, precum si nevoile si problemele specifice pe care
le va rezolva aplicatia. De exemplu, daca este dezvoltata o aplicatie de fitness, pot fi create doud
personaje: un profesionist ocupat care cauta antrenamente rapide si eficiente si un pasionat de fitness care
cautd functii de urmarire sofisticate.

Metode de colectare a datelor. Este important de a utiliza focus grupuri, interviuri si sondaje
pentru a aduna informatii direct de la potentialii utilizatori. Pentru a afla mai multe despre
comportamentul si preferintele utilizatorilor, este necesar de a examina datele existente din rapoartele de
piatd, analizele magazinului de aplicatii mobile si platformele de social media.

b.2. Analiza concurentilor

Analiza competitiva examineaza aplicatiile similare de pe piata pentru a identifica oportunitatile
si amenintdrile. Intelegind ceea ce ofera concurentii si unde acestia au lacune, aplicatia poate fi
pozitionata pentru a raspunde nevoilor nesatisfacute si, astfel, se diferentiaza de altele.

Identificarea concurentilor. Este esential de a incepe prin identificarea concurentilor directi si
indirecti. Concurentii directi sunt cei care oferd aplicatii similare aceluiasi public tinta, in timp ce
concurentii indirecti pot oferi solutii alternative la aceeasi problema. De exemplu, o noud aplicatie de
editare foto ar putea concura direct cu aplicatii consacrate, precum Adobe Photoshop Express, dar si
indirect cu platformele de social media care oferd functii de editare in aplicatie.

Comparatia caracteristicilor. Este necesar de a analiza caracteristicile oferite de aplicatiile
concurentilor. Ce functionalitati sunt standard in industrie? Ce caracteristici unice ofera acestea? De
exemplu, daca este dezvoltatd o aplicatie de Invatare a limbilor strdine, poate fi comparat modul in care
diferite aplicatii gestioneaza recunoasterea vorbirii, jocul si cdile de Invatare personalizate.

Puncte forte si puncte slabe. Este esential de a identifica punctele forte si punctele slabe ale
aplicatiilor concurentilor. Punctele forte ar putea include o baza mare de utilizatori, recunoasterea brand-
ului sau tehnologia avansata, in timp ce punctele slabe ar putea include o experienta slaba a utilizatorului,
lipsa de inovatie sau recenzii negative. Intelegind aceste aspecte, pot fi exploatate punctele slabe ale
concurentilor si pot fi evitate greselile acestora.

Pozitionarea pe piata. Este necesar de a stabili unde se poate incadra aplicatia dezvoltatd in
peisajul competitiv. Exista o nisa care nu este deservitd? De exemplu, daca majoritatea aplicatiilor de
fitness se concentreazd pe antrenamente generale, poate exista o oportunitate de a dezvolta o aplicatie
special pentru persoanele cu afectiuni cronice care au nevoie de programe de antrenament personalizate.

Strategii de stabilire a preturilor. Este esential de a investiga modul in care concurentii isi

evalueaza aplicatiile si serviciile. Folosesc acestia un model freemium, o achizitie unicd sau un
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abonament? Intelegerea strategiilor de pret va contribui la determinarea unui model de pret competitiv
care va indeplini obiectivele de afaceri si va oferi valoare publicului tinta.

b.3. Analiza cererii

Analiza cererii implica evaluarea cererii potentiale de pe piatd pentru aplicatia dezvoltatd. Acest
pas va ajuta la evaluarea privind existenta unui interes suficient pentru aplicatia propusa si ce factori ar
putea influenta adoptarea acesteia.

Sondaje si anchete. Efectuarea sondajelor si anchetelor in randul publicului tintd pentru a
determina interesul acestora fatd de conceptul de aplicatie face parte din analiza cererii. Este important
de a pune intrebari despre utilizarea actuala a aplicatiei, punctele lor dure si disponibilitatea de a incerca
o noua aplicatie care sa satisfacd nevoile. De exemplu, in ceea ce vizeaza o aplicatie de finante personale,
este necesar de a chestiona utilizatorii potentiali cu privire la obiceiurile lor de bugetare si ce caracteristici
le considera cele mai valoroase.

Focus grupuri. Crearea focus grupurilor pentru a obtine informatii detaliate despre aplicatia
propusd. Dupd ce a fost prezentata ideea, este necesar de a obtine feedback de la participanti si
mentionarea caracteristicilor importante si componentelor de design. Aceasta abordare poate identifica
potentialele probleme nainte de inceperea dezvoltarii si ofera o perspectivd cuprinzdtoare asupra
preferintelor utilizatorilor.

Campanii de pre-lansare. O modalitate de a masura interesul este de a derula campanii de
marketing inainte de lansare. De exemplu, pentru a genera entuziasm in legatura cu aplicatia, se poate
crea o pagina de destinatie in care utilizatorii se pot inscrie pentru a primi actualizari si pentru a utiliza
site-urile de social media. Pentru a obtine o estimare a cererii potentiale, este necesar de a monitoriza
anumite valori, de exemplu: implicarea in retelele sociale si ratele de inscriere.

Tendinta pietei. Cercetarea tendintelor pietei este importantd pentru a determina daca exista o
cerere continud pentru aplicatia dezvoltatd. Examinarea rapoartelor din industrie, vitezele de adoptare a
tehnologiei si indicatorii economici care pot afecta interesul utilizatorilor sunt la fel de esentiale. De
exemplu, o necesitate tot mai mare de aplicatii de productivitate poate fi indicata de dependenta tot mai
mare de instrumentele de lucru la distanta.

Analiza App Store. Examinarea recenziilor utilizatorilor si statisticile aplicatiilor similare din
magazinele de aplicatii. Acest lucru poate oferi informatii valoroase despre ceea ce le place si ce nu le
place utilizatorilor, contribuind la imbunatatirea conceptului de aplicatie pentru a raspunde mai bine
cererii pietei.

In concluzie, mentionim ci succesul unei aplicatii mobile depinde de cercetarea de piata. Printr-
o intelegere aprofundata a pietei tinta, a analizei concurentilor si a analizei cererii, consideram ca se poate
crea o aplicatie care nu doar va satisface nevoile utilizatorilor, ci si care va lasa o amprenta pe piatd. Cu
aceasta strategie bazata pe cercetare, suntem convinsi ca aplicatia va constitui un produs util care satisface

nevoile utilizatorilor si obiectivele de afaceri, mai degraba decat o idee buna.
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c. Fezabilitatea tehnica

cl. Asigurarea accesului la abilitdtile tehnice si resursele necesare pentru a dezvolta, intretine si

actualiza aplicatia.

c.2. Decizia privind folosirea abordarilor de dezvoltare nativa, hibride sau aplicatii mobile web.

c.3. Verificarea eventualelor limitari tehnice care ar putea inhiba functionalitatea aplicatiei.

d. Buget si rentabilitatea investitiei

d.1. Calcularea costului total al dezvoltarii, lansarii si intretinerii aplicatiei.

d.2. Luarea in considerare a costurilor continue: actualizari, costuri de server, asistenta etc.

d.3. Prognozarea rentabilitatii potentiale a investitiei (ROI). Acest lucru ar putea fi sub forma
vanzarilor crescute, implicarea utilizatorilor, vizibilitatea brand-ului sau alte valori relevante
pentru afacere.

e. Monetizare si model de afaceri

e.l. Decizia privind modul in care aplicatia va genera venituri (daca va genera). Optiunile includ:
achizitii In aplicatie, anunturi, abonamente, descarcari platite, marketing afiliat etc.

e.2. Intelegerea implicatiilor taxelor din magazinul de aplicatii si modul in care acestea vor afecta
veniturile.

f. Promovare si marketing

f.1. Schitarea unei strategii de marketing pentru aplicatie. Luarea in considerare a optimizarii
magazinului de aplicatii (ASO), reclamele, campaniile pe retelele sociale etc.

f.2. Evaluarea costurilor asociate cu eforturile de marketing.

g. Mentenanta si asistenta

g.1. Luarea 1n consideratie a costurilor actualizrilor regulate, remedierii erorilor si abordarii
feedback-ului utilizatorilor.

g.2. Asigurarea resurselor necesare pentru a oferi asistenta clientilor.

h. Riscuri si contingente

h.1. Identificarea riscurilor potentiale asociate cu aplicatia, cum ar fi: erori tehnice, adoptarea
slaba de catre utilizatori, recenzii negative etc.

h.2. Elaborarea planurilor de contingenta pentru aceste riscuri.

i. Aspecte legale si conformitate

i.1. Intelegerea oricarei obligatii legale sau reglementri specifice industriei care se referd la
aplicatia dezvoltata.

1.2. Asigurarea ca aplicatia va respecta regulile stabilite de magazinele de aplicatii.

j- Bucla de feedback

j.1. Inainte de a asuma un angajament pe deplin, este necesar de a lua in consideratie dezvoltarea
unui produs minim viabil (MVP) pentru a aduna feedback.

J.2. Utilizarea feedback-ului pentru a lua decizii informate cu privire la dezvoltarea la scara larga.
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k. Cronologie

k.1. Intelegerea privind ct timp va fi necesar pentru dezvoltarea si lansarea aplicatiei.

k.2. Asigurarea ca aceasta cronologie se aliniaza cu obiectivele de afaceri si cu cerintele pietei.

Odati ce au fost parcursi acesti pasi ar trebui sa se formeze o imagine mai clara asupra faptului
daca este rezonabil de a dezvolta o aplicatie mobild pentru afacere. Daca beneficiile depasesc costurile si
riscurile potentiale si daca exista o cerere clard pentru o astfel de aplicatie, atunci ar putea fi un efort util.

In caz contrar, poate fi mai prudent de a lua in considerare alte cai de crestere si implicare.

3.2.2. Metodologii de dezvoltare software

Selectarea metodologiei de dezvoltare software este primul pas al oricarui proiect. Astfel, aceasta
a constituit un subiect fierbinte atat in randul practicienilor, cat si al academicienilor. Dupa utilizarea
metodologiilor de dezvoltare software bazate pe plan, cercetatorii de dezvoltare software au venit cu
ideea metodologiilor de dezvoltare software agile ca o capodopera, desi, cazurile de esec ale unor echipe
au dus la estomparea ideii ca metodologiile agile sunt cea mai buna cale pentru orice tip de proiect de
dezvoltare. Avand in vedere lipsa unor studii care sa-i ajute pe practicieni sa selecteze cea mai potrivita
metodologie agile de software, in continuare sunt descrise metodologiile agile si criteriile care ar trebui
luate in considerare.

Exista doud decizii principale care trebuie investigate si incheiate pentru a evalua si intelege
abordarea pentru dezvoltarea unei aplicatii mobile:

1. Platforma de dezvoltare care va fi utilizata pentru dezvoltarea principala (aplicatii mobile web,
hibride sau progresive).

2. Metodologia de dezvoltare care trebuie utilizatd in timpul dezvoltarii, livrdrii si intretinerii.

Un studiu de caz este folosit ca suport empiric. in plus fati de fragmentarea platformei mobile,
ne confruntdm cu mai multd fragmentare in dezvoltarea de aplicatii mobile, desi dezvoltatorii vizeaza
doar o singura platforma mobild pentru a dezvolta o aplicatie, fragmentarea este incd o problema. De
obicei, existd doud abordari pentru dezvoltarea aplicatiilor mobile. Prima abordare se numeste Nativa.
Aceasta utilizeaza limbaje de programare, instrumente de dezvoltare si medii specifice unui sistem de
operare mobil. De exemplu, pentru a crea o aplicatie nativa pentru platforma iOS, dezvoltatorii folosesc
limbaje de programare Swift sau Objective-C in interiorul XCode IDE. A doua tehnica este dezvoltarea
Cross-Platform. Aceste framework-uri permit dezvoltarea unei aplicatii care poate fi instalata si executata
pe mai multe platforme mobile. Ele folosesc, de obicei, limbaje de programare de uz general, cum ar fi:
JavaScript sau Dart. Spre deosebire de framework-urile native, limbajele de programare si instrumentele
de dezvoltare pentru abordarea multiplatforma nu sunt furnizate, de obicei, de furnizorii de sisteme de
operare mobile. In urmatoarele sectiuni sunt descrise caracteristicile diferitelor categorii de framework-

uri de dezvoltare identificate.
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Oamenii fac, de obicei, anumite cercetari inainte de a Incepe sd dezvolte o aplicatie mobild sau
sa ofere unele cerinte pentru echipa tehnica care ar trebui sd o dezvolte, astfel folosind studii empirice

referitoare la aceasta (a se vedea Figura 3.1).

Revizuirea sistematica a literaturii
privind studiile existente care au
comparat framework-urile mobile

intelegerea contextului

Proiectarea si executarea utare
studiului empiric

de cercetare

1. intelegerea conceptului 1. Identificarea perspectivelor 1. Interpretarea
framework-ului de la de evaluare, metricilor si rezultatelor.
aplicatii mobile metodelor in comparatie. 2. Limitarile investigatiilor
dezvoltare . 2. Observarea rezultatelor empirice.

2. Intelegerea abordarilor cercetarii.
utilizate in dezvoltarea 3. Identificarea lacunelor de
aplicatiilor mobile. cercetare in studiile

3. Intelegerea la diferite existente.

tipuri de framework-uri
orientate multiplatform.

Figura 3.1. Metodologia de cercetare
Sursa: elaborata de autor

In prezent, exista multe metodologii de dezvoltare (clasice, moderne sau mixte), care ajuti
la dezvoltarea, livrarea si intretinerea produselor software. Aceasta este o necesitate pentru a gasi
un echilibru intre echipele de afaceri si cele tehnice. In continuare, se analizeazi cele mai comune
si populare metodologii de dezvoltare a aplicatiilor mobile si, respectiv, argumentele pro si contra
pentru fiecare dintre acestea.

De-a lungul istoriei de calcul asistat, au existat situatii in care, din cauza unei planificari i design
nereusit iIn SDLC, produsele software au prezentat final cu consecinte fatale, de la 0o masina de
radioterapie care a administrat de pand la 125 de ori cantitatea maxima de radiatii careia oamenii 1i pot
face fata, la doud avioane care s-au prabusit decedand peste 300 de persoane, in ambele cazuri din cauza
software-ului defect. Pentru a preveni repetarea unor astfel de situatii, profesionistii IT trebuie sa fie
constienti ca, din gama larga de instrumente care exista pentru planificarea si proiectarea software-ului,
nu toate se potrivesc tuturor proiectelor, existand instrumente si tehnici care, datoritd naturii lor, s-ar putea
potrivi pentru unele proiecte mai bine decat altele.

Abordarea in aceasta lucrare este impartita in doua sectiuni principale: prima dintre acestea
compara modul 1n care proaspetii absolventi si profesionistii cu putind experientd se confrunta cu acest
tip de decizii cu privire la ce instrumente sau metodologii de dezvoltare sa foloseasca; a doua tine de
efectuarea unei cercetari asupra metodologiilor, tehnicilor si enumerarea unora dintre cele mai comune
instrumente care sunt utilizate in prezent pentru dezvoltarea de software. La final, aceasta lucrare poate
servi drept ghid pentru cei care sunt putin confuzi in ceea ce priveste metodologiile si instrumentele pe

care ar trebui sd le foloseascd, astfel incat software-ul sa poata fi lipsit de defecte, prevenind aparitia
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consecintelor fatale [130].

Planificarea este primul pas in orice proiect de dezvoltare software — odata ce cerintele au fost
stabilite, desigur — si poate fi una dintre cele mai provocatoare etape, deoarece daca lucrurile nu sunt clare
de la inceput, proiectul va depinde complet de incertitudine si imprevizibilitate. Respectiv, urmatorul pas,
odata ce totul este clar, ar fi decizia privind metodologia de dezvoltare care se potriveste cel mai bine in
functie de tipul si natura proiectului. Comertul electronic si dezvoltarea web, sistemele de afaceri,
aplicatiile mobile, codul sursa-deschisa reprezinta cateva dintre diferitele tipuri de sisteme software care
exista [131], toate avand scopuri diferite si, prin urmare, nevoi de dezvoltare diferite. Agile — SCRUM,
Extreme Programming, Agile Unified Process, Personal Software Process sunt unele dintre diferitele
metodologii de dezvoltare software disponibile si, la fel ca in cazul diferitelor tipuri de sisteme, toate
ofera avantaje diferite [132, 133]. Pana la acest aspect, se considera ca ar putea incepe sa devina un pic
coplesitor de a decide cu care dintre acestea este necesar de a lucra. Se va incepe de la referirea la
metodologiile agile, mai mult decat o metodologie specifica, acestea sunt un cadru de lucru, n care unul
dintre avantajele majore este ca functioneaza cel mai bine atunci cand colaboreaza cu altele, la fel ca intr-
un proiect de echipa [134].

Pe de alta parte, metodologia traditionala — in special, modelul cascada — este metodologia de
lumea ingineriei software, dar unul dintre dezavantajele majore ale acestui model este dependenta de
fiecare etapa [135]. Acest model ar trebui utilizat pentru un proiect mic in care cerintele nu se vor
schimba. Abordarii in cascada ii lipseste adaptabilitatea la schimbari neasteptate in ciclul de viata al
proiectului. Conform Oxford English Dictionary (n.d.), o metodologie este ,,un set de metode si principii
utilizate pentru a efectua o anumita activitate”. Cu alte cuvinte, este un set de pasi definiti pentru atingerea
unui obiectiv specific intr-un mod specific si urmand reguli determinate. O metodologie de dezvoltare
software este exact aceeasi, fiind un cadru de lucru, care permite inginerilor, programatorilor si
dezvoltatorilor s realizeze un proiect de dezvoltare software in conformitate cu reguli si pasi anumiti si
specifici. Printre cele mai comune metodologii de dezvoltare software, se numara metodologia agile,
metodologia traditionala — cunoscuta si sub denumirea de abordare in cascada, metodologia spirala si
Personal Software Process (procesul de software personal). Desigur, fiecare dintre acestea este diferita,
oferind argumente pro si contra si permitand echipei de dezvoltare — sau inginerului software responsabil
de proiect — sa aleagd una care se adapteaza cel mai bine nevoilor proiectului. Nu toate proiectele au
aceleasi cerinte. Unele sunt clare de la bun inceput, iar altele nu pot fi definite si trebuie sa se modifice
constant, uneori sunt implicati utilizatorii si partile interesate, in timp ce alteori nu sunt, unele metodologii
functioneaza cel mai bine cu proiecte mici, in timp ce altele sunt potrivite pentru proiecte mari si

complexe.
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3.2.2.1. Metodologia traditionala

Cunoscuta si sub numele de abordarea cascada (Waterfall), pentru o lunga perioada de timp,

metodologia traditionala a fost cea mai raspandita metodologie. In trecut, software-ul era foarte diferit de

ceea ce este in prezent. Nu existau atat de multe limbaje si tehnologii de programare ca astizi. In prezent,

aceastd metodologie nu este utilizata des, desi este usor de aplicat, nu face fatd cerintelor actuale de a

produce software.

Conform lui Pressman [133], metodologia cascada este formata din 5 pasi simpli:

1. Comunicarea despre proiect: in aceasta etapa se discutd si se colecteaza toatd informatia
necesara si posibila pentru a trece la etapa de planificare.

2. Planificare: la aceasta etapa se fac toate estimarile (timp, buget, marime, resurse necesare),
sunt stabilite si organizate toate sarcinile de realizat pe parcursul intregului proiect.

3. Modelare: in a treia etapa are loc analiza si proiectarea sistemului, toate componentele
sunt proiectate, diagramele sunt dezvoltate si toate consideratiile sunt — sau cel putin, ar
trebui — luate.

4. Constructie: a patra etapa constituie, poate, cea mai incitantd fazd pentru toti pasionatii de
software. Aici au loc codarea si testarea.

5. Implementare: in sfarsit, odata ce etapa de codare si testare s-a incheiata, este timpul de a plasa
sistemul in productie si a-1 implementa in lumea reala.

6. Dupa cum se poate vedea, metodologia cascadei este o abordare sistemica, toti pasii sunt legati unul
de celalalt si, astfel, dependenta dintre acestia este foarte mare. Un alt lucru important de remarcat,
si poate cel mai sensibil dezavantaj al acestei metodologii, este cd, odata ce o etapd a fost finalizata,
echipa de dezvoltare nu poate sa se intoarca. Asadar, daca de imaginat cd a fost introdus un defect la
etapa de modelare si acesta a fost detectat pana la etapa de implementare, ceea ce inseamna probleme
suplimentare, deoarece pentru a-1 rezolva, echipa de dezvoltare ar trebui sd revina pana la faza in care
a fost injectat defectul. Acum, daca de imaginat ca acest defect a fost gasit pe o componenta cruciala
care interactioneaza cu multe alte componente din sistem. Acest lucru ar insemna ca intregul cod
trebuie modificat deoarece, desigur, codarea s-a bazat pe designul defect si, prin urmare, si cazurile
de testare au avut loc. Credibil sau nu, acest lucru se intampla mai des decat se poate imagina. Ca
specialistii care realizeaza designul si codarea, erorile asteaptd cea mai mica distragere a atentiei ca
sa intre in joc, iar atunci cand se lucreaza cu sisteme complexe, este usor de a comite greseli. In acest
moment, nu doar munca care a fost facuta este inutila, dar trebuie reparata aplicatia, care, desigur,
consuma mai multe resurse decat cele asteptate, ducand, in cele mai multe cazuri, la ore si buget

suplimentare. Acest lucru nu inseamna ca metodologia cascada este una complicata.
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Abordarea traditionala este buna pentru a fi utilizatd in urmatoarele scenarii:

1. Cand se lucreaza cu proiecte mici si echipe mici.

2. Cand cerintele proiectului au fost clar declarate si intelese de la bun Inceput si nimeni din echipa
de dezvoltare nu are intrebari despre ceea ce se asteaptd de la aplicatia care urmeaza sa fie
dezvoltata.

Pe de alta parte, aceasta nu este recomandata atunci cand:

1. Cerintele sunt ambigue sau se modifica constant.

2. Clientul doreste sa vada aplicatia cat mai curand posibil. Este important de a memoriza ca
codarea este a patra etapd, asa cd inseamna ca clientul se va intreba de mult timp cum arata

proiectul sau.

3.2.2.2. Metodologia Agile

In realitate, cand se vorbeste despre o ,;metodologie agile”, acest fapt nu spune nimanui
metodologia care este folositd. In timp ce metodologia traditionali este doar abordarea in cascada, in
metodologiile agile existd mai multe framework-uri — SCRUM, Kanban si agsa mai departe [136]. Toate
acestea partajeaza acelasi principiu. Singura diferentd sunt pasii necesari pentru atingerea obiectivelor.
De exemplu, atait SCRUM, cét si Kanban prevad 5 pasi generali, dar diferd usor unul de celalalt si, in
pofida acestui fapt, ambele sunt metodologii agile, deoarece se bazeaza pe aceleasi principii $i urmeaza
aceleasi reguli generale.

Dupa cum a fost mentionat anterior, toate metodologiile agile au lucruri in comun si toate pornesc
de la acelasi loc: Manifestul pentru dezvoltarea agild de software [137]. Acesta este un document care
stabileste ceea ce este necesar pentru a se dezvolta intr-un mod ,,agil”. Dintre cele 12 principii continute
in manifest, cele care atrag cel mai mult atentia sunt:

- Accepta cerintele In schimbare, chiar si intarzieri in dezvoltare.

- Furnizeaza frecvent software de lucru.

- Cele mai bune arhitecturi, cerinte si design-uri apar din echipe de auto-organizare.

In continuare, revenind la SCRUM, se poate mentiona ci sprinturile sunt unul dintre lucrurile
care fac ca SCRUM sa fie ceea ce este. Potrivit lui Pressman [133], un sprint este o ,,unitate de lucru
necesara pentru a indeplini o cerintd a proiectului, care trebuie sa se adapteze la o perioada definitd de
timp”. Cu cuvinte simple, un sprint este o perioada de timp 1n care echipa de dezvoltare si toti participantii

implicati se concentreaza pe anumite sarcini specifice.

3.2.2.3. Metodologia spirala
Metodologia spirala este un proces de dezvoltare evolutiva, de fapt destul de asemanator cu

modelele incrementale, precum SCRUM, dar una dintre diferentele dintre ele este ca, aici, sprinturile nu
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sunt necesare. Unul dintre principalele obiective ale acestei metodologii este reducerea riscurilor
proiectelor prin dezvoltarea lor in cicluri, in care sunt produse mici parti din acestea. Sarcinile mici permit
un control mai bun, de asemenea, dupa fiecare ciclu are loc o faza de planificare pentru urmatorul ciclu,
care se repetd pana la incheierea proiectului. Etapele care compun aceastd metodologie sunt: 1)
Comunicarea; 2) Planificarea; 3) Modelarea; 4) Constructiile; si 5) Desfasurarea.

Se poate observa ca etapele sunt exact aceleasi cu cele utilizate de metodologia cascada, de aceea
nu este cazul de a fi descrise din nou. Ideea este ca Intregul proiect este Impartit in livrari mici, iar pentru
fiecare livrare, toate etapele trebuie efectuate un mod ciclic — spirala. De exemplu, prima livrare ar putea
fi doar proiectarea, unde toate cele 5 etape trebuie puse in practica. Apoi, a doua sarcind ar putea fi livrarea
unui modul al interfetei cu utilizatorul si din nou toate cele 5 etape trebuie sa se repete. Acesta este
motivul pentru care metodologia se numeste spirald, deoarece, dupa fiecare livrare micd, echipa se
intoarce la comunicare, planificare, modelare, construire si implementarea sarcinii urmatoare. La
abordarea in cascada, intregul sistem se face consecutiv, iar aceste etape sunt doar imbarcate o data,
realizand o livrare unica si finald, cu toate riscurile pe care le reprezinta, desigur.

Metodologia spirald ar trebui utilizatd atunci cand:

1. Clientul doreste sa vadd cum se contureaza proiectul si doreste sa manipuleze parti functionale
— desi mici — ale proiectului cat mai curand posibil.

2. Termenul limitd al proiectului nu este o problema prea mare, planificarea si proiectarea
constanta necesita mult timp.

Metodologia spirala nu este recomandata atunci cand:

1. Proiectul se confruntad cu constrangeri de timp sau probleme.

2. Bugetul proiectului este limitat.

3.2.2.4. Procesul de software personal

Procesul de software personal (PSP) este o metodologie care, dupa cum spune si denumirea, este
menita sd fie pusa 1n practica atunci cand existd o singurd persoana care lucreaza la proiect. Din acelasi
motiv, aceastd metodologie nu este atat de populard, deoarece majoritatea proiectelor necesita echipe de
specialisti care lucreaza in cadrul acestora, mai degraba decét doar unul. In pofida acestui fapt, merita de
a cunoaste ca aceastd metodologie prezinta cateva avantaje si ofera fiecarui dezvoltator posibilitatea de
a-si cunoaste si intelege eficienta si multi alti factori atunci cand lucreazi la un proiect personal. In acest
fel, va fi mai usor de a face estimari atunci cand va intra in joc timpul de a face parte dintr-o echipa.

PSP este impartit In diferite niveluri, care merg de la elementele de baza, de exemplu, intelegerea
modului in care se intampla lucrurile inainte ca utilizarea metodologiei sa fie pusa in practica — linia de
baza, pana la lucruri complexe, de exemplu, dezvoltarea de grafice pentru a compara performanta pe care

o dobandeste dezvoltatorul de-a lungul proiectului la care lucreaza. Aceastd metodologie ofera diferite
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sabloane si scripturi pentru fiecare dintre niveluri, pentru a ghida dezvoltatorul prin toate lucrurile care
sunt necesare pentru a cunoaste si intelege eficienta si performanta acestuia. Unele dintre aceste scripturi
includ planificarea, proiectarea, dezvoltarea, testarea si asa mai departe. Principalele criterii specifice
pentru evaluarea metodologiei de dezvoltare a aplicatiilor mobile sunt:

1. Termenul de livrare.

2. Modificari ale cerintelor de catre proprietarul produsului sau partile interesate (in diverse surse

acestea se numesc cereri de modificare din partea clientului).
3. Mentenanta.
In Tabelul 3.1 sunt comparate metodologiile pentru SDLC.
Tabelul 3.1. Compararea metodologiilor pentru SDLC

Metodologia Termenul de livrare | Cereri de modificari Mentenanta
Lung, pe baza . o - . ot “
Traditionali documentului de DlSpOl’ll]:?lle doar dupa DlSpOIll]:?lla doar dupa
’ . livrare livrare
planificare
. Oricand decide Pot fi ajustate in Disponibild in timpul
Agile . . . - .
clientul timpul dezvoltarii dezvoltarii
. Oricéand decide Pot fi ajustate in Disponibila in timpul
Spirala . . . - ..
clientul timpul dezvoltarii dezvoltarii
Ceea ce este potrivit
- pentru echipa de Pot fi ajustate in Disponibila in timpul
Personala . . - o
dezvoltare si timpul dezvoltarii dezvoltarii
tehnologie

Sursa: elaborat de autor

Fiecare metodologie, dupa cum se poate observa, are specificul sau din punctul de vedere al SDLC.

3.3. Evaluarea rezonabilitatii implementarii aplicatiilor mobile

Din multitudinea de scenarii care pot determina viitorii beneficiari sa ia decizia privind
implementarea unor aplicatii mobile, in cele ce urmeaza se examineaza trei:
1) luarea in considerare a unei aplicatii mobile specifice;
2) selectarea uneia sau a mai multor aplicatii mobile dintr-un anumit set conform resurselor
financiare date;
3) selectarea uneia sau a mai multor aplicatii mobile dintr-un set specific concomitent cu alte
proiecte de investitii potentiale conform resurselor financiare date.
In ultimele doua scenarii, selectia proiectelor de investitii se realizeaza prin compararea in perechi
pe baza valorilor criteriilor de impact la implementarea proiectelor. Criteriile cantitative de comparare a
diferitelor proiecte sunt cele descrise in Sectiunea 2.5.1, si anume: NPV, IRR si PI, eventual impreuna
cu metoda EAV.
In acest context, este important de mentionat ci indicii NPV, IRR si PI formeazi o multime

Pareto: niciunul dintre acestia trei nu poate Inlocui intotdeauna utilizarea unuia sau a doi dintre ceilalti
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indici, in sensul obtinerii acelorasi solutii la compararea proiectelor de investitii. in acelasi timp, existi
cazuri particulare cand utilizarea a doi din cei trei indici pentru compararea a doud proiecte de investitii
conduce la aceeasi solutie. Este important de stiut cat de des au loc astfel de cazuri. Aspectele respective
pentru proiecte de aceeasi duratd sunt cercetate in [138], iar pentru proiectele IT de durata diferita sunt
examinate in [121, 122].

Unele rezultate ale compararii proiectelor IT de durata diferita sunt descrise in Sectiunea 3.3.2,
iar ale proiectelor IT de aceeasi duratd sunt descrise in Sectiunea 3.3.3. Anterior, in Sectiunea 3.3.1 este

discutat cazul (a) de luare in considerare a unei aplicatii mobile specifice.

3.3.1. Considerarea unei aplicatii mobile specifice

Considerarea unei aplicatii mobile specifice reprezintd cel mai simplu dintre cele trei scenarii
specificate la inceputul Sectiunii 3.3. In acest caz, beneficiarul trebuie si calculeze valorile indicilor NPV,
IRR si PI si, optional, ale celorlalti indici cantitativi, folosind date initiale referitoare la doua alternative:

a) achizitionarea aplicatiei mobile in cauza;

b) dezvoltarea proprie a aplicatiei mobile in cauza.

De asemenea, atunci cand se ia o decizie, poate sa se tind cont de criteriile calitative de interes,

de exemplu, unele dintre criteriile calitative descrise in Sectiunea 2.5.2.

3.3.2. Compararea a doua aplicatii mobile de durata diferita

La compararea unor aplicatii mobile de durata diferita, ca si criterii cantitative de baza, este
rezonabil de folosit indicii NPV, IRR si PI impreund cu metoda EAV (a se vedea Sectiunea 2.5.1), adica
indicii EANPV, IRR si EAPL De obicei, este important de stiut in ce masura utilizarea indicilor EANPV,
EAIRR si EAPI este mai buna decét utilizarea celor NPV, IRR si PL

Fie se compara doua proiecte (aplicatii mobile), 1 si 2, veniturile de la implementarea cérora pot
fi estimate cu eforturi rezonabile. Atunci, la NPV > 0 (proiectele cu NPV < 0 nu sunt eligibile) si
compararea in perechi a celor trei indici pentru Proiectele 1 si 2, este constatat ca [108]:

1) utilizarea indicilor EAPI si IRR conduce la aceeasi solutie, de preferat fiind Proiectul 1, in

urmatoarele doud cazuri: (a) IRR1 > d > IRRz; (b) D2 > D1, IRR1 > IRR», CFir = CFj,

t=1,D, §i CFy=CF,, t =1,D,;
2) utilizarea indicilor EAPI si EANPV conduce la aceeasi solutie, de preferat fiind Proiectul 1,
dacd EAPIL = EAPL+ 3, B> Osi
B> I{ (EAPI, —CRF,)/I —(EAPI, - CRF)),
3) utilizarea indicilor EAPI si EANPV conduce la solutii diferite daca 1\ > I3 |
EAPL =EAPL+j si S <I; (EAPI, -CRF,)/I{ —(EAPI, - CRF),
Totusi, aceste rezultate nu caracterizeaza pe deplin oportunitatea de a utiliza unul sau alt

indice atunci cand se compara i-proiectele de investitii. Pot exista cazuri in care utilizarea indicilor

95



NPV, IRR si PI impreund cu metoda EAV conduce la solutii diferite. Pentru analiza comparativa a
proiectelor de durata diferitd, in [121] este propus un model special. Problema examinatd este
urmatoarea: se compara doud proiecte de investitii, 1 si 2, de durata diferitd D1 > D». La actualizarea
valorilor indicilor, ca punct de referinta temporald se ia momentul lansarii produselor in exploatare
acelasi pentru Proiectele 1 si 2. Se cere identificarea, prin simularea informatica, a procentajului de
cazuri cand solutiile, obtinute cu ajutorul indicilor fiecareia dintre perechile NP = {NPV, PI} —gnp,
NR = {NPV, IRR} — gnr, PR = {PI, IRR} — grr, NPE = {EANPV, EAPI} — gnee, NRE = {EANPV,
IRR} —gnre 51 PRE = {EAPI, IRR} —grrE, conduc la solutii diferite. Valorile NPV, PI, IRR, EANPV
si EAPI sunt determinate conform formulelor (1)-(5). Rata de actualizare d se considera constanta si
egala pentru cele doua proiecte, dar valorile CF; si, de asemenea, cele ale / si D pot fi diferite pentru
cele doua proiecte.

De obicei, valoarea ratei de actualizare d este stabilitd egala cu costul mediu ponderat al
capitalului (WACC) sau cu randamentele medii istorice ale unui proiect similar. Tinand cont de datele
din [139-142], in [121] este argumentata oportunitatea utilizarii ratei de actualizare d € [0.05; 0.14].

Cu referire la valoarea ratei interne de rentabilitate IRR = r, tindnd cont de datele din [143,
146, 147],in [121] este argumentatd oportunitatea utilizarii intervalului r € [0.1; 1].

In calcule, pentru durata D a proiectelor investitionale sunt utilizate valori in intervalul [1; 10]
etape (ani etc.), adica D € [1; 10], iar pentru investitia / — in intervalul [100; 1000] unitati conventionale,
adica I e [100; 1000].

Folosind aceste date initiale, pentru simularea informaticd sunt selectate sapte grupuri de
alternative, inclusiv: grupul 1 - dependenta de d; grupul 2 - dependenta de D»; grupul 3 - dependenta de
b; grupul 4 - dependenta de r, grupul 5 - dependenta de v, grupul 6 - dependenta de d+ si grupul 7 —
dependenta de d- (grupul general). In toate aceste cazuri, valorile CF; sunt generate aleatoriu la distributie
uniforma. Pentru fiecare dintre cele sapte alternative, procentajele respective gnp, gNr, PR, gNPE, gNRE $1
gere au fost determinate cu ajutorul aplicatiei informatice SIMINV. In simuliri, pentru fiecare valoare a
variabilei-argument a fost generat un esantion de 100000 de seturi de date initiale. Deci, pentru cele 7
grupuri de alternative au fost generate un total de 20 mil. de seturi de date initiale. Unele din rezultatele
obtinute sunt urmatoarele.

Exemplu - folosind indicii IRR si PI. Date initiale comune ambelor proiecte (1 s12): d = 0.1.
Proiectul 1 este caracterizat de urmatoarele date: D1=7, 1 = 125.7, CF11 =81.6, CF1,=44.3, CF13 =
40.4,CF14=78.4,CF15=63.3, CF16=39.7 51 CF1,7=42.7. La fel, Proiectul 2 este caracterizat de datele:
D> =6, h=609.0, CF21 = 206.8, CF22 = 407.0, CF23 = 250.2, CF24 = 305.0, CF25 = 412.6 si CF26 =
385.5.

Rezultatele calculelor pentru indicii IRR si PI sunt {122]: PI: =2.214, PI> =2.290, IRR: = 0.450
siIRR2=0.436. Deci: P11 =2.214 <PI>=2.290 si IRR1 = 0.450 > IRR2 = 0.436. Astfel, solutiile obtinute
diferd: conform indicelui IRR, de preferat este Proiectul 1, iar conform indicelui PI de preferat este

Proiectul 2. Aceste date confirma faptul cd utilizarea IRR si PI poate conduce la solutii diferite.
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Grupul de alternative 2 - dependenta de D:. Date initiale: d = {0.05, 0.06, 0.07, ..., 0.14}; D1
=10,D2={1,2,3,...,9}; 1=1000, . = 500; r=0.2; v=0.5. In forma grafica, dependentele gne(D2),
gNR(Dz2), grr(D2), gnee(Dz2), gNre(D2) si gpre(D2) 1a d = 0.08 sunt prezentate in Figura 3.2.

Conform Figurii 3.2, caracterul celor sase dependente de D> sunt diferite: cea de gnre(D2) este
crescatoare; cele ale gnpe(D2) si gpre(D2) initial sunt crescatoare, iar apoi sunt descrescatoare; cea gne(D2)
este descrescatoare la D2 < 3 si crescatoare la D2 > 3; cele ale gnr(Dz2) s1 gpr(Dz2) sunt descrescatoare. De
asemenea, pe perechi, cea mai mare discrepanta este intre gne(Dz2) si gnee(D2). Totodata, are loc gne(Dz2)
< gneE(D2), gNr(D2) > gnre(D2), dar ger(D2) > gere(D2) 1a D2 < 3 si ger(D2) < gere(D2) la D2> 3.

De asemenea, se observa ca poate exista un numar mare de cazuri cand utilizarea indicilor
EANPYV si EAPI conduce la solutii diferite, care, in medie, poate atinge 93.61%, acesta fiind aproximativ
egal cu g(d): max{gnee(d)} = 93.67% ~ max{gnee(D2)} = 93.61%. Ultilizarea altor perechi de indici
comparati, de asemenea, pot conduce la solutii diferite intr-un numar semnificativ de cazuri. Cel mai larg
interval de valori este cel al gnee(Dz2) egal cu 93.61 — 13.18 = 80.43% (gnee(D2) € [13.18; 93.611%), iar
cel mai Ingust este cel al gne(D2) egal cu 37.50 — 3.38 =34.12% (gnr(Dz2) € [3.38; 37.501%).
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Figura 3.2. Procentajele gne(D2), gNr(D2), ger(D2), gnee(D2), gnre(D2) si gere(D2)
Sursa: elaborata de autor

Grupul de alternative 4 - dependenta de r [122]. Date initiale: d = {0.05, 0.06, 0.07, ..., 0.14};

D1=10, D> =5; 1 =1000, - =500; = {0.1,0.2, 0.3, ..., 1.0}; v= 0.5. Dependentele obtinute gne(r),
gNR(7), ger(r), gNee(7), gare(r) s1gpre(r) 1a d = 0.08 sunt prezentate in Figura 3.3.
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Figura 3.3. Procentele gne(r), gnr(r), ger(r), gneE(r), gNRE(F) Si gPRE(F)
Sursa: elaborata de autor

Astfel, se poate observa caracterul asemanator al dependentelor gnee(r) si gere(r): ele cresc la
valori mici ale lui 7 si scad la valori mari ale lui 7. Dependentele gpr(7) si gnre(7) practic coincid si cresc
fata de r. Dependenta gnr(r) depinde foarte putin de 7 si aproximativ coincide cu cele doud anterioare la
r>0,4. Cea mai mare discrepanti este, de asemenea, intre gne(r) si gnee(r). In acelasi timp, au loc gne(r)
< gnpe(r) s1gNr(L2) > ghre(l2). De asemenea, de obicei, ger(7') > gpre(7).

Prin urmare, poate exista un numar considerabil de cazuri cand utilizarea indicilor EANPYV si
EAPI conduce la solutii diferite, care, in medie, pot ajunge la 93,76%. Utilizarea altor perechi de indici
comparati poate duce la solutii diferite intr-un numar semnificativ de cazuri. Cel mai mare interval este
cel al gnee(r) egal cu 93,76 — 36,93 = 46,83%, iar cel mai restrans interval este cel al gne(r), egal cu 23,34
— 0,004 = 23,34% (gnr(2) € [0.004; 23.34]%).

Grupul de alternative 7 — grupul general (dependenta de d cand D1, D2, I, b, r s1 v sunt
generate aleatoriu) [122]. Date initiale: d = {0.05, 0.06, 0.07, ..., 0.14}; D2 € [1; 9], D1 € [D2+1; 10];
Lie [100; 1000], 2€ [100; 1000]; » € [0.1; 1.0]; v € [0.1; 0.9]. Dependentele obtinute gne(d-), gNr(d-),
qrr(d-), gnee(d-), gare(d-) si gpre(d-) sunt prezentate in Figura 3.4.

Pentru grupul 7, toate cele sase dependente sunt descrescatoare fatd de d. Pe perechi, cea mai
mare discrepanta este intre gne(d-) si gnpe(d-); urmeaza, in cele mai multe cazuri, perechea {gnr(d-),
gnre(d-)}, iar cea mai mica discrepanti este, de obicei, intre frecventele gpr(d ") si gpre(d-). In acelasi timp,
are loc gne(d-) < gnee(d-), dar ger(d-) > gpre(d-) si gar(d-) > gNre(d-).

In medie, pentru grupul de alternative 7, numérul cazurilor in care utilizarea perechilor de indici

cercetati conduce la solutii diferite este mai mic de 41,38%. Cel mai mare interval este cel al grr(d-) egal

cu 35,26 —30,30 =4,96% (grr(d-) € [35.26; 30.30]%), iar cel mai restrans interval este cel al gne(d-) egal
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cu 29,17 — 28,59 = 0,58% (qwe(d-) € [29.17; 28.59]).

% q/NPE
43 qNR /
41 /
qP\R 4dNRE

37

35 bﬁ_ﬁﬁi’ﬁ
33 - ‘H\DA""‘

31

N
29 %ﬁ
27

4PRE 4qnp

25

0.05 0.I06 0.I07 0.I08 0.I09 Ol.l O.Ill 0.I12 0.I13 0.I14 d
Figura 3.4. Procentajele gne(d-), gnr(d?), qer(d-), gnee(d-), gare(d-) si gere(d-)
Sursa: [122]

Reluand, pe perechi, cea mai mare discrepanta este Intre gnp(+) si gnpe(+), urmeaza, in cele mai
multe cazuri, perechea {grr(-), grre()}, iar cea mai mica discrepanta este, de obicei, intre procentele
Nr(") i gnre(-). In acelasi timp, au loc gne(+) < gnpe(*) $i gNR(+) > gNRe(), mai apare ger(-) < gere(*) pentru
unele grupuri si ger(+) > grre(-) pentru alte grupuri.

Astfel, utilizarea indicilor EANPV si EAPI pentru a compara proiecte de durata diferitd nu doar
cd permite o estimare mai precisd a eficientei proiectelor, dar si solutiile obtinute pot fi diferite mai
frecvent decat atunci cand se utilizeazd indicii NPV si PL. De obicei, aceastd afirmatie este valabila si
pentru perechile de indici {EAPI, IRR} si {PI, IRR}, dar este una inversa pentru perechile de indici
{EANPV, IRR} si {NPV, IRR}.

Complementar cu [121] — aspectul A, in [122] prin simularea informatica sunt examinate doua
aspecte noi, B si C:

B) Gradul de influenta a utilizarii metodei EAV asupra deciziei in %.

C) Gradul de influenta a indicilor EANPV, EAPI si IRR asupra deciziei in %.

Pentru a determina influenta metodei EAV, solutiile obtinute, folosind indici ai perechilor 2NE
= {NPV, EANPV}—¢:g, 2PE = {PI, EAPI}— g2pE, precum si cei ai tripletelor NPR = {NPV, P, IRR}—
gner s NPER = {EANPV, EAPI, IRR}— gneer au fost comparate prin simulare informatica Ca
madsuratori, au fost utilizate procentajele cazurilor cand solutille mentionate mai sus difera, respectiv:
§2NE, q2PE, gNPR, S1 gNPER. De remarcat cd, in timp ce primele doud procentaje se refera la perechile

respective de indici, atunci ultimele doua se referd la cel putin doi dintre indicii tripletelor respective.
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Cu referire la aspectul B, se identifica (ca rezultat al calculelor) ca:

1) gone(d) € [4.43; 13.56]%, gane(D2) € [0.95; 76.461%, gone(l2) € [0.002; 36.841%, gane(r) €
[0.003; 19.78]%, si gane(d-) € [13.97; 17.03]%; adica intr-un numar mare de cazuri, solutiile
obtinute cu ajutorul indicilor NPV si EANPV difera. Astfel, utilizarea metodei EAV impreuna
cu indicele NPV poate influenta considerabil decizia;

2) q2re(d) € [57.22; 90.131%, q2re(D2) € [9.45; 96.461%, q2re(l2) € [57.69; 90.171%, q2re(r) €

[16.42; 90.13]1%, si g2re(d-) € [51.80; 58.34]%; adica Intr-un numar mare de cazuri, solutiile
obtinute cu ajutorul indicilor PI si EAPI difera. Astfel, utilizarea metodei EAV impreuna cu
indicele PI poate influenta considerabil decizia.

De asemenea, intr-un numar mare de cazuri, solutiile obtinute cu ajutorul indicilor tripletului
{EANPV, EAPI IRR} difera de cele obtinute folosind indicii tripletului {NPV, PL, IRR}.

Rezumand, utilizarea metodei EAV impreuna cu indicii NPV si PI, atunci cand se compara
proiecte de durata diferita, poate influenta considerabil decizia. Deci, atunci cand se compara proiecte de
durata diferita, este oportun de a folosi indicii EANPV si EAPI in loc de cei NPV si PL

Cu referire la aspectul C. Dupa cum a fost confirmat anterior, utilizarea metodei EAV impreuna
cu indicii NPV si PI poate influenta decizia: care indice va avea impact mai mare. Interesanta este si
contributia indicelui IRR la decizie. In acest scop, este oportun si se ia in considerare discrepanta dintre
procentele gang(+) si g2pe(+) si, de asemenea, cea dintre procentajele gnpe(-) $i gNPER(:).

Conform calculelor efectuate, a fost identificat cd pentru toate cele sapte grupuri de
alternative are loc g2re(-) > gane(+). Astfel, prin gradul de influenta asupra deciziei de utilizare a
metodei EAV 1n legaturd cu indicii NPV si PI la selectarea proiectelor de investitii de durata
diferita, are loc EAPI >> EANPV.

In acelasi timp, existd un numér considerabil de cazuri in care utilizarea indicelui IRR nu are o
contributie noud la deciziile obtinute prin utilizarea indicilor EANPV si EAPI. Discrepanta maxima
medie intre procentajele gneer(-) si gnee(+) (noua contributie a indicelui IRR la decizie) este egald cu 0
pentru Grupurile 1 si 5, cu 0,65% pentru Grupul 2, cu 1,15% pentru Grupul 3, cu 4,85% pentru Grupul
4, cu 8,33% pentru Grupul 5, cu 8,93% pentru Grupul 6 si cu 12,33% pentru Grupul 7 de alternative de
date initiale. Astfel, utilizarea indicelui IRR impreuna cu indiciit EANPV si EAPI poate influenta
considerabil decizia (in medie, nu mai mult de 12,33% din cazuri), dar exista si multe cazuri cand aceasta
utilizare nu are o noua contributie la decizie.

Deci, la compararea aplicatiilor mobile (dar pot fi si alte proiecte de investitii) de durata diferita,
beneficiarul trebuie sa calculeze valorile indicilor EANPV, IRR si EAPI si, optional, ale altor indici

cantitativi, folosind date initiale referitoare la doua alternative:
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a) procurarea aplicatiilor mobile comparate;
b) dezvoltarea proprie a aplicatiilor mobile 1n cauza.
De asemenea, atunci cand se ia o decizie, pot fi luate in considerare criteriile calitative de interes,

de exemplu, unele dintre criteriile calitative descrise in Sectiunea 2.5.2.

3.3.3. Compararea a doua aplicatii mobile de aceeasi durata

Dupa cum a fost mentionat In Sectiunea 2.5.1, atunci cand se compard aplicatiile mobile de
aceeasi duratd, In calitate de indici cantitativi de baza este rezonabil sa se utilizeze indicii NPV, IRR si P1.

Fie se compard doua proiecte (aplicatii mobile), 1 si 2, veniturile din implementarea cérora pot fi
estimate cu eforturi rezonabile. Astfel, la NPV > 0 (proiectele cu NPV < 0 nu sunt eligibile) si la
compararea perechilor celor trei indici pentru proiectele 1 si 2, s-a constatat ca [108]:

1) utilizarea indicilor NPV si PI duce la aceeasi solutie, fiind de preferat Proiectul 1, doar daca
PL =PlL, +a a>0si a> (5 [I¢ =1)(PI, -1);

2) daca IS <13, PL=PLi+ag O0<a<(I{/I =1)PL, ~1), awnci uilizarca
indicilor PI si NPV duce la solutii diferite;

3) utilizarea indicilor PI si IRR conduce la aceeasi solutie, fiind de preferat Proiectul 1, in

urmatoarele doua cazuri: (a) IRR1 > d > IRRz; (b) D1 > D2, IRR1 > IRR2, CF1r = CFj,

t=1,D, si CF2 = CF, t=1D,,

Insa, aceste rezultate nu caracterizeaz pe deplin oportunitatea de a utiliza unul sau alt indice atunci
cand se compara i-proiectele de investitii. De asemenea, pot exista cazuri cand utilizarea indicilor PI si
IRR, NPV 51 IRR, NPV si PI sau a indicilor NPV, IRR si PI conduc la solutii diferite.

Pentru analiza comparativa a proiectelor de aceeasi durata, in [ 138] se foloseste abordarea definita
in [121], dar cu adaptari pentru proiecte de aceeasi duratd. Problema examinatd este urmdtoarea: se
compara douad proiecte de investitii, 1 si 2, de aceeasi duratd D1 = D>= D, veniturile de la implementarea
carora pot fi estimate cu eforturi rezonabile. La actualizarea valorilor indicilor, ca punct de referinta
temporald este folosit momentul lansérii proiectelor in exploatare, acesta fiind acelasi pentru ambele
proiecte. Se cere identificarea, prin simularea informaticd, a procentajelor de cazuri cand solutiile,
obtinute cu ajutorul indicilor fiecareia dintre perechile NP = {{NPV, PI} — gne, NR = {NPV, IRR} —
gNR, PR = {PL, IRR} — grr si, de asemenea, a cel putin uneia dintre aceste trei perechi — gner, conduce la
solutii diferite. Evident, procentajul de coincidentd a tuturor solutiilor la aplicarea celor trei indici (NPV,
PI si IRR) este egal cu 100 — gner. Rata de actualizare d este considerata constantd si egald pentru cele
doud proiecte, dar valorile marimii CF; si cele ale marimii / pot fi diferite pentru cele doud proiecte.

In calcule, pentru parametrii d, , D si I se vor folosi valori din intervalele argumentate si utilizate
in [121], st anume: d € [0.05; 0.14], » € [0.1; 0.9], D € [1; 10] si/ € [100; 1000]. Dintre acestea, ca in

[121], sunt selectate sapte grupuri de alternative (descrise succint in Sectiunea 3.3.1). In toate acestea,
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valorile CF: sunt generate aleatoriu la repartitie uniforma in intervalul respectiv.

Rezultatele calculelor arata [138] ca exista categorii de seturi de date initiale atunci cand indicii
examinati in perechi conduc intotdeauna la aceeasi solutie. Dar nu au fost identificate astfel de categorii
de seturi de date initiale atunci cand se folosesc indicii NPV si IRR sau, ca urmare, toti cei trei indici
(NPV, PI'si IRR) examinati impreuna.

Procentajul mediu de cazuri, pentru care solutiile obtinute nu coincid, este de circa (in ordine
crescdtoare): 9,1% pentru ger(:), 34,1% pentru gne(+), 34,9% pentru gnr(-) st 39,3% pentru gner(-),
acestea fiind considerabile. Astfel, din indicii NPV, PI si IRR, ultimii doi sunt cei mai apropiati unul de
celalalt in ceea ce priveste solutiile de comparare a eficientei proiectelor obtinute: a se vedea, de exemplu,
Figura 3.5 pentru grupul de alternative 7 (grup general — dependenta de d cand D1, D>, 1, I,si r sunt

generate aleatoriu).

9 Procentul la cel putin doua
" solutii diferite NPV, PI si IRR, Procentul solutiilor diferite
45 1 Inpr NPV si IRR, 9xg
40 S
33
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25 - Procentul solutiilor diferite
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20 - Procentul solutiilor diferite PI
§i IRR, qu
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Figura 3.5. Procentajele gne(d-), gnr(d-), qer(d-) si gnerE(d-
Sursa: [138]

In medie, solutiile la compararea eficientei proiectelor de aceeasi durati, obtinute la utilizarea
indicilor NPV, PI si IRR, nu coincid in mai mult de 1/3 din cazuri [138].

Astfel, la compararea aplicatiilor mobile de aceeasi duratd, beneficiarul trebuie sa calculeze
valorile indicilor NPV, IRR si PI 51, optional, ale altor indici cantitativi, folosind date initiale referitoare
la doua alternative:

a) procurarea aplicatiilor mobile comparate;

b) dezvoltarea proprie a aplicatiilor mobile in cauza.

102



De asemenea, atunci cind este asumatd o decizie, pot fi luate in considerare criteriile calitative

de interes, de exemplu, unele dintre criteriile calitative descrise In Sectiunea 2.5.2.

3.3.4. Un beneficiar care necesita mai multe aplicatii mobile

O abordare simpla a acestui scenariu este descrisa in Sectiunea 2.7.1, considerand ca preferintele
de investitie in diferite aplicatii mobile sunt cunoscute. In aceasti sectiune este examinati o abordare mai
complexa.

Din cauza setului Pareto, format din indicii NPV, PI si IRR, la selectarea mai multor aplicatii
mobile cu NPV > 0 si PI > 0 si resurse financiare limitate, se poate folosi o problema de optimizare
specifica. Pentru o astfel de problema pot fi mai multe scenarii, determinate de criteriile si restrictiile
[144] de optimizare utilizate. Unele dintre astfel de scenarii ce prezintd interes sunt:

a. folosirea in calitate de criteriu de optimizare a unuia dintre indicit NPV, PI si IRR si, ca

restrictii, valorile limitd pentru resursele financiare si indicii NPV, PI si IRR, eventual impreund

cumetoda EAV;

b. folosirea in calitate de criteriu de optimizare a unui indice sintetic determinat prin ponderarea

indicilor NPV, PI si IRR si, ca restrictii, valorile limitd pentru resursele financiare si indicii NPV,

PI siIRR, eventual impreund cu metoda EAV.

La utilizarea scenariului (a) pot fi formulate trei probleme de optimizare diferite, iar la aplicarea
scenariului (b) pot fi formulate mai multe probleme de optimizare ce difera prin coeficientii de ponderare
utilizati pentru indicii NPV, PI si IRR. In ultimul caz se poate folosi o singura problemi de optimizare,
dar cu posibile valori diferite pentru coeficientii de ponderare utilizati pentru indicii NPV, PI si IRR.

Aceste probleme sunt formulate in continuare.

Problema 3.1. Fie un beneficiar care are B resurse financiare (buget) pentru investire in aplicatii

mobile. Selectarea se face din » aplicatii mobile ce au caracteristicile: d, D, I;, CFi,i = 1,n,t = 1,D.

Se cere selectarea din cele # a unui subset de aplicatii mobile care ar asigura:

n n D
NPV—Z NPV —Z Z[ i 1] (3.1)
T T LM Ll ay . '
i=

i=1

la respectarea restrictiilor:

n
Zai Ii < B, (32)
i=1
CF; .
NPV, = Z [(1 ray |2 NPV =T, (3.3)
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| Z[CFlf SPlLi=1n (34)
11 (1+ d)t o v

IRR; > IRR,,i = 1,7, (3.5)

unde:

ai este o variabila booleana care ia valoarea 1, daca proiectul i este selectat, si valoarea 0, n caz

contrar; i = 1, n;

NPVy - valoarea minima admisa pentru NPV;i = 1, n;

Pl - valoarea minima admisa pentru PL;i = 1,n;

IRRo — valoarea minima admisa pentru IRR;, i = 1,n.

Deoarece toate componentele din restrictiile (3.3)-(3.5) sunt cunoscute, Problema 3.1 poate fi
simplificata, selectand din » aplicatiile mobile care indeplinesc aceste restrictii. Fie numarul de aplicatii
mobile admise se noteaza tot cu n (o valoare noud). Atunci problema (3.1)-(3.5) se reduce la cea {(3.1),

(3.2)}, dar cu un nou n.

Problema 3.2. Fie Problema 3.1 cu diferenta ca este necesar sa se selecteze din 7 un subset de

aplicatii mobile care ar asigura:

n D

- a; CFit
PI = z a; PIL = ZZZ m — max, (36)
i=1 i=1 t=1
la respectarea restrictiilor (3.2), (3.4), (3.5), si
n n
NPV = Z a; NPVL = a; Z [m - Il] = NPVtot' (37)
i=1 i=1 t=1

unde NP Vit este o constanta.

Deoarece toate componentele din restrictiile (3.4) si (3.5) sunt cunoscute, Problema 3.2 poate fi
simplificatd, selectand din » aplicatiile mobile care indeplinesc aceste restrictii. Fie numarul de aplicatii
mobile admise se noteaza n (o valoare noud). In acest caz, problema {(3.6), (3.2), (3.4), (3.5), (3.7)} se

reduce la {(3.6), (3.2), (3.7)}, dar cu un nou n.

Problema 3.3. Fie Problema 3.1 cu diferenta ca este necesar sa se selecteze din # un subset de

aplicatii mobile care ar asigura:

IRR = Z a;IRR; — max (3.8)
i=1
la respectarea restrictiilor (3.2), (3.4), (3.5) s1 (3.7).

Deoarece toate componentele din restrictiile (3.4) si (3.5) sunt cunoscute, Problema 3.3 poate fi

simplificatd, selectand din » aplicatiile mobile care indeplinesc aceste restrictii. Fie numarul de aplicatii
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mobile admise se noteaza n (o valoare noud). In acest caz, problema {(3.8), (3.2), (3.4), (3.5), (3.7)} se

reduce la {(3.8), (3.2), (3.7)}, dar cu un nou n.

Problema 3.4. Fie Problema 3.1 cu diferenta ca este necesar sa se selecteze din 7 un subset de

aplicatii mobile care ar asigura:

NPR = Z a;(p1NPV; + p,PI; + p3IRR ) =

=1

(3.9)

n

= Z a; <P1 z [(1Cflctl)t _q ] P2 z [(1 - d)f] + p3IRRi> - max,

i=1
la respectarea restrictiilor (3.2), (3.4), (3.5) si (3.7), unde p1, p2, p3 sunt coeficienti de pondere stabiliti
pentru indicii NPV, PI si, respectiv, IRR.

Deoarece toate componentele din restrictiile (3.4) si (3.5) sunt cunoscute, Problema 3.4 poate fi
simplificatd, selectand din n aplicatiile mobile care indeplinesc aceste restrictii. Fie numarul de aplicatii
mobile admise se noteaza n (o valoare noud). Atunci problema {(3.9), (3.2), (3.4), (3.5), (3.7)} se reduce
la {(3.9), (3.2), (3.7)}, dar cu un nou 7.

Problema 3.5. Fie un beneficiar care are resurse financiare B (buget) pentru a investi in aplicatii

mobile. Selectia se face din » aplicatii mobile care au caracteristicile d, D;, I;, CFi, i = 1,n,t = 1,D,.

Este necesar de a selecta dintre acestea n un subset de aplicatii mobile care ar asigura:

CF,
EANPV = al EANPV, = al — 1 _ 1| > max, (3.10)
L1+ (1+d)t

la respectarea restmc‘gulor (3.2), (3.5) s

d(1 + d)P: CF;;

EANP Z[ ]ZEAP i=1n 311
NPV; = Gr a1 arae b NPV,,i=1,n G.11)
EAPI; = d(1+ )™ Z[ ] EAPI,,i = 1, (3.12)

L+ i - Llar d)t ot=1n, '

unde:

EANPV( — valoarea minima permisa pentru EANPV;, i = 1, n;

EAPI — valoarea minimi permisi pentru EAPI;, i = 1,n.

Deoarece toate componentele din restrictiile (3.5), (3.11) si (3.12) sunt cunoscute, Problema 3.5
poate fi simplificata, selectand din #» aplicatiile mobile care indeplinesc aceste restrictii. Fie numarul de
aplicatii mobile admise se noteaza n (o valoare noud). Atunci problema {(3.10), (3.2), (3.5), (3.11),
(3.12)} se reduce la {(3.10), (3.2)}, dar cu un nou n.
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Problema 3.6. Fie Problema 3.5 cu diferenta ca este necesar sa se selecteze din 7 un subset de

aplicatii mobile care ar asigura:

n

a;d(1+ d)P: CF;;
EAPI = EAPI; = 3.13
Z % ST+ d)Pe = 1]2 [(1 + d)t] A, G.19)
L=
la respectarea restrictiilor (3.2), (3.5), (3. 12) si
DD;
CF;;
EANPV = Zal EANPV, = Zalz [ Ty —Il-] > EANPV,q,, (3.14)

unde EANPV i« este o constanta.

Deoarece toate componentele din restrictiile (3.5) si (3.12) sunt cunoscute, Problema 3.6 poate fi
simplificatd, selectand din » aplicatiile mobile care indeplinesc aceste restrictii. Fie numarul de aplicatii
mobile admise se noteaza n (o valoare noud). Atunci problema {(3.13), (3.2), (3.5), (3.12), (3.14)} se
reduce la {(3.13), (3.2), (3.14)}, dar cu un nou ~.

Problema 3.7. Fie Problema 3.5 cu diferenta ca este necesar sa se selecteze din 7 un subset de

aplicatii mobile care ar asigura:

IRR = z ,TRR; - max (3.15)
i=1
la respectarea restrictiilor (3.2), (3.5), (3.12) si (3.14).

Deoarece toate componentele din restrictiile (3.5) st (3.12) sunt cunoscute, Problema 3.7 poate fi
simplificatd, selectand din » aplicatiile mobile care indeplinesc aceste restrictii. Fie numarul de aplicatii
mobile admise se noteaza n (o valoare noud). Atunci problema {(3.15), (3.2), (3.5), (3.12), (3.14)} se
reduce la {(3.15), (3.2), (3.14)}, dar cu un nou ~.

Problema 3.8. Fie Problema 3.5 cu diferenta ca este necesar sa se selecteze din 7 un subset de

aplicatii mobile care ar asigura:

EANPR = Z a;(p,EANPV; + p,EAPI; + p3IRR;) =
i=1

n >,
= pud(1 + )™ CFi pod(1+d)”: CFi -
= Z 4 ((1 + d)Pi — 12 [(1 +d)t t] LI(1+d)Pi—1] ; [(1 T+ ) + p3IRRL-> max

i=1

(3.16)

la respectarea restrictiilor (3.2), (3.5), (3.12) si (3.14).

Deoarece toate componentele din restrictiile (3.5) si (3.12) sunt cunoscute, Problema 3.8 poate fi
simplificatd, selectand din » aplicatiile mobile care indeplinesc aceste restrictii. Fie numarul de aplicatii
mobile admise se noteaza n (o valoare noud). Atunci problema {(3.16), (3.2), (3.5), (3.12), (3.14)} se
reduce la {(3.16), (3.2), (3.14)}, dar cu un nou ~.
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Desigur, in Problemele 3.1-3.8, expresiile pentru indicii utilizati trebuie concretizate prin cazurile
de utilizare respective conform celor obtinute in Sectiunea 2.6.

Toate versiunile reduse ale Problemelor 3.1-3.8 sunt de programare matematica booleand cu
variabile booleene necunoscute ai, i = 1,n. Pentru a le rezolva, se poate aplica una dintre metodele
cunoscute. Pentru a decide, 1n final, asupra investitiei, pot fi intreprinse actiuni suplimentare. De exemplu,
in cazul Problemei 3.2, se poate obtine solutia pentru diferite valori ale NPViot. Apoi, rezultatele obtinute
se reprezintd in forma grafica ca functie PIINPVor). Intr-un mod similar, in cazul Problemei 3.6, se poate
obtine solutia pentru diferite valori ale EANPViot. Apoi, rezultatele obtinute se reprezintd in forma grafica
ca functie EAPI(EANPV1ot) sau PI(NPVior).

De asemenea, beneficiarul poate interveni 1n aceasta solutie avand in vedere unele dintre criteriile

calitative de comparare a aplicatiilor mobile descrise in Sectiunea 2.5.2.

3.3.5. Mai multi beneficiari care au nevoie de mai multe aplicatii mobile
Fie ca J beneficiari cu un buget comun B, in acest scop, trebuie sa investeasca in mai multe
aplicatii mobile din cele 7 in total, iar pentru aplicatia mobild i (i = 1,n) este nevoie de /i resurse

financiare. Din multitudinea de scenarii posibile, doud sunt examinate in Sectiunile 3.3.5.1 s13.3.5.2.

3.3.5.1. Nu exista o distributie initiala a bugetului comun disponibil

Una dintre abordarile de interes pentru mai multi beneficiari care au nevoie de mai multe aplicatii
mobile este cea in care, initial, bugetul comun disponibil B nu este repartizat intre beneficiarii J.
Distributia in cauza face, de asemenea, obiectul optimizarii. O astfel de abordare este examinata in

aceasta sectiune.

Problema 3.9. Fie ca J beneficiari au un buget comun B pentru a investi in aplicatii mobile.

Selectia se face din  aplicatii mobile care au caracteristicile: d; D; I, CFji, j = 1,],i = 1,n,t = 1,D.

Este necesar de a selecta dintre acestea 7 un subset de aplicatii mobile care ar asigura:

NPV = zzaﬂNPV zzaﬂZ[(lcf’Z)t Il-]—>max, (3.17)

j=1i= j=1i=

la respectarea restrictiilor:

] n
Zzaﬁli <B, (3.18)

D
NPV, = e 1 NPV i=Tm 3.19
i = a+ay = »wi=1n, (3.19)
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Pl--=—2[i >Ply,i=1n (3.20)
Ji Ii o (1+d)t = 0 » I .

IRR; > IRR,,i = 1,7, (3.21)

unde, pentruj = 1,J, i = 1,n:

aji este o variabila booleand care ia valoarea de 1 in cazul in care proiectul i este selectat pentru

beneficiarul j si valoarea de 0 in caz contrar;

NPVji — valoarea NPV obtinuta de beneficiarul j la investitia n aplicatia mobila i;

NPV — valoarea minima permisd pentru NPVj;;

Pl — valoarea PI cand beneficiarul j investeste 1n aplicatia mobila ;

Plo — valoarea minima permisa pentru Pl;;;

IRRji — valoarea IRR cénd beneficiarul j investeste in aplicatia mobila 7;

IRRo — valoarea minima permisa pentru IRR;:.

Deoarece toate componentele din restrictiile (3.19)-(3.21) sunt cunoscute, Problema 3.9 poate fi
simplificatd, selectdnd din » aplicatiile mobile care indeplinesc aceste restrictii [145]. Fie numarul de
aplicatii mobile admise se noteaza n (o valoare noud). Atunci problema (3.17)-(3.21) se reduce la cea

{(3.17), (3.18)}, dar cu un nou ~.

Problema 3.10 Fie Problema 3.9 cu diferenta ca este necesar sa se selecteze din z un subset de

aplicatii mobile care ar asigura:

] n ] n D CF
_ _ aji _ UWhjie
Pl = Z Z Qji Plji = Z Zl_z a+ d) max, (3.22)
J=11=1 j=1i=1 ' =1
la respectarea restrictiilor (3.18), (3.20), (3.21) si:
CFﬂt
NPV = Z Z a;; NPV;; = Z Z aj; Z a+ d)t l] > NPViot, (3.23)
j=1i=1 j=1i=1  t=1

unde NPVt este o constanta.

Deoarece toate componentele din restrictiile (3.20) si (3.21) sunt cunoscute, Problema 3.10 poate
fi simplificata, selectand din » aplicatiile mobile care indeplinesc aceste restrictii. Fie numéarul de aplicatii
mobile admise se noteaza n (o valoare noud). Atunci problema {(3.22), (3.18), (3.20), (3.21), (3.23)} se
reduce la {(3.22), (3.18), (3.23)}, dar cu un nou .

Problema 3.11. Fie Problema 3.9 cu diferenta cd este necesar sa se selecteze din 7 un subset de

aplicatii mobile care ar asigura:
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IRR = ZZa]LIRR — max (3.24)

j=1i=
la respectarea restrictiilor (3.18), (3.20), (3.21), 51 (3.23).

Deoarece toate componentele din restrictiile (3.20) si (3.21) sunt cunoscute, Problema 3.11 poate
fi simplificata, selectand din  aplicatiile mobile care indeplinesc aceste restrictii. Fie numarul de aplicatii
mobile admise se noteaza n (o valoare noud). Atunci problema {(3.24), (3.18), (3.20), (3.21), (3.23)} se
reduce la {(3.24), (3.18), (3.23)}, dar cu un nou .

Problema 3.12. Fie ca J beneficiari au un buget comun B pentru a investi In aplicatii mobile.

Selectarea se face din n aplicatii mobile care au caracteristicile: d, D, I;, CFjir,j = 1,],i = 1,n,t = 1,D.

Este necesar de selectat din aceste # un subset de aplicatii mobile care ar asigura:

NPR = ZZ a; (pyNPV; +p2jPIji+p3jIRRﬁ)=

= 3.25
., o (3.25)
jit p2] ]Lt
<3S oY by~ 2 [ )
44 (1+d) (1+d)

la respectarea restrictiilor (3.18), (3.20), (3.21) si (3.23), unde py;, p2;, p3 sunt coeficienti de ponderi
stabiliti pentru indicii NPV, PI si, respectiv, IRR.

Deoarece toate componentele din restrictiile (3.20) si (3.23) sunt cunoscute, Problema 3.12 poate
fi simplificata, selectand din cele » aplicatiile mobile care indeplinesc aceste restrictii. Fie numarul de
aplicatii mobile admise se noteaza tot prin » (o valoare noud). Atunci problema {(3.25), (3.18), (3.20),
(3.21), (3.23)} se reduce la cea {(3.25), (3.18), (3.7)}, dar cu un nou ~.

Problema 3.13. Fie ca beneficiariiJ poseda un buget comun B pentru a investi in aplicatii mobile.

Selectia se face din # aplicatii mobile care au caracteristicile D, i, CFjir, j = 1,], i n,t=1,D,.

Este necesar de a selecta din aceste 7 un subset de aphcatu mobile care ar asigura:

CF
EANPV = ZZa EANPV, Z ﬂz iyl ~max (3.26)

j=1i=

la respectarea restrictiilor (3.18), (3.21) si:

d(1+d)P <[ CF;
ARV = G Er d)Dl)— 1 Z [(1 +]§)t — i) Z EANPV,,i = 1,n, (3.27)
d(1+ d)P:
EAPI; = 1-[(1(+ d)D3 . Z [(1 +ch ] EAPL i =TT .
L

unde:

EANPV( — valoarea minima permisa pentru EANPV;, i = 1,n,j = 1,];
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EAPIo — valoarea minima permisd pentru EAPLi, i = 1,n,j = 1,].

Deoarece toate componentele din restrictiile (3.21), (3.27) si (3.28) sunt cunoscute, Problema
3.13 poate fi simplificatd, selectand din » aplicatiile mobile care indeplinesc aceste restrictii. Fie numarul
de aplicatii mobile admise se noteaza n (o valoare noud). Atunci problema {(3.26), (3.18), (3.21), (3.27),
(3.28)} se reduce la {(3.26), (3.18)}, dar cu un nou ».

Problema 3.14. Fie Problema 3.13 cu diferenta ca este necesar sa se selecteze din 7 un subset de

aplicatii mobile care ar asigura:

EAPI = Z Z aj; EAPI;; ii é‘ldf d;erl)_Dll]i [ (1ij;t)t] - max, (329

j=1i=

la respectarea restrictiilor (3.18), (3.21), (3.28) si:
DD;

CF;
EANPV = Zza EANPV; ZZ JLZ[(l +]Zit)t Il-]ZEANPVtot, (3.30)

j=1i= j=1i=
unde EANPV i« este o constanta.

Deoarece toate componentele din restrictiile (3.21) si (3.28) sunt cunoscute, Problema 3.14 poate
fi simplificata, selectand din » aplicatiile mobile care indeplinesc aceste restrictii. Fie numarul de aplicatii
mobile admise se noteaza n (o valoare noud). Atunci problema {(3.29), (3.18), (3.21), (3.28), (3.30)} se
reduce la {(3.29), (3.18), (3.30)}, dar cu un nou .

Problema 3.15. Fie Problema 3.13 cu diferenta ca este necesar sa se selecteze din 7 un subset de

aplicatii mobile care ar asigura:

IRR = ZZa JIRR;; - max (3.31)

j=1i=
la respectarea restrictiilor (3.18), (3.21), (3.28) si (3.30).

Deoarece toate componentele din restrictiile (3.21) si (3.28) sunt cunoscute, Problema 3.15 poate
fi simplificata, selectand din » aplicatiile mobile care indeplinesc aceste restrictii. Fie numarul de aplicatii
mobile admise se noteaza n (o valoare noud). Atunci problema {(3.31), (3.18), (3.21), (3.28), (3.30)} se
reduce la {(3.31), (3.18), (3.30)}, dar cu un nou .

Problema 3.16. Fie Problema 3.13 cu diferenta ca este necesar sa se selecteze din 7 un subset de

aplicatii mobile care ar asigura:

EANPR = Ea]l(plEANPVi+p2jEAP ; + P3jIRR;;) =

i=1

n
p1;d(1+ d)P: Z [ CFji¢ ] p2;d(1+ d)P: Z [ CFji¢
Zaﬂ<(1+d)m 2 larar s ap L la s aye) PeRRy | - max

i=1

(3.32)
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la respectarea restrictiilor (3.18), (3.21), (3.28) si (3.30).

Deoarece toate componentele din restrictiile (3.21) si (3.28) sunt cunoscute, Problema 3.16 poate
fi simplificata, selectand din » aplicatiile mobile care indeplinesc aceste restrictii. Fie numarul de aplicatii
mobile admise se noteaza n (o valoare noud). Atunci problema {(3.32), (3.18), (3.21), (3.28), (3.30)} se
reduce la {(3.32), (3.18), (3.30)}, dar cu un nou .

Desigur, in Problemele 3.9-3.16, expresiile pentru indicii utilizati trebuie concretizate prin
cazurile de utilizare respective in conformitate cu cele obtinute in Sectiunea 2.6.

Toate versiunile reduse ale Problemelor 3.9-3.16 sunt de programare matematica booleana cu
variabile booleene necunoscute a;, i = 1,7. Pentru a le rezolva, se poate aplica una dintre metodele
cunoscute. Pentru a decide, in final, asupra investitiei, pot fi Intreprinse actiuni suplimentare. De exemplu,
in cazul Problemei 3.10, se poate obtine solutia pentru diferite valori ale NP Viot. Apoi rezultatele obtinute
se reprezintd in formi grafica ca functie PIINPV ). In mod similar, in cazul Problemei 3.14, se poate
obtine solutia pentru diferite valori ale EANPViot. Apoi rezultatele obtinute se reprezintd in forma grafica
ca functie EAPI(EANPViot) or PI(INPViot).

De asemenea, beneficiarul poate interveni in aceasta solutie avand in vedere unele dintre criteriile

calitative de comparare a aplicatiilor mobile descrise in Sectiunea 2.5.2.

3.3.5.2. Bugetul comun repartizat preliminar intre beneficiari

Pe langd abordarea cu mai multi beneficiari care au nevoie de mai multe aplicatii mobile,
examinatd in Sectiunea 3.3.5.1, poate fi de interes si abordarea cand bugetul comun disponibil B este
repartizat preliminar Intre cei.J beneficiari. Distributia in cauza poate fi revizuita dupa obtinerea solutiei
preliminare, dar tindnd cont de unele constrangeri determinate de aceasta solutie. O astfel de abordare
este examinata in aceastd sectiune.

Problema 3.17. Fie ca J beneficiari detin bugetul comun B pentru a investi in aplicatii mobile.
Bugetul B este repartizat preliminar intre cei J beneficiari (2.56), obtinand valorile Bj,j = 1,/, unde B,
sunt resursele financiare din bugetul B, repartizate preliminar catre beneficiarul j. Selectia aplicatiilor
mobile se face din 7 in total care au caracteristicile: d; D;, I, CFji, j = 1,],i = 1,n,t = 1,D. Este
necesar sa se selecteze dintre aceste # un subset de aplicatii mobile care ar asigura (3.17) la respectarea

restrictiilor (3.19)-(3.21) si

n
G =) auli<Bj=T1]; (333)
i=1

unde G; sunt investitiile necesare beneficiarului j conform solutiei problemei {(3.17), (3.19)-
(3.21), (3.33)}.

Deoarece toate componentele din restrictiile (3.19)-(3.21) sunt cunoscute, Problema 3.17 poate
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fi simplificata, selectand din # aplicatiile mobile care indeplinesc aceste restrictii. Fie numarul de aplicatii
mobile admise se noteaza n (o valoare noud). Atunci problema {(3.17), (3.19)-(3.21), (3.33) se reduce la
{(3.17), (3.21)}, dar cu un nou ~.

Problema {(3.17), (3.21)} este de programare matematicd booleana cu variabile booleene
necunoscute a;, i = 1, 7. Pentru a o rezolva, se poate aplica una dintre metodele cunoscute. Fie ci,
conform solutiei obtinute, beneficiarul j trebuie sd investeasc in multimea N = {iaji,i = 1,n} de aplicatii

mobile. Atunci investitiile totale necesare pentru toti beneficiarii J se determina ca:

J
G = Z ;. (3.34)
j=1
Desigur, din cauza restrictiilor (3.33), are loc:
G<B. (3.35)

In acelasi timp, din cauza caracterului discret al valorilor I;, i = 1, n , relatiile (3.33) si, respectiv,
cea (3.35) sunt, de obicei, inegalitati nestricte. De aceea, de regula, are loc G < B. Astfel, ramane R = G
< B din bugetul B neutilizat si este oportund redistribuirea bugetului B intre beneficiarii J, dar fara
reducerea valorilor Gj, j = 1,]. Pentru aceasta, se pot folosi diferite scenarii. Unul dintre ele este cel
descris in Sectiunea 2.7.2 si este implementat in Algoritmul 2.2. Acesta poate fi folosit si pentru
imbunétitirea solutiei preliminare a Problemei 3.17. In plus, fiecare beneficiar poate interveni in solutie
luand in considerare unele dintre criteriile calitative de comparare a aplicatiilor mobile descrise in
Sectiunea 2.5.2.

In baza Problemelor 3.10-3.16, intr-un mod asemanitor cu cel folosit in Problema 3.17 pe baza
Problemei 3.9, se pot formula si rezolva Problemele 18-24 in care bugetul disponibil B este repartizat

preliminar intre cei J beneficiari conform ( 2,56).

3.4. Cercetiri efectuate si implementarea in cadrul diferitelor companii
In Sectiunea 3.4 sunt discutate mai multe cazuri de utilizare care se bazeaza pe cercetiri efectuate
si implementate in cadrul diferitelor companii. Fiecare caz de utilizare este confirmat de un certificat de

implementare plasat in una din Anexele 4-8.

3.4.1. IMNA Solutions

Prezentare generalid. IMNA Solutions [148] este o companie de tehnologie specializatd n
dezvoltarea de solutii inovatoare menite sd imbundtiteascd furnizarea de asistentd medicald si
managementul pacientilor. Concentratd pe valorificarea puterii tehnologiilor avansate, cum ar fi:
inteligenta artificiala, machine learning si analiza datelor, IMNA Solutions Incearca sa abordeze unele

dintre cele mai presante provocari din industria sanatatii prin crearea de instrumente care eficientizeaza
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operatiunile, imbunatatesc rezultatele asistentei medicale a pacientilor si faciliteazd o mai buna
comunicare intre furnizorii de servicii medicale si pacienti.

Misiunea principald a IMNA Solutions consta in angajamentul fatd de Ingrijirea medicala
a pacientilor. Produsele companiei sunt concepute pentru a da posibilitate pacientilor de a controla
datele personale privind sdndtatea si a eficientiza interactiunea cu furnizorii de servicii medicale.
Aceste facilitati pentru pacienti se realizeaza prin interfete usor de utilizat, sisteme securizate de
gestionare a datelor si capacitati de integrare care permit interactiunea facila cu infrastructura de
asistenta medicala existenta.

Unul dintre produsele cele mai apreciate si dezvoltate de IMNA Solutions este platforma de
gestionare a pacientilor care permite furnizorilor de servicii medicale s monitorizeze progresul
pacientului 1n timp real. Aceastd platforma integreaza diverse surse de date despre pacienti, inclusiv
inregistrari electronice de sanatate (EHR), dispozitive portabile si informatii auto-raportate, pentru a crea
o viziune holistica privind sanatatea pacientului. Utilizind algoritmi de machine learning, platforma
poate analiza aceste date pentru a identifica tendintele, a prezice potentiale probleme de sanatate si a
sugera planuri de tratament personalizate. Acest lucru nu doar ca imbunatateste calitatea asistentei, dar
le permite si furnizorilor de asistenta medicald sa intervina la timp, prevenind potential complicatiile si
reducand nevoia de tratamente mai intensive.

IMNA Solutions evidentiaza, de asemenea, importanta securitatii datelor si a confidentialitatii,
recunoscand ca sectorul de asistentd medicald gestioneaza unele dintre cele mai sensibile informatii
personale. Compania a implementat protocoale de securitate robuste pentru a se asigura ca datele
pacientilor sunt protejate de accesul neautorizat si de incdlcari. Respectarea reglementarilor
internationale privind protectia datelor, de exemplu, Regulamentul general privind protectia datelor
(GDPR) si Legea privind portabilitatea si responsabilitatea asigurdrii de sanatate (HIPAA), este o
prioritate de varf, asigurand ca toate solutiile furnizate de IMNA Solutions indeplinesc cele mai inalte
standarde de securitate si confidentialitate.

Colaborarea si interoperabilitatea reprezinta alte aspecte cheie ale abordarii IMNA Solutions.
Compania intelege ca asistenta medicala este un domeniu extrem de colaborativ, in care diferiti furnizori,
specialisti si institutii trebuie sa lucreze impreuna pentru a oferi ingrijiri cuprinzitoare. Ca atare, solutiile
oferite de IMNA sunt concepute pentru a se integra usor cu alte sisteme de sanatate, facilitind schimbul
de informatii si imbunatatind coordonarea intre echipele de sanatate. Aceasta interoperabilitate este
cruciald pentru crearea unui ecosistem de asistentd medicala, in care datele pacientilor pot circula liber si
in sigurantd pe diferite platforme si institutii.

IMNA Solutions este, de asemenea, dedicatd inovatiei continue, investind in cercetare si
dezvoltare pentru a rdmane in fruntea progreselor tehnologice in domeniul sanatatii. Echipa de experti a
companiei include ingineri, cercetitori de date, profesionisti din domeniul sanatatii si specialisti in

reglementare; acestia lucreaza impreuna pentru a dezvolta solutii de ultima ora care sd raspundd nevoilor
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in evolutie ale industriei de sanatate. Acest angajament fatd de inovare se reflecta in eforturile continue
ale companiei de a-si extinde oferta de produse si de a explora noi domenii in care tehnologia poate avea

Pe langa expertiza sa tehnologica, IMNA Solutions pune un accent puternic pe suport si educatie
pentru clienti. Compania oferd servicii cuprinzatoare de instruire si asistentd pentru a ajuta furnizorii de
servicii medicale sa implementeze si sa utilizeze in mod eficient solutiile sale. Oferind asistenta si resurse
continue, IMNA se asigura ca clientii sdi pot valorifica pe deplin beneficiile produselor sale, ceea ce duce
la rezultate mai bune pentru pacienti si la operatiuni mai eficiente pentru furnizorii de servicii medicale.

Rezumand, IMNA Solutions este o companie de tehnologie avansatd care aduce contributii
semnificative in industria sanatatii. Prin produsele sale inovatoare, angajamentul fatd de securitatea
datelor si concentrarea pe ingrijirea centrata pe pacient, IMNA ajuti la transformarea modului in care
este furnizata asistenta medicala, conducand in cele din urma la rezultate imbunatatite pentru pacienti si
la un sistem de sanatate mai eficient.

Probleme cu care se confruntid. IMNA Solutions, ca orice alt start-up, Incerca sa cucereasca
piata si sa ofere solutii care sa ajute la rezolvarea diferitelor probleme ce tin de asistenta medicald. Printre
problemele cele mai critice, pe care IMNA le-a observat in timpul discutiilor cu diferite institutii
medicale, au fost:

1. Incoerenta datelor de la diferiti pacienti, medici, inregistrari etc.

2. Probleme de comunicare intre pacienti si medici.

3. Pacientii adesea nu isi actualizeaza datele medicale.

4. Pacientii si medicii nu sunt informati in timp real cu unele evenimente ce au loc.

5. Pacientii adesea renuntd la investigatii si nu completeaza chestionarele medicale.

Solutii propuse. Printre solutiile propuse era si una legata de aplicatiilor mobile, care au fost,
ulterior, discutate, planificate, dezvoltate si, in final, livrate. Aplicatiile mobile au fost dezvoltate folosind
framework-uri mobile native din cauza problemelor de securitate, confidentialitate a datelor si
conectivitate a dispozitivelor inteligente.

Rezultate. Dupa livrarea aplicatiilor mobile, IMNA Solutions a obtinut urmétoarele rezultate:

1. Institutiile clinice au inceput sa primeasca date mai precise de la pacienti si dispozitivele
inteligente purtate.

2. Problemele de comunicare dintre medic si pacienti au inceput sd dispard. Comunicarile au
devenit mai frecvente si mai pro-active, fapt observat cel mai mult in perioada COVID19.

3. Pacientii au Inceput sd completeze mai des chestionarele medicale si sa ajunga la finalul
investigatiilor medicale:

a. Conform rapoartelor interne de la Nasus Pharma [149], dupa folosirea aplicatiei mobile a IMNA,
una dintre ultimele lor investigatii medicale din cele 1000 de persoane s-a incheiat cu implicarea

a 100% din utilizatori (inainte de utilizarea aplicatiei mobile a IMNA, acest indice nu a depasit
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72%).

b. Conform rapoartelor interne de la RambamHealth [150], dupd utilizarea aplicatiei mobile a
IMNA, una dintre ultimele lor investigatii medicale din cele 200 de persoane s-a incheiat cu
implicarea a 98,5% din utilizatori (inainte de utilizarea aplicatiei mobile a IMNA, acest indice
nu a depasit 67%).

Rezultatele sunt, de asemenea, prezentate in certificatul de implementare ( a se vedea Anexa 3).

Analiza modelului. IMNA Solutions a reprezentat o organizatie privata care s-a concentrat pe
solutii digitale de sanatate. In general, compania a avut investitii considerabile, fluxuri de numerar si o
echipd mare. Dimensiunea echipei de dezvoltare software a fost de 17 persoane, compuse din: 3
Dezvoltatori Front End, 2 Dezvoltatori Mobile, 4 Dezvoltatori Server-Side. 2 DevOps, 1 Arhitect de
sistem, 2 Designeri UI/UX, 1 Inginer de automatizare (QA Automation).

Conectand impreund echipa de bazd de dezvoltare software cu echipa operationala, de
management si vanzari, dimensiunea finala a companiei a fost de peste 30 de oameni. IMNA nu avea
disponibila doar aplicatie mobila, ci si aplicatia web/desktop. Totusi, focusul principal a fost pe aplicatiile
mobile, deoarece acestea reprezentau doud puncte cheie:

1. Aplicatia mobila a reprezentat agregatorul de date.

2. Aplicatiile mobile au fost utilizate, in principal, de 90% dintre utilizatori sau, mai bine zis,
consumatori.

In baza informatiilor disponibile si a datelor financiare partajate, este analizat modelul pentru
cazul o aplicatie mobila si un beneficiar. Acest model este cel mai potrivit, deoarece, in final, beneficiarul
este acelasi proprietar al aplicatiei mobile si pur si simplu vinde continutul acesteia altor parti. Examinand
cazul de utilizare a unei aplicatii mobile si al unui beneficiar, sunt calculate valorile indicilor NPV, IRR
si PI pentru acest caz de utilizare specific.

Remarca: Nu toate datele sunt prezentate pentru a nu incalca Acordul de confidentialitate al
altor angajati, acordurile de servicii cu terti etc. Pentru a minimiza riscurile si expunerea, au fost
utilizate date medii privind costurile si doar date publice mai detaliate.

Valoarea actualizata netd. Pentru simplificarea rezultatului final pentru analiza, este utilizata
formula (2.15) ajustatd conform datelor economice oferite de IMNA, tindnd cont de faptul ca compania
lucra cu angajati la distanta si diferite companii IT externalizate.

Initial, compania a avut o investitie de 1,1 mil. USD, iar, ulterior, in perioada 2014-2023 a
inregistrat un capital plafon de 10 mil. USD. Potrivit informatiilor furnizate, compania atragea fluxuri de
numerar, dar, In acelasi timp, se confrunta cu rata de recuperare. In ultimele luni ale anului 2022, rata de

recuperare a ajuns la 300.000 USD pe luna, date care pot fi observate in Tabelul 3.2.
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Tabelul 3.2. Fluxurile de numerar ale IMNA Solutions cu aplicatiile mobile in anii 2014-2022

Anul Venit (USD) Costuri USD
2014 72,000 132,000
2015 74,000 132,400
2016 86,400 115,000
2017 90,000 127,900
2018 96,000 131,200
2019 97,400 133,900
2020 98,800 130,100
2021 284,000 141,800
2022 484,000 253,700

Sursa: elaborat de autor in baza datelor de la IMNA Solutions

Costurile si veniturile prezentate in Tabelul 3.2 reprezinta costurile pentru toate departamentele,
inclusiv IT, vanzari, oficiu etc. Din aceste costuri, 40% sunt reprezentate de costuri aliniate pentru echipa
de dezvoltare. Avand in vedere ca echipa IT era formata din 15 persoane si 2 dezvoltatori de aplicatii
mobile, din cele 40% mentionate pot fi alocate 15% ca investitii dedicate special aplicatiilor mobile. In
cadrul acestui caz de implementare sunt analizate 2 perioade:

1. Perioada 2014-2019, pand la implementarea setului nou de aplicatii mobile oferite de autor.

2. Perioada 2020-2022, dupa implementarea setului nou de aplicatii mobile oferite de autor.

Ca urmare, au fost obtinute date sumare sistematizate in Tabelul 3.3 (pentru perioada 2014-2019)
si Tabelul 3.4 (pentru perioada 2020-2022).

Tabelul 3.3. Fluxurile de numerar ale IMNA Solutions in anii 2014-2019 cu aplicatiile mobile

Anul Venit (USD) Costuri (USD) Fluxul net de numerar (USD)
2014 4320 7920 -3600
2015 4440 7944 -3504
2016 5184 6900 -1716
2017 5400 7674 -2274
2018 5760 7932 2172
2019 5844 8034 -2190

Sursa: elaborat de autor in baza datelor de la IMNA Solutions

Analiza indicilor NPV, IRR si PI pentru perioada 2014-2019 (in baza datelor Tabelului 3.3)
La investitia initiald de 66000 USD si rata de actualizare de 10%, la momentul lansarii setului de
alicatii mobile in exploatare (inceputul anului 2014) valoarea NPV pentru perioada 2014-2019 se obtine

de aproximativ -71596 USD. In ce priveste valoarea IRR, aceasta nu poate fi calculati, deoarece toate
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fluxurile de numerar pe parcursul celor sase ani sunt negative. La fel, valoarea indicelui de profitabilitate

se obtine de aprox. -0.19. Astfel, compania IMNA Solutions in perioada 2014-2019 a suportat pierderi.

Tabelul 3.4. Fluxurile de numerar ale IMNA Solutions cu aplicatiile mobile in anii 2020-2022

Anul Venit (USD) Costuri (USD) Fluxul net de numerar (USD)
2020 5928 7806 -1878

2021 17040 8508 8532

2022 29040 15222 138118

Sursa: elaborat de autor in baza datelor de la IMNA Solutions

Analiza indicilor NPV, IRR si PI pentru perioada 2020-2022 (in baza datelor Tabelului 3.4)

La investitia initiala de 72000 USD si rata de actualizare de 10%, la momentul lansarii setului de
aplicatii mobile in exploatare (inceputul anului 2020) valoarea NPV pentru perioada 2020-2022 se obtine
de aproximativ 37114 USD. In ce priveste IRR, valoarea acesteia este de cca. 26,55%. La fel, valoarea
indicelui de profitabilitate (PI) se obtine de aprox. 1,52. Astfel, compania IMNA Solutions in perioada
2020-2022 a suportat un profit semnificativ. Bineinteles, la acest rezultat a contribuit si experienta

acumulata n anii precedenti, dar si contingentul de clienti ce s-a format treptat.

3.4.2. Securer

Prezentare generala. Securer [151] reprezintd o infrastructura pentru informatizarea
investitorilor, activelor, companiilor si ecosistemelor de fonduri. in domeniul finantelor si investitiilor ce
evolueaza rapid, informatizarea ecosistemelor care cuprind investitori, active, companii si fonduri a
devenit o transformare esentiald. Aceastd trecere citre o infrastructurd informaticd nu doar ci a
simplificat operatiunile, dar a introdus si niveluri fard precedent de transparentd, accesibilitate si eficienta
in lumea finantelor.

Investitori. Ecosistemele informatice pentru investitori au redefinit modul in care indivizii si
institutiile isi gestioneaza portofoliile si iau decizii de investitii. Cu ajutorul algoritmilor avansati si a
instrumentelor bazate pe inteligentd artificiala, investitorii pot acum accesa o multime de informatii,
efectua cercetdri aprofundate si face alegeri informate in timp real. Aceste platforme ofera o experientd
perfectd, permitand investitorilor sd-si monitorizeze investitiile, sd urmareasca performanta si s execute
tranzactii la indemana.

Active. Informatizarea activelor a adus o revolutie in modul in care percepem si gestiondm
valoarea. Token-izarea, tehnologia blockchain si titlurile digitale au facut posibila reprezentarea activelor
fizice si financiare intr-un format digital. Acest lucru permite proprietatea fractionatd, cresterea lichiditatii
si crearea de noi oportunitati de investitii, cum ar fi: token-izarea imobiliard, token-uri sustinute de arta

si multe altele. Transparenta si securitatea oferite de tehnologia blockchain sporesc increderea in
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detinerea si transferul activelor.

Companii. Pentru companii, un ecosistem informatic inseamna eficienta sporitd si vizibilitate In
operatiuni. Companiile pot utiliza platforme care eficientizeazd raportarea financiard, informatizeaza
procesele de conformitate si faciliteaza comunicarea cu investitorii. Platformele de crowdfunding si de
finantare participativa au facut mai ugor accesul la capital pentru startup-uri si IMM-uri de la un grup
global de investitori, democratizand peisajul investitional.

Fonduri. Informatizarea se extinde la fonduri, facilitind gestionarea activelor de catre
administratorii de fonduri si accesul investitorilor la portofolii diversificate, folosind diferite masuratori
de securitate, cum ar fi, KY C sau autentificarea biometrica [152,153]. Robo-consilierii folosesc algoritmi
de invatare automatd pentru a crea strategii de investitii personalizate pentru indivizi, in timp ce
administratorii traditionali de active folosesc tehnologia pentru a-si imbunétati procesele de luare a
deciziilor. Contractele inteligente pe tehnologia blockchain permit gestionarea automata a fondurilor,
asigurand transparenta si reducand riscul de frauda. Fiecare institutie financiara oferd increderea necesara
pentru fluxul de fonduri. In plus, ele trebuie sa ofere, de asemenea, credibilitate si asigurari guvernelor
locale etc. [154]. Se poate observa ca elementul cel mai frecvent intalnit in orice proces financiar este
utilizarea procesului Know Your Customer — Cunoaste-ti consumatorul (KYC). KYC este un proces de
verificare si reglementari bancare pe care institutiile financiare si alte companii reglementate trebuie sa
le efectueze pentru a-si identifica clientii si a afla informatii relevante pentru afacerile financiare cu
acestia. In SUA, KYC este, de obicei, o politici implementati pentru a se conforma unui program de
identificare a clientilor [154]. Politicile KYC devin din ce In ce mai importante la nivel global pentru a
preveni frauda furtului de identitate, spalarea banilor si finantarea terorismului. Dincolo de potrivirea
numelui/coincidenta, un aspect cheie al controalelor KYC este monitorizarea tranzactiilor unui client in
raport cu profilul sdu Inregistrat, istoricul in conturile clientilor si corespondenta cu
conectorii/utilizatorii/semenii [155]. Sprijinirea unui astfel de serviciu necesitd investitii mari. Pentru a
optimiza costurile, organizatiile financiare folosesc servicii terte sau companii care furnizeaza astfel de
Servicii.

Desi optimizarea algoritmilor de informatizare pentru a procesa toate informatiile KYC necesita
o multime de resurse, aceasta sarcina grea poate fi delegata partial aplicatiilor mobile pentru a optimiza
costurile, a primi date mai precise si a oferi mai multd mobilitate consumatorilor finali.

Probleme cu care se confruntia. Securer a incercat sa-si extinda canalele de implicare a
utilizatorilor, sa ajunga la noi clienti potentiali, sd-si exploreze mai mult domeniul si sd ofere noi
masuratori de securitate. Compania s-a confruntat cu urmatoarele probleme: 1) Identificarea unei noi
audiente; 2) Identificarea noilor canale de comunicare si implicare; 3) Atragerea unei auditorii mai largi

s1 promovarea unui marketing mai complex; 4) Informatizarea procesului KYC.
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Solutii propuse. A fost propusad dezvoltarea unei aplicatii mobile pe un plan de buget mediu,
pentru a verifica si investiga un nou canal de comunicare si sursd de noi utilizatori. Proiectul a fost
dezvoltat folosind o abordare hibrida datoritd bugetului planificat si limitat.

Rezultate. Dupa livrarea aplicatiilor mobile, Securer a obtinut urmatoarele rezultate:

1. A primit mai multe informatii despre produsele si serviciile lor.
A crescut numarul de utilizatori activi cu 12%.
A realizat un nou canal de implicare pentru cercetarile ulterioare.

A fost obtinuta o dovada de concept (PoC) de KYC mobil.

i

Rezultatele sunt, de asemenea, confirmate de certificatul de implementare prezentat in Anexa 5.

3.4.3. VentureRocket

Prezentare generala. VentureRocket [156] este o platforma cuprinzatoare conceputa pentru a
eficientiza si imbunatati procesele de strangere de fonduri, management al investitiilor si colaborare n
cadrul ecosistemului startup-urilor. Destinat antreprenorilor, investitorilor si acceleratorilor,
VentureRocket ofera o infrastructura digitala robusta care faciliteaza cresterea si dezvoltarea companiilor
aflate in stadiu incipient, conectandu-le cu resursele, capitalul si retelele de care au nevoie pentru a reusi.

In centrul ofertelor VentureRocket se afla sistemul sau sofisticat de management al investitiilor,
care permite investitorilor sa descopere, sd evalueze si sd-si gestioneze companiile din portofoliu cu
usurintd. Platforma oferd instrumente detaliate de analiza si raportare care le permit investitorilor sa
urmareascd performanta investitiilor lor in timp real, sd ia decizii informate si sd isi optimizeze
rentabilitatea. Oferind transparenta si informatii bazate pe date, VentureRocket ii ajutd pe investitori sa
atenueze riscurile si sd identifice oportunitati cu potential ridicat in mediul startup-urilor.

Pentru startup-uri, VentureRocket ofera o serie de instrumente concepute pentru a le sustine
eforturile de strangere de fonduri si dezvoltarea afacerii. Antreprenorii pot folosi platforma pentru
a crea si prezenta profiluri detaliate ale companiilor sale, subliniind modelele lor de afaceri,
strategiile de piata, proiectiile financiare si potentialul de crestere. Aceastd vizibilitate ajuta
startup-urile sa atraga atentia investitorilor care sunt aliniati cu industria si etapa lor de investitie.
In plus, caracteristicile de comunicare si colaborare ale platformei faciliteazi dialogul continuu
intre startup-uri si investitori, promovand relatii puternice care pot duce la runde de finantare de
succes si parteneriate pe termen lung.

Unul dintre punctele forte ale VentureRocket este concentrarea pe crearea unei retele globale de
antreprenori, investitori si acceleratori. Platforma conecteaza parti interesate din diferite regiuni si
industrii, permitand investitii si colabordri transfrontaliere care altfel nu ar fi fost posibile. Aceastd

acoperire globald este deosebit de benefica pentru startup-urile care doresc sa se extinda pe noi piete sau
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sa atraga investitii internationale. Prin distrugerea barierelor geografice, VentureRocket deschide o lume
de oportunitati atat pentru startup-uri, cat si pentru investitori.

Pe langa facilitarea investitiilor si strangerii de fonduri, VentureRocket sprijind inclusiv
acceleratorii si incubatoarele in gestionarea programelor lor si urmarirea progresului cohortelor lor.
Platforma oferda instrumente pentru gestionarea aplicatiilor, a sesiunilor de mentorat si a zilelor
demonstrative, precum si pentru urmarirea indicatorilor cheie de performanta (KPI) pentru startup-urile
participante. Acest lucru permite acceleratorilor sa ofere un sprijin mai bine directionat cohortelor lor si
sa demonstreze valoarea programelor partilor interesate.

Securitatea si conformitatea sunt, de asemenea, prioritati de top pentru VentureRocket. Platforma
este conceputd cu masuri solide de protectie a datelor pentru a se asigura ca informatiile sensibile, cum
ar fi datele financiare si informatiile comerciale de proprietare, sunt pastrate in siguranta. VentureRocket
respectd, de asemenea, standardele si reglementdrile internationale, oferind liniste sufleteasca
utilizatorilor care sunt preocupati de confidentialitatea si integritatea datelor lor.

O altd caracteristica notabild a VentureRocket este accentul pe educatie si construirea
comunitatii. Platforma ofera o gama larga de resurse, inclusiv webinare, articole si oportunitati de
mentorat, pentru a ajuta antreprenorii si investitorii sa-si aprofundeze cunostintele despre
ecosistemul startup-urilor. Prin promovarea unei comunitdti de invatare si colaborare,
VentureRocket nu numai c@ sprijind utilizatorii individuali, ci si contribuie la cresterea si
maturitatea generald a mediului de start-up.

Angajamentul VentureRocket fata de inovare este evident in dezvoltarea continud de noi functii
si Tmbunatatiri. Platforma este actualizata in mod regulat pentru a reflecta nevoile in schimbare ale
comunitdtilor de start-up si investitii, asigurdndu-se ca ramane un instrument valoros pentru utilizatori in
fiecare etapa a calatoriei lor. Fie prin integrarea de noi tehnologii, extinderea retelei sau imbunatatirea
experientei utilizatorului, VentureRocket este dedicat sa rdimana in fruntea industriei.

In concluzie, VentureRocket este o platforma puternica si versatild care joacd un rol crucial in
ecosistemul startup-urilor, conectand antreprenori, investitori si acceleratori. Prin suita sa cuprinzitoare
de instrumente si functii, VentureRocket faciliteaza strangerea de fonduri, gestionarea investitiilor si
colaborarea la scard globald. Angajamentul sau fata de securitate, conformitate si construirea comunitatii
il face un partener de incredere pentru partile interesate care doresc sa navigheze in complexitatile lumii
startup-urilor si sd obtind succes.

Probleme cu care se confrunti. VentureRocket a Incercat sd-si extinda canalele de implicare a
utilizatorilor si sa ajungd la noi clienti potentiali si utilizatori pentru platforma lor. Compania s-a
confruntat cu urmatoarele probleme: 1) Identificarea unei noi audiente; 2) Identificarea noilor canale de

comunicare si implicare; 3) Imbunatatirea reputatiei si branding-ului; 4) Securizarea datelor impotriva
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diferitelor probleme potentiale.

Solutii propuse. A fost propusa dezvoltarea unei aplicatii mobile, care sa utilizeze scanarea strict
biometrica si lansarea acesteia in magazinele mobile Apple App Store si Google Play Store, pentru a
verifica si investiga un nou canal de comunicare si sursd de noi utilizatori. Proiectul a fost dezvoltat
intern, folosind o abordare hibrida din cauza resurselor limitate disponibile pentru dezvoltatori n acea
perioada de timp.

Conform statisticilor furnizate de diverse organizatii private, piata aplicatiilor mobile este de
mare amploare [152]. In medie, o persoani foloseste un dispozitiv mobil aproximativ 2 ore pe zi, din
care 1,5 ore sunt petrecute in aplicatii mobile [157]. Fiecare aplicatie mobila este conceputa pentru a
rezolva una sau mai multe probleme pe care utilizatorul le intdmpina zilnic, folosind un numar minim de
pasi si oferind o interfatd placuta, desi uneori limitatd. Cea mai mare problema cu care se confruntd orice
aplicatie mobila este securitatea datelor si increderea utilizatorilor in aplicatia pe care intentioneaza sa o
foloseasca. Incercirile de a rezolva aceasti problema au fost ficute, in cea mai mare parte, prin cresterea
securitatii parolelor si addugarea unui alt nivel de securitate, de obicei prin addugarea de autentificare cu
mai multi factori (MFA) sau autentificare cu doi factori (2FA), folosind servicii terte care transmite o
parold temporara pentru a valida identitatea utilizatorului. Utilizatorii sunt reticenti In a adopta practici
de securitate puternice si existd multe atacuri de parole care ignord complexitatea parolei in sine.

In prezent, criminalitatea cibernetica a devenit o problemi comuni de solutionat, deoarece datele
personale sunt intotdeauna sub risc, iar utilizatorii au indoieli mai mari cu privire la utilizarea datelor
personale sau a aplicatiilor de afaceri. Unii utilizatori sunt nevoiti sa foloseasca aplicatii mobile din cauza
lipsei de alternative, desi pot fi urmariti doar temporar prin stergerea aplicatiilor definitiv de pe
dispozitivul mobil.

Gigantii platformelor mobile au oferit o solutie pentru a spori increderea utilizatorilor, folosind
asa-numita autentificare biometrica. Aceastd caracteristicd a fost accesibild pentru platforma iOS,
incepand cu toate dispozitivele lansate incepand cu anul 2013 si pentru platforma Android, la sfarsitul
anului 2015, precum si pentru toate dispozitivele care au versiunea de sistem de operare 6.0 si au suport
hardware [158, 159].

In prezent, autentificarea biometrici este utilizata pe scara larga pe aplicatiile mobile din diverse
medii de afaceri. Aceste tipuri de aplicatii folosesc autentificarea biometricd doar pentru a accesa
aplicatia, dar nu si pentru a autentifica fiecare actiune. Pentru a autentifica fiecare aplicatie din cadrul
aplicatiei, in prezent este preferata utilizarea serviciilor standard, precum: MFA sau 2FA.

Rezultate. Dupa livrarea aplicatiilor mobile, VentureRocket a obtinut urmétoarele rezultate:

1. A primit mai multe informatii despre produsele si serviciile lor.

2. A crescut numarul de utilizatori activi cu 9%.
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3. A realizat un nou canal de implicare pentru cercetarile ulterioare.
4. A fost implementat stratul de verificare biometrica.

Rezultatele sunt, de asemenea, confirmate in certificatul de implementare prezentat in Anexa 6.

3.4.4. Centrul de Tehnologii Informationale in Finante din Republica Moldova

Prezentare generali. Centrul de Tehnologii Informationale in Finante (CTIF) [160] este o
institutie cheie dedicata dezvoltarii, implementarii si managementului tehnologiilor informationale in
sectorul financiar al Republicii Moldova. Infiintatd pentru a moderniza si eficientiza operatiunile si
serviciile financiare, CTIF joaca un rol crucial in transformarea digitald a infrastructurii financiare a tarii,
asigurandu-se cd se aliniaza la standardele si practicile internationale.

Misiunea principala a CTIF este de a sprijini Ministerul Finantelor, Serviciul Fiscal de Stat,
Serviciul Vamal si alte organisme financiare guvernamentale prin furnizarea de solutii I'T inovatoare care
sporesc eficienta, transparenta si securitatea proceselor financiare. Prin valorificarea tehnologiilor
avansate, CTIF contribuie la optimizarea sistemelor de management financiar, Tmbunatatind, astfel,
administratia publica si furnizarea de servicii atat pentru cetateni, cat si pentru intreprinderi.

Una dintre functiile centrale ale CTIF este dezvoltarea si intretinerea sistemelor informatice
integrate care faciliteaza administrarea finantelor publice. Aceasta include implementarea sistemelor
automate de colectare a impozitelor, operatiuni vamale si contabilitate publica. Sistemele mentionate
sunt concepute pentru a eficientiza fluxurile de lucru, pentru a reduce procesarea manuald si pentru a
minimiza erorile, ceea ce duce la o raportare financiard mai precisa si mai oportuni. In plus, sistemele
CTIF sustin monitorizarea si gestionarea fondurilor publice, permitind o mai buna supraveghere si
control asupra cheltuielilor guvernamentale.

De asemenea, CTIF este esential in digitalizarea serviciilor contribuabililor, oferind platforme
care permit persoanelor fizice si Intreprinderilor sa isi indeplineasca obligatiile fiscale online. Aceasta
abordare digitala nu numai cd simplificad procesul de depunere a impozitelor, dar creste si ratele de
conformitate, facilitaind accesul contribuabililor la informatii si trimiterea documentelor necesare.
Serviciile online furnizate de CTIF sunt sigure, usor de utilizat si disponibile unui spectru larg de
utilizatori, inclusiv celor din zone indepartate, promovand, astfel, incluziunea financiara.

Un alt domeniu semnificativ al activititii CTIF implicd imbunatitirea securitatii tranzactiilor
financiare si a datelor. Avand in vedere amenintarea tot mai mare a atacurilor cibernetice si natura
sensibilda a informatiilor financiare, CTIF acorda prioritate implementdrii unor masuri robuste de
securitate ciberneticd. Aceste masuri sunt concepute pentru a proteja integritatea si confidentialitatea
datelor financiare, pentru a preveni accesul neautorizat si pentru a asigura ca toate operatiunile financiare

sunt efectuate intr-un mediu securizat. Angajamentul centrului fatd de securitatea cibernetica este crucial
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pentru mentinerea increderii publicului in sistemele financiare ale Republicii Moldova si pentru
asigurarea gestiondrii in sigurantd a fondurilor publice.

Pe langa expertiza sa tehnica, CTIF se angajeaza sa promoveze o cultura de Tmbunatatire
continud si inovare in sectorul financiar. Centrul ofera instruire si sprijin functionarilor publici si
profesionistilor financiari, ajutdindu-i sa se adapteze la noile tehnologii si practici. Prin ateliere,
seminare si proiecte de colaborare, CTIF promoveaza adoptarea celor mai bune practici in
managementul financiar si utilizarea tehnologiilor de ultimd ord pentru a rezolva provocari
financiare complexe.

Eforturile CTIF nu se limiteazd doar la frontierele nationale. Centrul colaboreaza activ cu
organizatii internationale, institutii financiare si furnizori de tehnologie pentru a face schimb de
cunostinte si expertiza. Aceste parteneriate permit CTIF sa ramana in fruntea evolutiilor globale in
tehnologiile financiare si sd Incorporeze cele mai bune practici internationale 1n sistemele financiare ale
Republicii Moldova. Prin colaborarea cu experti globali si participarea la initiative internationale, CTIF
isi imbunatateste capacitatea de a furniza solutii IT de clasa mondiala care rdspund nevoilor in evolutie
ale sectorului financiar al Republicii Moldova.

Rezumand, CTIF este o institutie vitald care conduce informatizarea sectorului financiar al
Republicii Moldova. Prin solutiile sale informatice inovatoare, concentrarea pe securitatea cibernetica si
angajamentul fatd de excelenta, CTIF joaca un rol esential in Tmbunatitirea eficientei, transparentei si
securitdtii operatiunilor financiare din tara. Activitatea sa nu doar ca sprijina eforturile guvernamentale
de management financiar, dar contribuie si la obiectivul mai larg de modernizare a administratiei publice
a Republicii Moldova si de imbunatatire a calitatii serviciilor oferite cetatenilor sai.

Problemele cu care se confrunti. Cetatenii viziteazd adesea organizatia pentru a rezolva
intrebari financiare (plata facturilor sau taxelor, solicitarea informatiilor, depunerea declaratiei de venit
etc.), fie folosesc serviciile lor online. Aceste servicii online sunt, de asemenea, disponibile in cadrul
institutiei prin dispozitive speciale. Cea mai mare si singura problema cu care s-a confruntat organizatia
a fost lipsa de informatii despre consumator sau, mai bine-zis, asa numita informatie despre satisfactia
clientului. Aceste date au fost necesare pentru a intelege ce trebuie de imbunatatit si sa faca rapoarte
publice pe baza acestora.

Solutii propuse. A fost propusa dezvoltarea unei aplicatii mobile doar pentru platforma Android.
Motivul principal era cd aplicatia trebuia sa functioneze numai in reteaua lor (intranet) si trebuia sa fie
disponibila pentru utilizare pe tabletele Android ale acestora. Aplicatia mobila a fost dezvoltata folosind
un framework mobil nativ si a fost livrata.

Rezultate. Dupa livrarea aplicatiei mobile, institutia a obtinut urmatoarele rezultate:

1. A inceput sa colecteze informatii cu privire la satisfactia clientilor.
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2. A obtinut o aplicatie mobila care poate fi instalata in diferite institutii din tara.

Rezultatele sunt confirmate de certificatul de implementare prezentat in Anexa 7.

3.4.5. Userlst

Prezentare generala. Userlst [161] este o companie de tehnologie dedicata sa facd lumea
digitala mai accesibila persoanelor cu dizabilitati. Pe masura ce importanta prezentei online continua sa
creasca 1n toate industriile, Userlst oferd o gama de solutii concepute pentru a ajuta organizatiile s se
asigure ca site-urile lor web, aplicatiile si continutul digital indeplinesc standardele de accesibilitate,
permitand tuturor utilizatorilor s aibd acces egal la informatii si servicii.

Misiunea companiei isi are radacinile in convingerea ca accesibilitatea digitald este un drept
fundamental si un aspect esential al incluziunii in lumea conectatd de astazi. Pentru a realiza acest lucru,
Userlst ofera instrumente si servicii care permit organizatiilor sa creeze, sa testeze si sd mentind medii
digitale accesibile. Aceste solutii sunt construite pentru a se conforma cu liniile directoare majore de
accesibilitate, cum ar fi, Ghidurile de accesibilitate a continutului web (WCAG), care sunt standardele
recunoscute la nivel international pentru a face continutul web accesibil persoanelor cu dizabilitati.

Una dintre ofertele de bazd de la Userlst este produsul lor emblematic — Userlst Accessibility
Suite. Aceasta suitd este o platforma cuprinzatoare care ajutd organizatiile sd evalueze accesibilitatea
proprietatilor lor digitale si sa faca ajustarile necesare pentru a se conforma standardelor de accesibilitate.
Platforma include functii, precum: testarea automata, suportul pentru testare manuald si instrumente de
remediere care ajutd dezvoltatorii sa identifice si s remedieze problemele de accesibilitate in timp real
[162]. Prin integrarea acestor instrumente in procesele lor de dezvoltare, organizatiile se pot asigura ca
accesibilitatea este luatd in considerare inca din primele etape ale crearii continutului digital, mai degraba
decat ca o idee ulterioara.

Userlst ofera, de asemenea, servicii de consultantd pentru a ghida organizatiile prin
ajutind clientii sa Inteleaga cerintele specifice ale legilor si reglementarilor privind accesibilitatea, cum
ar fi, Legea americanilor cu dizabilititi (ADA) si Sectiunea 508 din Legea privind reabilitarea. Aceste
servicii de consultantd sunt deosebit de valoroase pentru organizatiile care nu au expertiza internd in
accesibilitate, dar recunosc importanta indeplinirii obligatiilor legale si oferd o experientd incluziva
pentru toti utilizatorii.

Pe langa faptul ca ajuta organizatiile sd obtina conformitate, User1st se angajeaza sa promoveze

.....

.....

care au nevoie pentru a crea continut accesibil. Prin ateliere de lucru, seminare web si cursuri online,
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Userlst da putere dezvoltatorilor, designerilor si creatorilor de continut sa construiasca experiente
digitale accesibile de la zero [162].

Angajamentul Userlst fatd de inovare este evident in abordarea solutiilor de accesibilitate.
Compania isi actualizeazd continuu instrumentele si serviciile pentru a tine pasul cu progresele
tehnologice si cu schimbarile in standardele de accesibilitate. Ramanand in fruntea tehnologiei de
accesibilitate, Userlst se asigura ca clientii sai pot raspunde nevoilor in evolutie ale utilizatorilor cu
dizabilitati si pot mentine conformitatea cu cele mai recente linii directoare.

Problemele cu care se confrunta. Userlst se ocupa, in principal, de probleme de accesibilitate
a site-urilor web si dorea sd-si extinda serviciile pentru aplicatiile mobile pentru a-si creste reputatia,
veniturile si numarul de clienti, oferindu-le instrumente mobile speciale.

Solutii propuse. A fost propusa dezvoltarea unui kit de dezvoltare software (SDK) dedicat
pentru fiecare framework mobil separat, pentru a acoperi majoritatea problemelor legate de instalare,
utilizare si suport.

Rezultate. Dupa livrarea SDK-urilor mobile, institutia a obtinut urmatoarele rezultate:

1. A atras clienti noi.

2. A sporit reputatia pe piata accesibilitatii si si-a consolidat brand-ul.

Rezultatele sunt confirmate de certificatul de implementare prezentat in Anexa 8.

3.5. Concluzii la Capitolul 3
Cercetarile efectuate in acest capitol au permis scoaterea in evidenta a urmatoarelor concluzii:

1. Sunt descrise si sistematizate aspectele legislative privind lansarea in public a unei aplicatii mobile.
Aceste informatii pot servi drept set de recomandari pentru orice organizatie sau antreprenor
individual care i-ar ajuta sa promoveze procesul de plasare a aplicatiilor mobile in magazine.

2. Sunt descrise si sistematizate tehnicile de evaluare a dezvoltarii aplicatiilor mobile. Aceste tehnici
vor ajuta organizatiile sd inteleagd necesitatea aplicatiei mobile si, daca e cazul, sa o dezvolte pe
intern sau sd procure o solutie gata de utilizare.
in cadrul unei organizatii, inclusiv scenarii, precum: a) luarea in considerare a unei aplicatii mobile
specifice; b) compararea a doud aplicatii mobile de aceeasi durat; ¢) compararea a doud aplicatii
mobile de duratd diferitd; d) un beneficiar care are nevoie de mai multe aplicatii mobile (au fost
definite 8 probleme de optimizare conexe diferite); €) mai multi beneficiari care au nevoie de mai
multe aplicatii mobile (au fost definite 16 probleme de optimizare conexe diferite). Prin simulare
informatica, a fost identificat ca la compararea aplicatiilor mobile de aceeasi durata, solutiile obtinute

la utilizarea indicilor NPV, PI si IRR nu coincid in mai mult de 1/3 din cazuri. De asemenea, prin
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simulare informatica, a fost constatat ca la compararea aplicatiilor mobile de durata diferita: exista
un numar considerabil de cazuri in care utilizarea indicelui IRR nu are o contributie noua la deciziile
obtinute prin utilizarea indicilor EANPV si EAPI; utilizarea indicelui IRR impreuna cu indicii
EANPV si EAPI poate influenta decizia, in medie, in cel mult 12,33% din cazuri, dar sunt si multe
cazuri cand aplicarea lui nu are o contributie noua la decizie. Acestea reprezinta o parte importantd a
analizei oricarei investitii care trebuie luatd in considerare de orice organizatie sau antreprenor
individual.

Sunt descrise cinci cazuri de utilizare care au implementat mai multe rezultate ale cercetarii acestei
teze, implementdriile fiind confirmate prin certificate de implementare prezentate in Anexele 4-8.
Implementdrile au confirmat importanta temei de cercetare si valoarea aplicativd a rezultatelor
obtinute. De exemplu, implementarea la IMNA Solutions a setului de aplicatii mobile oferit de autor
s-a soldat cu un profit semnificativ, la NPV = 37114 USD, IRR = 26,55% si PI = 1,52. Acest fapt
poate fi temei pentru diverse organizatii de a incerca s cerceteze, In baza rezultatelor descrise n teza,

iar ulterior s investeasca In dezvoltarea si implementarea aplicatiilor mobile.
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CONCLUZII GENERALE SI RECOMANDARI

Cercetdrile teoretice, metodologice si empirice privind cercetarea la tema tezei au permis
autorului sa formuleze urmatoarele concluzii generale:

1. Este descrisa evolutia dispozitivelor mobile si aparitia aplicatiilor mobile pe piatd. Este
identificat cd aplicatiile mobile sunt considerate similare oricdror altor solutii TIC, dar cu specificatii si
mediu de lucru proprii.

2. Este argumentatd importanta aplicatiilor mobile pe piata actuald si cresterea economica
potentiala a acesteia in diferite domenii. De asemenea, suntst prezentate argumente cd aplicatiile mobile
pot oferi numeroase beneficii, inclusiv valori economice si sociale.

3. Este constatat ca majoritatea magazinelor mobile, in special Google Play Store si Apple App
Store, nu tind sa standardizeze piata de telefonie mobila in ceea ce priveste categoriile de aplicatii mobile,
fiecare oferind propria clasificare.

4. Este constatat cd informatiile, cercetarile si datele analitice privind impactul aplicatiilor
mobile asupra activitatilor de afaceri In mod cantitativ sunt slabe; multe organizatii nu detin indici pentru
evaluarea cantitativa a impactului aplicatiilor mobile asupra activitatilor lor de afaceri. Impactul
aplicatiilor mobile asupra activitatilor de afaceri a fost discutat de multi cercetétori, dar majoritatea dintre
acestia nu au oferit un set bogat de indici, metode, clasificéri si tehnici pentru evaluarea cantitativa a
impactului acestora.

5. Au fost validate ipotezele cercetarii formulate in comaprimentul Introducere.

6. Este formulatd problema generald de cercetare sistemica si sunt definite obiectivele privind
evaluarea impactului aplicatiilor mobile asupra activitatilor de afaceri. De asemenea, sunt descrise
barierele si blocajele care apar, de obiceli, la evaluarea impactului aplicatiilor mobile.

7. Este propus un set de recomandari tehnice si sunt caracterizate platformele tehnologice ale
aplicatiilor mobile. Acestea vor permite organizatiilor sa evalueze si sa inteleagd mai bine necesitatile
proprii si sa se incadreze 1n profilul lor tehnologic.

8. Este constatat ca definitiile existente ale dispozitivelor si aplicatiilor mobile sunt depasite si a
fost propusa o noud definitie a dispozitivelor mobile.

9. Sunt sistematizate beneficiile pe care aplicatiile mobile le pot oferi si, de asemenea, cum
acestea pot fi masurate. Sunt descrise metodele de masurare a beneficiilor si la ce etape de folosit
analizele analitice pentru a culege date despre acestea. Aceasta va ghida organizatiile sd inteleaga
rezonabilitatea investitiilor lor in aplicatii mobile.

10. Este corespondenta dintre diferitele domenii de activitate economica si domeniile de folosire
a aplicatiilor mobile. Respectiv, este propus un ghid ca organizatiile sa Intelega cu ce domeniu de aplicatii
mobile s-ar potrivi activitatea din domeniul lor de afaceri. Sunt descrise exemple de extindere a
activitatilor economice cu domenii de aplicatii mobile pentru imbunéatatirea produselor sau serviciilor

actuale.
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11. Sunt introduse si clasificate strategiile folosite de multe companii pentru a obtine venituri de
la aplicatiile mobile, care nu se bazeaza direct pe principalele lor activititi economice. Acestea ar ajuta
organizatiile la promovarea si generarea de noi tipuri de venituri.

12. Sunt definiti indicii pentru masurarea impactului aplicatiilor mobile asupra activitatilor de
afaceri. Sunt definite modalititile de masurare a costurilor cu aplicatiile mobile. Acestea oferda o
intelegere clard, daca trebuie de optat pentru dezvoltarea internd a aplicatiilor mobile sau, pur si simplu,
de procurat solutii existente.

13. Sunt propuse restrictiile de luat In considerare la utilizarea modelelor de evaluare a
impactului. Restrictiile pot ajuta organizatiile sa tind cont de buget si sa Inteleagd mai bine investitiile la
diferite etape ale proiectului respectiv

14. Sunt elaborate doud modele simple bazate pe indicii selectati pentru a masura impactul
aplicatiilor mobile. Aceste modele au fost ajustate la diferite cazuri de utilizare.

15. Este descris impactul social pe care aplicatiile mobile il pot avea asupra activitatilor de
afaceri.

16. In baza observatiilor asupra politicilor magazinelor de aplicatii mobile, este constatat ca,
dacd organizatia doreste sa faca publica o aplicatie mobild, aceasta trebuie sa fie conformd anumitor
cerinte, incepand cu legislatia locala si finalizand cu cea a zonei tinta. In acest context, au fost descrise si
sistematizate aspectele legislative privind lansarea unei aplicatii mobile in magazine. Acestea ar putea
servi drept ghid pentru orice organizatie sau antreprenor individual in ai ajuta s promoveze reusit
procesul de depunere a aplicatiilor mobile la magazine. De exemplu, pentru a investi si a publica o
aplicatie mobila nu este necesar a fi persoand juridica, fiind suficient statutul de antreprenor individual.

17. Sunt descrise si sistematizate tehnicile de evaluare a dezvoltarii aplicatiilori mobile. Aceste
tehnici ar ajuta organizatiile sa inteleaga necesitatea de a dezvolta aplicatia mobila in interior sau de a
procura o solutie gata de utilizare.
aplicatii mobile in cadrul unor organizatii, inclusiv scenarii, precum: (a) luarea In considerare a unei
aplicatii mobile specifice; (b) compararea a doud aplicatii mobile de aceeasi duratd; (c) compararea a
doua aplicatii mobile de durata diferita; (d) un beneficiar care are nevoie de mai multe aplicatii mobile
(au fost definite 8 probleme de optimizare aferente diferite); () mai multi beneficiari care au nevoie de
mai multe aplicatii mobile (au fost definite 16 probleme de optimizare aferente diferite).

Prin simulare informatica, a fost constatat ca, la compararea aplicatiilor mobile: (a) de aceeasi
duratd, solutiile obtinute la utilizarea indicilor NPV, PI si IRR nu coincid in mai mult de 1/3 din cazuri;
(b) de durata diferita, utilizarea indicelui IRR impreund cu indicii EANPV si EAPI poate influenta
decizia, in medie, In cel mult 12,33% din cazuri. Acestea sunt aspecte importante de luat in considerare
de orice organizatie sau antreprenor individual la luarea deciziei privind investitia de efectuat.

19. Rezultatele cercetarii, obtinute si descrise in teza, au fost implementate in cadrul diferitelor
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organizatii. Unele dintre ele sunt descrise in cadrul a cinci cazuri de utilizare: IMNA Solutions, Ministerul
Finantelor al Republicii Moldova, Securer, VentureRocket si Userlst. Implementarea aplicatiilor mobile
a avut un impact economic si social semnificativ confirmat prin certificatele prezentate in Anexele 4-8.
De exemplu, referitor la IMNA Solutions, investitiile in aplicatii mobile oferite de autor au condus la
cresterea fluxurilor de numerar de la -1878 USD, in anul 2020, la 138118 USD, in anul 2022. in acelasi
timp, implementarea aplicatiilor mobile 1n cadrul Securer a condus la cresterea numarul de utilizatori

activi cu 12%, iar 1n cadrul VentureRocket — la cresterea numarului de utilizatori activi cu 9%.

In rezultatul cercetarilor stiintifice si aplicative la tema tezei, se recomandi:

1. Institutiilor de invatamant superior cu programe de studii in domeniile TIC si economic -
utilizarea metodelor de analiza si evaluare a impactului aplicatiilor mobile asupra activitatilor de afaceri
in cadrul curriculei unor discipline universitare.

2. Agentilor economici din diverse domenii de activitate:

a) analiza cantitativa si calitativd a impactului aplicatiilor mobile utilizate la moment si
evaluarea potentialului impact al implementarii unor aplicatii mobile noi pentru
eficientizarea activitatilor;

b) studierea cadrului legal national si a celui international si a cerintelor magazinelor, aferente
dezvoltarii si plasarii in magazine a aplicatiilor mobile, pentru a se conforma stipularilor
acestora.

3. Cercetatorilor, doctoranzilor, studentilor - urmatoarele directii posibile de cercetari viitoare in

domeniu:

a) specificarea si completarea datelor statistice initiale necesare pentru determinarea
impactului aplicatiilor mobile asupra activitdtilor de afaceri;

b) crearea si simularea de noi modele de masurare a impactului pentru functionalitati mobile
in cadrul unei anumite activitati de afaceri,

¢) ajustarea si adaugarea de noi variabile la restrictiile de modelare, pentru a se potrivi cu
schimbdrile actuale ale pietei;

d) cercetarea si partajarea mai multor rezultate cu privire la tema acestei teze, pentru a ajuta

sau interesa alti cercetdtori sa participe cu cercetdri In acest domeniu.
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Anexa 1

Categoriile de bunuri Google Play Store.

Categoria Descrierea si exemple
Art and Design Sketchbooks, painter tools, art and design tools, coloring books
) Auto shopping, auto insurance, auto price comparison, road safety, auto reviews
Auto and Vehicles
and news
Makeup tutorials, makeover tools, hair styling, beauty shopping, makeup
Beauty

simulators

Books and Reference

Book readers, reference books, textbooks, dictionaries, thesaurus, wikis

Document editor/reader, package tracking, remote desktop, email management,

Business )
job search
Comics Comic players, comic titles
Communications Messaging, chat/IM, dialers, address books, browsers, call management
' Matchmaking, courtship, relationship building, meeting new people, finding
Dating
love
) Exam preparations, study-aids, vocabulary, educational games, language
Education _
learning
Entertainment Streaming video, movies, TV, interactive entertainment
Events Concert tickets, sporting event tickets, ticket resales, movie tickets
. Banking, payment, ATM finders, financial news, insurance, taxes,
Finance ) . .
portfolio/trading, tip calculators
Food and Drink Recipes, restaurants, food guides, wine tasting and discovery, beverage recipes
Health and Fitness Personal fitness, workout tracking, diet and nutritional tips, health and safety

House and Home

House and apartment search, home improvement, interior decoration,

mortgages, real estate

Libraries and Demo

Software libraries, technical demos

Lifestyle

Style guides, wedding and party planning, how-to guides

Maps and Navigation

Navigation tools, GPS, mapping, transit tools, public transportation

Medical

Drug and clinical references, calculators, handbooks for healthcare providers,

medical journals and news

Music and Audio

Music services, radios, music players

News and Magazines

Newspapers, news aggregators, magazines, blogging

Parenting

Pregnancy, infant care and monitoring, childcare

Personalization

Wallpapers, live wallpapers, home screen, lock screen, ringtones
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Anexa 1 (continuare)

Categoria Descriere si exemple
Photography Cameras, photo editing tools, photo management, and sharing
Productivity Notepad, to-do list, keyboard, printing, calendar, backup, calculator, conversion
Online shopping, auctions, coupons, price comparison, grocery lists, product
Shopping )
reviews
Social Social networking, check-in
Sports news and commentary, score tracking, fantasy team management, game
Sparts coverage
Tools Tools for Android devices

Travel and Local

Trip booking tools, ride-sharing, taxis, city guides, local business information,

trip management tools, tour booking

Video Players and Editors

Video players, video editors, media storage

Weather

Weather reports

Games

Action, adventure, arcade, board, card, casino, casual, educational, music,

puzzle, racing, role playing, simulation, sports, strategy, trivia, word.

Sursa: elaborat de autor
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Anexa 2

Categoriile de bunuri Apple App Store

Categoria

Descrierea si exemple

Books

Apps that provide extensive interactivity for content that is traditionally offered in printed
form. If you’re planning a more traditional reading experience, you may want to look at
publishing an iBook instead.

For example: stories, comics, eReaders, coffee table books, graphic novels.

Business

Apps that assist with running a business or provide a means to collaborate, edit, or share
content.

For example: document management (PDFs, scanning, file viewing/editing), VoIP
telephony, dictation, remote desktop, job search resources, customer resource

management, collaboration, enterprise resource planning, point of sale.

Developer

Tools

Apps that provide tools for app development, management, and distribution.

For example: coding, testing, debugging, workflow management, text and code editing.

Education

Apps that provide an interactive learning experience on a specific skill or subject.
For example: arithmetic, alphabet, writing, early learning and special education, solar
system, vocabulary, colors, language learning, standardized test prep, geography, school

portals, pet training, astronomy, crafts.

Entertainment

Apps that are interactive and designed to entertain and inform the user, and which contain
audio, visual, or other content.
For example: television, movies, second screens, fan clubs, theatre, ringtones, voice

manipulation, ticketing services, art creation.

Finance

Apps that perform financial transactions or assist the user with business or personal
financial matters.
For example: personal financial management, mobile banking, investment, bill reminders,

budgets, debt management, tax, small business finance, insurance.

Food &
Drink

Apps that provide recommendations, instruction, or critique related to the preparation,
consumption, or review of food or beverages.

For example: recipe collections, cooking guides, restaurant reviews, celebrity
chefs/recipes, dietary & food allergy, alcohol reviews, brewery guides, international

cuisine.

Games

Apps that provide single or multiplayer interactive activities for entertainment purposes.
For example: action, adventure, board, card, family, music, puzzle, racing, role playing,

simulation, sports, strategy.
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Anexa 2 (continuare)

Categoria Descrierea si exemple
Graphics & |Apps that provide tools for art, design, and graphics creation.
Design  |For example: vector graphic design, image editing, drawing and illustration.
Apps related to healthy living, including stress management, fitness, and recreational
activities.
Health & . _ ] _
For example: yoga, muscle diagrams, workout tracking, running, cycling, stress
Fitness
management, pregnancy, meditation, weight loss, pilates, acupuncture/acupressure,
Eastern/Chinese medicine.
Apps relating to a general-interest subject matter or service.
Lifestyle . ) _ )
For example: real estate, crafts, hobbies, parenting, fashion, home improvement.
Kids (i0OS |Apps designed specifically for children ages 11 and under. Age-appropriate apps must be placed in
and iPadOS |one of three age bands based on their primary audience: 5 and under, 6-8, or 9-11.
only) For example: age-appropriate games, interactive stories, educational materials, magazines.

Magazines &

Newspapers

Apps that offer auto-renewing subscriptions to magazine or newspaper content. Choose
Magazines & Newspapers if you deliver content using an issue-based strategy or are
producing interactive versions of a printed periodical.

For example: newspapers, magazines, other recurring periodicals.

Medical

Apps that are focused on medical education, information management, or health reference
for patients or healthcare professionals.
For example: skeletal, muscular, anatomy, medical record-keeping, diseases, symptom

reference, companion devices (blood pressure, pulse, and so on), health tracking.

Music

Apps that are for discovering, listening to, recording, performing, or composing music,
and that are interactive in nature.

For example: music creation, radio, education, sound editing, music discovery,
composition, lyric writing, band and recording artists, music videos and concerts, concert

ticketing.

Navigation

Apps that provide information to help a user travel to a physical location.
For example: driving assistance, walking assistance, topographical maps, maritime, pilot

logs/assistance, oceanic tides, road atlas, fuel finders, public transit maps.

News

Apps that provide information about current events or developments in areas of interest
such as politics, entertainment, business, science, technology, and so on. Choose News if
your app serves content via newsreader or digest format, or if your app is for a digital-first
or broadcast-first media outlet with frequent content updates.

For example: television, video, radio, or online news outlets or programs, RSS readers.
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Anexa 2 (continuare)

Categoria

Descrierea si exemple

Photo &
Video

Apps that assist in capturing, editing, managing, storing, or sharing photos and videos.
For example: capture, editing, special effects, sharing, imaging, printing, greeting card
creation, manuals.

Productivity

Apps that make a specific process or task more organized or efficient.

For example: task management, calendar management, translation, note taking, printing,
password management, cloud storage, email clients, flow chart generators, audio dictation,
simulation, data viewing.

Reference

Apps that assist the user in accessing or retrieving information.
For example: atlas, dictionary, thesaurus, quotations, encyclopedia, general research,
animals, law, religion, how-tos, politics.

Shopping

Apps that support the purchase of consumer goods or materially enhance the shopping
experience.
For example: commerce, marketplace, coupon, product review, apps with Apple Pay.

Social
Networking

Apps that connect people by means of text, voice, photo, or video. Apps that contribute to
community development.

For example: interpersonal connections, text messaging, voice messaging, video
communication, photo & video sharing, dating, blogs, special interest communities,
companion apps for traditional social networking services.

Sports

Apps related to professional, amateur, collegiate, or recreational sporting activities.
For example: fantasy sports companions, college teams/conference, professional
teams/leagues, athletes, score trackers, instruction, sports news.

Travel

Apps that assist the user with any aspect of travel, such as planning, purchasing, or
tracking.

For example: flight tracking, multi-time clocks, city guides, hotel/rental car/air fare
shopping, vacation planning, public transportation, travel rewards.

Utilities

Apps that enable the user to solve a problem or complete a specific task.

For example: calculators (standard, tip, financial), clocks, measurement, time, web
browsing, flashlights, screen locks, barcode scanners, unit conversion tools, password
management, remote controls.

Weather

Apps that provide forecasts, alerts, and information related to weather conditions.
For example: radar, forecast, storms, tides, severe weather, local weather.

Sursa: elaborat de autor
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Anexa 3

Aspecte legislative privind implementarea unei aplicatii mobile

Cele 7 aspecte legislative privind implementarea unei aplicatii mobile descrise n aceasta

anexa completeaza subiectul abordat in Sectiunea 3.1.

A3.1. Dreptul de proprietate intelectuala

Dreptul de proprietate intelectuald constituie fundamentul protectiei juridice pentru
creatorii si dezvoltatorii de aplicatii mobile. Avand In vedere cresterea rapida a industriei
aplicatiilor mobile, 1n care inovatia si creativitatea determind succesul, protejarea acestor creatii
este extrem de importantd. Proprietatea intelectuala cuprinde o varietate de concepte juridice,
inclusiv drepturi de autor, marci comerciale, brevete si secrete comerciale. Fiecare dintre acestea
joacd un rol esential in asigurarea faptului cd dezvoltatorii pastreaza controlul asupra muncii lor,
impiedica utilizarea neautorizata si pot valorifica inovatiile lor.

intelegerea dreptului de autor in aplicatiile mobile. Dreptul de autor este un concept
juridic care acorda creatorului unei lucrari originale drepturi exclusive de utilizare si distributie a
acesteia. In contextul aplicatiilor mobile, protectia drepturilor de autor este extinsi, acoperind
totul, de la codul sursa la interfata grafica cu utilizatorul (GUI), elementele audiovizuale si chiar
arhitectura de baza care constituie aplicatia. Codul sursa al unei aplicatii mobile este adesea cel
mai important activ protejat prin drepturi de autor. Codul sursa este setul fundamental de
instructiuni scrise de dezvoltatori pentru a crea functionalitatea aplicatiei. Acesta este considerat
o opera literard in temeiul legislatiei privind drepturile de autor, similar cu modul in care este
protejat un roman sau o poezie. Aceasta inseamnd cd dezvoltatorul sau entitatea care detine
drepturile de autor poate controla modul in care codul este utilizat, reprodus sau modificat.
Utilizarea neautorizatd a codului sursd, cum ar fi copierea acestuia pentru o alta aplicatie, ar
constitui o incdlcare a drepturilor de autor, ceea ce ar putea conduce la actiuni in justitie.

Un alt aspect critic al drepturilor de autor in aplicatiile mobile este protectia elementelor
grafice si a interfetelor cu utilizatorul. Designul unei aplicatii mobile, inclusiv pictogramele,
layout-urile si temele vizuale, este esential pentru implicarea utilizatorilor si identitatea marcii.
Legea drepturilor de autor protejeaza aceste modele ca opere artistice. De exemplu, aranjamentul
unic al pictogramelor sau estetica specifica a unei interfete cu utilizatorul pot fi protejate prin
drepturi de autor, impiedicand alte persoane sa reproduca aspectul aplicatiei. Acest lucru este
deosebit de important intr-o industrie in care atractivitatea vizuald poate avea un impact

semnificativ asupra popularitatii unei aplicatii.
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In plus, continutul audiovizual, cum ar fi clipurile video din aplicatie, animatiile si efectele
sonore fac, de asemenea, obiectul protectiei drepturilor de autor. De exemplu, daca un dezvoltator
de jocuri creeaza coloane sonore sau secvente vizuale unice pentru jocul sau, aceste elemente sunt
protejate prin drepturi de autor ca opere originale. Utilizarea neautorizatd a acestor elemente
audiovizuale, cum ar fi Incorporarea lor intr-o altd aplicatie fara permisiune, ar incdlca drepturile
de autor ale dezvoltatorului.

Cu toate acestea, protectia drepturilor de autor nu se extinde la idei, concepte sau metode
de functionare. De exemplu, ideea unei aplicatii de mesagerie sau conceptul unei platforme de
social media nu fac obiectul protectiei drepturilor de autor. Ceea ce protejeaza drepturile de autor
este expresia specifica a acestor idei - modul in care este scris codul, modul in care este conceputa
interfata si modul in care functioneaza aplicatia la un nivel detaliat. Aceasta distinctie este esentiala
pentru ca dezvoltatorii sd o inteleagd, deoarece subliniaza importanta originalitatii atat in codul,
cat si in designul aplicatiei.

Pe langa protejarea propriilor lucrari, dezvoltatorii trebuie sa fie precauti si in ceea ce
priveste utilizarea continutului tertilor. Multe aplicatii incorporeazad biblioteci, framework sau
chiar fisiere media create de altii. Atunci cand se utilizeaza cod sau continut de la terti, este esential
sd se asigure obtinerea licentelor necesare si respectarea strictd a termenilor acestor licente.
Software-ul open-source, de exemplu, este utilizat pe scara larga in dezvoltarea aplicatiilor mobile,
dar este adesea nsotit de conditii de licentiere care dicteazd modul in care codul poate fi utilizat,
modificat si distribuit. Nerespectarea acestor termeni poate duce la litigii, inclusiv la reclamatii
privind incalcarea drepturilor de autor.

Aspectele privind marcile comerciale. Marcile comerciale reprezinta o altd componenta
esentiala a drepturilor de proprietate intelectuald in industria aplicatiilor mobile. O marca
comerciala este un simbol, un cuvant sau o fraza inregistratd legal sau stabilitd prin utilizare ca
reprezentind o companie sau un produs. In contextul aplicatiilor mobile, mircile comerciale
acoperd de obicei numele aplicatiei, logo-ul si alte elemente de branding care o diferentiazd de
concurenti. Numele unei aplicatii mobile este adesea unul dintre activele sale cele mai valoroase.
Un nume bine ales poate transmite scopul aplicatiei, poate atrage publicul tinta si poate construi
recunoasterea marcii. Protectia marcilor garanteaza ca nicio altd entitate nu poate utiliza un nume
similar care ar putea crea confuzie in randul consumatorilor. De exemplu, daca un dezvoltator
creeazd o aplicatie populard de fitness numitd , FitTrack”, acesta ar incerca sa inregistreze
,FitTrack” ca marca comerciald. Odata inregistratd, aceastd marca va proteja numele Tmpotriva
utilizarii de catre alte aplicatii intr-un mod care ar putea induce in eroare consumatorii, facandu-i

sd creada ca existd o legatura intre cele doua produse.
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Logo-urile si alte elemente de branding sunt, de asemenea, protejate de dreptul marcilor.
Un logo este adesea reprezentarea vizuala a identitdtii aplicatiei si este esential pentru
recunoasterea marcii. De exemplu, daca aplicatia ,,FitTrack” are un logo distinctiv care prezinta o
litera ,,F” stilizata, acest logo poate fi marca inregistrata, impiedicand alti dezvoltatori sa utilizeze
modele similare care ar putea dilua identitatea marcii.

Protectia marcilor comerciale se extinde dincolo de nume si logo pentru a include
sloganuri, sloganuri si chiar scheme de culori sau ambalaje distinctive. In cazul aplicatiilor mobile,
acestea pot include un ecran de Incarcare unic, un aspect specific al materialelor promotionale ale
aplicatiei sau chiar modul in care aplicatia este prezentatd in magazinul de aplicatii. Aceste
elemente contribuie la identitatea generald a marcii si pot fi protejate prin dreptul mércilor.

Pentru a obtine protectia marcii comerciale, numele, logo-ul sau alte elemente de marca
ale aplicatiei trebuie sa fie distinctive si nu doar descriptive ale functiei aplicatiei. De exemplu, un
nume precum ,,HealthApp” ar putea fi considerat prea generic pentru a beneficia de protectia
madrcii comerciale, in timp ce un nume mai unic precum ,,VitalPulse” ar avea mai multe sanse de
a fi inregistrat ca marca comerciala.

Dreptul marcilor implica, de asemenea, un grad de aplicare proactiva. Este
responsabilitatea titularului marcii de a monitoriza piata si de a actiona impotriva potentialelor
incalcari. Acest lucru poate implica trimiterea de scrisori de Incetare si respingere catre societatile
care utilizeazd marci similare sau initierea de actiuni in justitie, dacd este necesar. Neaplicarea
unei marci poate sldbi protectia acesteia, putdnd duce la pierderea drepturilor exclusive.

Un alt aspect important este posibilitatea aparitiei unor conflicte legate de marci
comerciale. Inainte de a alege un nume sau un logo, dezvoltatorii ar trebui si efectueze o ciutare
amanuntitd pentru a se asigura ca nu existd marci comerciale deja inregistrate pentru produse sau
servicii similare. Acest lucru este deosebit de important pe piata globala, unde o aplicatie poate fi
disponibild in mai multe tari, fiecare cu propriile legi si reglementari privind marcile. Un conflict
privind o marca comerciald poate duce la batalii juridice costisitoare sau chiar la rebrandingul
fortat al aplicatiei.

Patente si aplicatii mobile. Brevetele ofera un alt nivel de protectie a proprietdtii
intelectuale, in special pentru aplicatiile mobile care implica tehnologii sau procese inovatoare.
Un brevet acorda inventatorului drepturi exclusive asupra unei inventii, impiedicand alte persoane
s produci, si utilizeze, si vanda sau si distribuie inventia fara permisiune. In contextul aplicatiilor
mobile, brevetele pot proteja o gama larga de inovatii, de la algoritmi si metode unice de prelucrare
a datelor la functionalitati sau caracteristici specifice care sunt noi si neevidente.

Obtinerea unui brevet este un proces mai complex si mai costisitor decat Inregistrarea unui
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drept de autor sau a unei marci comerciale. Este nevoie de o cerere detaliatd care sd explice
inventia, sd demonstreze noutatea acesteia si sa ofere o descriere clara si cuprinzatoare a modului
in care functioneaza. Oficiul de brevete va efectua apoi o examinare amanuntitd pentru a stabili
daca inventia indeplineste criteriile de brevet, inclusiv noutatea, lipsa evidentului si utilitatea.

Pentru aplicatiile mobile, brevetele sunt adesea solicitate pentru solutii tehnice unice care
rezolvd probleme specifice. De exemplu, dacd un dezvoltator creeazd o noud metodd de
comprimare a datelor care imbundtateste semnificativ viteza si eficienta transferului de date intr-
o aplicatie mobila, aceastd metoda ar putea fi brevetabild. in mod similar, o noua caracteristica a
interfetei cu utilizatorul care Tmbunatateste interactiunea cu utilizatorul intr-un mod care nu este
evident pentru alte persoane din domeniu ar putea fi, de asemenea, eligibild pentru protectia prin
brevet.

Avantajul detinerii unui brevet este dreptul exclusiv de a monetiza inventia. Aceasta poate
implica acordarea de licente pentru tehnologie altor companii, ceea ce poate reprezenta o sursa
semnificativd de venituri, sau utilizarea brevetului ca parghie in negocieri sau parteneriate.
Brevetele pot fi, de asemenea, un activ valoros 1n atragerea investitorilor, deoarece ofera un avantaj
competitiv prin impiedicarea altora sa copieze tehnologia brevetata.

Cu toate acestea, brevetele vin si cu responsabilitdti si potentiale provocari. Procesul de
obtinere a unui brevet poate dura ani de zile si poate implica taxe juridice semnificative. Odata
acordat, titularul brevetului trebuie, de asemenea, sa isi aplice in mod activ drepturile, ceea ce ar
putea implica litigii costisitoare in cazul in care altii incalci brevetul. In plus, brevetele sunt
teritoriale, ceea ce inseamnd cd un brevet acordat Intr-o tard nu ofera protectie in alte tari.
Dezvoltatorii care doresc sa isi protejeze inventia la nivel global trebuie sd solicite brevete in
fiecare jurisdictie, ceea ce poate fi un proces costisitor si complex.

Un alt aspect de luat in considerare este potentialul de litigii privind brevetele. Industria
aplicatiilor mobile este extrem de competitiva, iar reclamatiile privind incalcarea brevetelor nu
sunt neobisnuite. Dezvoltatorii trebuie sa se asigure cd inovatiile lor nu incalca brevetele existente,
ceea ce necesitd efectuarea unor cercetdri amanuntite in materie de brevete si, in unele cazuri,
solicitarea de consultantd juridica. Incilcarea unui brevet poate duce la sanctiuni juridice
semnificative, inclusiv daune si interdictii care ar putea opri distributia aplicatiei.

In unele cazuri, dezvoltatorii pot alege si isi pastreze inovatiile ca secrete
comerciale in loc sa solicite protectia prin brevet. Un secret comercial este orice informatie
comerciala confidentiala care oferd un avantaj concurential. Spre deosebire de brevete, secretele
comerciale nu necesita inregistrare si, teoretic, pot dura nelimitat, atat timp cat informatiile raman

confidentiale. Cu toate acestea, odatd ce un secret comercial este divulgat sau descoperit
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independent, acesta 1si pierde protectia. Aceasta abordare este adesea utilizata pentru algoritmi sau
procese brevetate despre care dezvoltatorii considera ca pot fi protejate in mod eficient, fara a fi
necesard divulgarea publicd, asa cum este necesar Intr-o cerere de brevet.

Provocari in aplicarea drepturilor de proprietate intelectualid. Desi drepturile de
proprietate intelectuala oferd o protectie cruciald dezvoltatorilor de aplicatii mobile, aplicarea
acestor drepturi poate fi o provocare, in special n mediul digital global. Facilitatea copierii si
distribuirii continutului digital, combinatd cu anonimatul internetului, face dificila monitorizarea
si controlul utilizarii proprietatii intelectuale.

Una dintre principalele provocari este copierea si distribuirea neautorizata a aplicatiilor sau
a componentelor acestora. Aceasta poate include orice, de la versiuni piratate ale unei aplicatii la
utilizarea neautorizata a codului, a elementelor de design sau chiar a unor functionalitati intregi.
Detectarea acestor Incalcari necesitd o monitorizare continud a pietei, inclusiv a magazinelor de
aplicatii, a site-urilor web si a forumurilor online unde ar putea fi distribuit continut piratat. Odata
ce o incalcare este detectata, dezvoltatorii trebuie s decida care este calea de actiune adecvata,
care poate varia de la emiterea unei notificari la initierea unei actiuni in justitie.

O alta provocare este complexitatea jurisdictionald a aplicérii drepturilor de proprietate
intelectuala. Aplicatiile mobile sunt adesea disponibile la nivel global, ceea ce inseamnd ca
dezvoltatorii trebuie sa navigheze prin legile privind proprietatea intelectuald din mai multe tari.
Fiecare tard are propriul sau sistem juridic, proceduri si standarde de protectie a proprietatii
intelectuale, ceea ce poate complica eforturile de aplicare. De exemplu, o incélcare a unei marci
comerciale care poate face obiectul unei actiuni intr-o tara poate sa nu fie recunoscutd ca atare in
alta tard, ceea ce impune dezvoltatorilor sa 1si adapteze strategiile de aplicare a legii la fiecare
jurisdictie.

Cresterea software-ului open-source prezintd, de asemenea, provocdri si oportunitati unice
in domeniul proprietatii intelectuale. Multi dezvoltatori se bazeaza pe biblioteci si framework-uri
open-source pentru a-si construi aplicatiile, ceea ce poate reduce semnificativ timpul si costurile
de dezvoltare. Cu toate acestea, licentele open-source sunt insotite de termeni si conditii specifice
care trebuie respectate, cum ar fi cerintele de partajare a modificarilor sau de atribuire a autorilor
originali. Neintelegerea sau incdlcarea acestor termeni poate duce la litigii juridice, inclusiv la
reclamatii privind incdlcarea drepturilor de autor.

Pe langa aceste provocdri, dezvoltatorii trebuie sd se confrunte si cu peisajul In continud
evolutie al legislatiei privind proprietatea intelectuala. Pe masura ce tehnologia avanseaza si apar
noi inovatii, framework-uri juridice care reglementeaza proprietatea intelectuald sunt continuu

testate si reinterpretate. Acest lucru poate crea incertitudine pentru dezvoltatori, care trebuie sa
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ramand informati cu privire la evolutiile juridice si sa isi adapteze strategiile In consecinta.

In ciuda acestor provociri, protejarea proprietitii intelectuale este esentiali pentru
mentinerea unui avantaj competitiv in industria aplicatiilor mobile. Dezvoltatorii care investesc
intr-o protectie solidd a proprietatii intelectuale pot preveni utilizarea neautorizatd a muncii lor,
pot crea active valoroase care pot fi valorificate si pot construi o identitate de marca puternica. Cu
toate acestea, realizarea acestor obiective necesitd o abordare proactivd, inclusiv o planificare
atentd in timpul procesului de dezvoltare, o cercetare aprofundata si o vigilenta continud in ceea

ce priveste monitorizarea si aplicarea drepturilor de proprietate intelectuala.

A3.2. Protectia si confidentialitatea datelor

Protectia si confidentialitatea datelor au devenit preocupari esentiale in era digitala, in
special odatd cu utilizarea pe scara largd a aplicatiilor mobile care colecteaza, stocheaza si
prelucreaza cantitati mari de date personale. Pe masura ce aplicatiile mobile continua sa prolifereze
in diverse sectoare - de la social media si comertul electronic la sanatate si finante - asigurarea
confidentialitatii si securitatii datelor utilizatorilor nu este doar o obligatie legala, ci si un factor
esential in mentinerea increderii utilizatorilor si a reputatiei marcii. Cadrul de reglementare privind
confidentialitatea si protectia datelor este complex si in continua evolutie, diferite jurisdictii
impunand diverse cerinte cu privire la modul in care trebuie gestionate datele. Dezvoltatorii trebuie
sd navigheze printre aceste reglementdri pentru a asigura conformitatea si, in acelasi timp, sa
implementeze masuri tehnice solide pentru a proteja datele impotriva incalcarilor si accesului
neautorizat. Aceastd sectiune analizeaza aspectele critice ale confidentialitatii si protectiei datelor
pe care dezvoltatorii trebuie sa le ia In considerare atunci cind creeaza si gestioneaza aplicatii
mobile.

Framework-uri care reglementeaza confidentialitatea datelor. Peisajul juridic al
confidentialitatii datelor este modelat de o varietate de reglementari nationale si internationale,
fiecare avand propriul set de norme si cerinte. Respectarea acestor reglementari este obligatorie
pentru dezvoltatorii care colecteaza si prelucreaza date cu caracter personal, iar nerespectarea
acestora poate duce la sanctiuni semnificative, inclusiv amenzi, procese si afectarea reputatiei.
Unul dintre cele mai influente regulamente in domeniul confidentialitatii datelor este
Regulamentul general privind protectia datelor (GDPR), care a intrat in vigoare in Uniunea
Europeana in mai 2018. GDPR stabileste un standard ridicat pentru protectia datelor, aplicandu-
se nu numai organizatiilor din UE, ci si oricarei entitdti care prelucreaza datele cu caracter personal
ale rezidentilor UE, indiferent de locul in care se afld sediul organizatiei. Regulamentul evidentiaza

mai multe principii-cheie, inclusiv transparenta, minimizarea datelor si necesitatea unui
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consimtdmant explicit din partea utilizatorilor inainte ca datele lor sa fie colectate sau prelucrate.

In conformitate cu GDPR, dezvoltatorii trebuie s ofere utilizatorilor informatii clare si
accesibile cu privire la modul in care vor fi utilizate datele lor. Aceasta include specificarea
scopului colectarii datelor, a temeiului juridic pentru prelucrare si a duratei pentru care datele vor
fi stocate. In plus, utilizatorii au dreptul de a-si accesa datele, de a solicita corectii si de a cere
stergerea datelor lor in anumite circumstante. Aceste cerinte necesitd punerea in aplicare a unor
practici solide de gestionare a datelor, inclusiv elaborarea unor politici de confidentialitate
cuprinzatoare si integrarea unor mecanisme de consimtamant usor de utilizat in cadrul aplicatiei.

Un alt regulament esential este California Consumer Privacy Act (CCPA), care a intrat in
vigoare in ianuarie 2020. CCPA acorda rezidentilor din California drepturi sporite asupra datelor
lor personale, inclusiv dreptul de a sti ce date sunt colectate, dreptul de a solicita stergerea datelor
lor si dreptul de a renunta la vanzarea datelor lor. La fel ca GDPR, CCPA se aplicd nu numai
companiilor cu sediul in California, ci si oricarei intreprinderi care colecteaza date de la rezidentii
din California si care Indeplineste anumite praguri, cum ar fi venituri brute anuale de peste 25 de
milioane de dolari sau prelucrarea datelor cu caracter personal a 50 000 de consumatori sau mai
mult.

CCPA impune intreprinderilor cerinte stricte privind divulgarea practicilor lor de colectare
a datelor si punerea la dispozitia consumatorilor a unor mecanisme de exercitare a drepturilor lor.
Pentru dezvoltatorii de aplicatii mobile, aceasta inseamnd implementarea unor caracteristici care
sd permita utilizatorilor si vizualizeze, s descarce si si isi steargd datele cu usurinti. in plus,
aplicatiile care se angajeaza in vanzarea de date cu caracter personal trebuie sa includa un link clar
si vizibil ,,Nu vindeti informatiile mele personale” sau o functie echivalenta in cadrul aplicatiei.

Children's Online Privacy Protection Act (COPPA) este un alt regulament important care
se aplicd aplicatiilor mobile, In special celor destinate copiilor sub varsta de 13 ani. COPPA
impune dezvoltatorilor sa obtind acordul verificabil al parintilor inainte de a colecta informatii
personale de la copii. Aceasta include nu numai datele furnizate direct de copil, cum ar fi numele
si informatiile de contact, ci si orice informatii colectate prin intermediul tehnologiilor de urmarire,
cum ar fi cookie-urile sau datele de geolocalizare. De asemenea, COPPA impune dezvoltatorilor
sa furnizeze o politica clard de confidentialitate care sa explice modul in care aplicatia colecteaza,
utilizeaza si divulga informatiile copiilor.

Aceste reglementdri, impreuna cu altele, cum ar fi Legea generald braziliana privind
protectia datelor (LGPD) si Legea privind protectia datelor cu caracter personal (PDPA) din
Singapore, subliniazd natura globald a preocuparilor legate de confidentialitatea datelor.

Dezvoltatorii trebuie sa fie constienti de cerintele specifice ale fiecarei jurisdictii in care aplicatia
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lor este disponibila si s se asigure ca practicile lor de gestionare a datelor sunt conforme cu aceste
legi. Acest lucru necesitd adesea efectuarea unei analize aprofundate a fluxurilor de date ale
aplicatiei, de la colectare si stocare la prelucrare si partajare, si efectuarea ajustarilor necesare

pentru alinierea la cerintele legale.

A3.3. Colectarea datelor si consimtdmantul utilizatorului

Unul dintre principiile fundamentale ale confidentialittii datelor este acela ca utilizatorii
ar trebui sd aiba control asupra datelor lor personale. Acest principiu este incorporat in cerinta
privind consimtdmantul utilizatorului, care este o piatrd de temelie a unor reglementari precum
GDPR si CCPA. Obtinerea unui consimtamant valabil din partea utilizatorilor este esentiala pentru
a garanta ca practicile de colectare a datelor sunt transparente si ca utilizatorii sunt pe deplin
informati cu privire la modul in care vor fi utilizate datele lor. Pentru ca consimtdmantul sa fie
valabil, acesta trebuie sa fie dat in mod liber, specific, informat si lipsit de ambiguitate. Aceasta
inseamna ca utilizatorii trebuie sd aiba posibilitatea reald de a alege daca sa furnizeze datele lor si
trebuie sa fie informati In mod adecvat cu privire la scopurile in care vor fi utilizate datele lor.
Consimtamantul nu poate fi obtinut prin casute bifate in prealabil sau prin asocierea acestuia cu
alti termeni si conditii; utilizatorii trebuie sa intreprinda o actiune afirmativa clard, cum ar fi bifarea
unei casute de acceptare sau apasarea unui buton de consimtamant, pentru a-si exprima acordul.

In contextul aplicatiilor mobile, obtinerea consimtiméntului utilizatorului poate fi o
provocare din cauza limitarilor ecranelor mici si a necesitdtii de a echilibra experienta utilizatorului
cu conformitatea juridica. Cu toate acestea, dezvoltatorii pot utiliza mai multe strategii pentru a se
asigura ca consimtdmantul este obtinut intr-un mod clar si usor de utilizat. O abordare este aceea
de a prezenta utilizatorilor informatii concise, usor de inteles, in momentul colectarii datelor, de
exemplu prin notificari pop-up sau ecrane de pornire. Aceste notificari ar trebui sa explice clar ce
date sunt colectate, de ce sunt necesare si cum vor fi utilizate. Dezvoltatorii ar trebui, de asemenea,
sa ofere utilizatorilor posibilitatea de a-si gestiona preferintele de consimtamant in orice moment.
Aceasta ar putea include caracteristici care sa le permita utilizatorilor s renunte sau sa se retraga
de la anumite activitdti de prelucrare a datelor, cum ar fi urmarirea locatiei sau publicitatea
personalizata. In plus, utilizatorii ar trebui s aiba posibilitatea de a-si retrage consimtamantul la
fel de usor precum l-au dat, iar aplicatia ar trebui sa fie conceputa astfel incét sa respecte imediat
aceste optiuni.

Principiul minimizarii datelor, care se afld in centrul GDPR, subliniaza si mai mult
importanta limitarii colectarii datelor doar la ceea ce este necesar pentru functionalitatea aplicatiei.

Dezvoltatorii ar trebui sd analizeze cu atentie ce date sunt esentiale pentru functionarea aplicatiei
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si sa evite colectarea de informatii excesive sau irelevante. De exemplu, daca functia principald a
unei aplicatii este de a furniza actualizari meteorologice, este posibil sd nu fie necesar sd se
colecteze istoricul de navigare al utilizatorilor sau datele din retelele sociale. Colectarea unei
cantitati minime de date necesare nu numai ca reduce riscul de neconformitate, dar minimizeaza
si impactul potential al unei Incélcari a securitatii datelor

Securitatea si stocarea datelor. Odata ce datele sunt colectate, acestea trebuie stocate in
sigurantd pentru a fi protejate impotriva accesului neautorizat, a incalcarilor si a altor forme de
utilizare abuziva. Stocarea si securitatea datelor sunt aspecte critice ale confidentialitatii datelor,
deoarece asigura ca informatiile personale rdman confidentiale si sunt accesibile numai
persoanelor sau sistemelor autorizate. Dezvoltatorii trebuie sa puna in aplicare masuri tehnice si
organizationale solide pentru a securiza datele utilizatorilor pe tot parcursul ciclului lor de viata.
Acestea includ criptarea datelor atdt in repaus, cat si in tranzit, utilizand algoritmi de criptare
puternici pentru a proteja informatiile sensibile, precum parolele, datele financiare si identificatorii
personali. Criptarea asigurd cd, chiar dacd datele sunt interceptate sau accesate de parti
neautorizate, acestea raman ilizibile si inutilizabile fara cheia de decriptare corespunzdtoare.

In plus fata de criptare, dezvoltatorii ar trebui si utilizeze controale de acces securizate
pentru a limita persoanele care pot vizualiza sau modifica datele. Aceasta ar putea implica
implementarea autentificdrii cu mai multi factori (MFA) pentru accesarea sistemelor sensibile,
actualizarea periodicd a software-ului pentru remedierea vulnerabilitatilor si utilizarea controalelor
de acces bazate pe roluri (RBAC) pentru a limita accesul la date doar la cei care au nevoie de ele
pentru activitatea lor. Aceste mdsuri contribuie la prevenirea accesului neautorizat si la reducerea
riscului de incalcare a securitatii datelor.

Politicile de pastrare a datelor sunt un alt aspect important al stocarii datelor. Dezvoltatorii
trebuie sa stabileasca orientdri clare cu privire la durata de pastrare a datelor si sd se asigure ca
datele sunt sterse sau anonimizate odata ce nu mai sunt necesare. Pastrarea datelor mai mult decat
este necesar nu numai ca creste riscul de Incalcari, dar poate duce, de asemenea, la nerespectarea
reglementdrilor privind protectia datelor, care adesea impun ca datele cu caracter personal sa fie
pastrate pentru o perioada de timp care sd nu depdseasca cea necesard pentru scopurile in care au
fost colectate.

Notificarea incdlcdrii securitatii datelor este o obligatie legala esentiald in temeiul multor
legi privind protectia datelor, inclusiv GDPR si CCPA. In cazul unei incilciri a securitatii datelor,
dezvoltatorii trebuie sd notifice autoritatile relevante si utilizatorii afectati intr-un interval de timp
specificat. Notificarea trebuie sa includa detalii despre natura incélcarii, tipurile de date implicate

si masurile luate pentru a atenua impactul. Comunicarea prompta si transparentd poate contribui
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la atenuarea pagubelor cauzate de o incalcare si poate demonstra angajamentul dezvoltatorului fata
de protectia datelor.

Transferuri de date la nivel international. In lumea globalizata de astizi, aplicatiile mobile
opereaza adesea in mai multe jurisdictii, ceea ce duce la provocarea transferurilor transfrontaliere de
date. Atunci cand datele sunt transferate dintr-o tara in alta, acestea pot fi supuse unor protectii
juridice diferite, in functie de legile privind protectia datelor din tarile respective. Acest lucru poate
crea provocari semnificative in materie de conformitate, in special atunci cand se transfera date din
regiuni cu legi stricte privind protectia datelor, cum ar fi Uniunea Europeand, catre tari cu
reglementari mai putin riguroase.

GDPR impune reguli stricte privind transferul de date cu caracter personal in afara
Spatiului Economic European. In conformitate cu GDPR, datele pot fi transferate numai citre
tarile care oferd un nivel adecvat de protectie a datelor, astfel cum este stabilit de Comisia
Europeand. In cazul in care o tard nu dispune de o decizie de adecvare, dezvoltatorii trebuie si
utilizeze mecanisme juridice alternative pentru a transfera datele, cum ar fi clauzele contractuale
standard, regulile corporative obligatorii sau obtinerea consimtamantului explicit al persoanelor
vizate.

SCC sunt un set de clauze contractuale aprobate de Comisia Europeana care garanteaza ca
datele transferate vor fi protejate la aceleasi standarde ca in UE. Dezvoltatorii care doresc sa
transfere date in tari fard o decizie de adecvare trebuie sd includa aceste clauze in contractele lor
cu destinatarii datelor. Pe de altd parte, BCR-urile sunt norme interne adoptate de companiile
multinationale pentru a permite transferul transfrontalier de date in cadrul aceluiasi grup de
companii, mentinand in acelasi timp conformitatea cu GDPR.

In Statele Unite, framework Privacy Shield a facilitat anterior transferurile de date intre
UE si SUA. Cu toate acestea, Privacy Shield a fost invalidat de Curtea de Justitie a Uniunii
Europene 1n iulie 2020, ceea ce a condus la cresterea increderii in SCC-uri si BCR-uri pentru
transferurile transatlantice de date. Dezvoltatorii trebuie sd ramana informati cu privire la
evolutiile juridice din acest domeniu si sa 1si adapteze practicile de transfer de date in consecinta.

Pentru aplicatiile mobile care gestioneaza date din mai multe jurisdictii, dezvoltatorii
trebuie sa efectueze o evaluare aménuntitd a cerintelor legale pentru fiecare tara implicata in
transferul de date. Aceasta poate include intelegerea legilor specifice privind protectia datelor din
fiecare jurisdictie, identificarea oricaror obstacole juridice in calea transferurilor de date si punerea
in aplicare a masurilor de protectie necesare pentru a asigura conformitatea. In unele cazuri, poate
fi necesar sd se localizeze stocarea si prelucrarea datelor pentru a respecta legile locale privind

protectia datelor, o practica cunoscuta sub denumirea de localizarea datelor.
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Drepturile utilizatorilor si portabilitatea datelor. Imputernicirea utilizatorilor cu control
asupra datelor lor este un aspect esential al confidentialitatii datelor, iar multe reglementari privind
protectia datelor acorda utilizatorilor drepturi specifice cu privire la informatiile lor personale.
Dezvoltatorii trebuie sa se asigure ca aplicatiile lor mobile oferd utilizatorilor mecanisme de
exercitare a acestor drepturi, care pot include dreptul de acces, corectare, stergere si portare a
datelor lor. Dreptul de acces permite utilizatorilor sa solicite informatii cu privire la datele cu
caracter personal pe care o companie le detine despre ei. In conformitate cu GDPR, de exemplu,
utilizatorii au dreptul de a obtine confirmarea daca datele lor sunt prelucrate, accesul la datele in
sine si informatii despre modul in care sunt utilizate datele. Dezvoltatorii trebuie sd puna in
aplicare procese pentru a gestiona eficient cererile de acces, asigurandu-se ca informatiile solicitate
sunt furnizate in termenul prevazut de reglementare, de obicei o luna.

Dreptul la rectificare permite utilizatorilor sd solicite corectarea datelor lor cu caracter
personal daca acestea sunt inexacte sau incomplete. Dezvoltatorii trebuie sa furnizeze instrumente
usor de utilizat In cadrul aplicatiei care sa permita utilizatorilor sa isi actualizeze informatiile, cum
ar fi modificarea datelor de contact sau a preferintelor.

Dreptul la stergere, denumit adesea ,,dreptul de a fi uitat”, permite utilizatorilor sa solicite
stergerea datelor lor cu caracter personal in anumite circumstante. Acestea pot include situatii in
care datele nu mai sunt necesare in scopurile pentru care au fost colectate sau in care utilizatorul
si-a retras consimtdmantul pentru prelucrarea datelor. Dezvoltatorii trebuie sa se asigure ca
sistemele lor sunt capabile sa stearga in siguranta datele la cerere si cd comunica stergerea catre
orice terti cu care au fost partajate datele.

Portabilitatea datelor este un alt drept important care permite utilizatorilor sa primeasca
datele lor cu caracter personal intr-un format structurat, utilizat In mod obisnuit si care poate fi
citit automat. Acest lucru permite utilizatorilor sa isi transfere datele de la un furnizor de servicii
la altul, facilitand concurenta si alegerea consumatorilor. Dezvoltatorii trebuie sd implementeze
functii de export de date care sd permitd utilizatorilor sa isi descarce cu usurintd datele si, acolo
unde este posibil, sd furnizeze instrumente care sd permitd utilizatorilor sd importe date in alte
servicii.

Pentru a sprijini aceste drepturi ale utilizatorilor, dezvoltatorii trebuie sa creeze politici de
confidentialitate clare si accesibile, care sd prezinte drepturile de care dispun utilizatorii si sa ofere
instructiuni cu privire la modul de exercitare a acestora. Aceste politici ar trebui sd fie usor
accesibile 1n cadrul aplicatiei, iar dezvoltatorii ar trebui sa se asigure cd echipele lor de asistentd
pentru clienti sunt instruite pentru a raspunde solicitdrilor utilizatorilor legate de drepturile privind

datele.
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A3.4. Acorduri si politici pentru utilizatori

Acordurile si politicile de utilizare sunt elemente fundamentale in dezvoltarea si
distribuirea aplicatiilor mobile. Aceste documente juridice definesc relatia dintre dezvoltatorul
aplicatiei si utilizator, subliniind termenii si conditiile in care aplicatia este utilizata, drepturile si
obligatiile ambelor parti si modul in care aplicatia gestioneaza datele utilizatorului. Importanta
redactarii cu atentie a acestor acorduri nu poate fi supraestimata, deoarece acestea au rolul de a
proteja dezvoltatorii de raspunderi juridice, de a asigura conformitatea cu legile relevante si de a
consolida increderea utilizatorilor prin comunicarea clard a modului in care sunt gestionate
informatiile si interactiunile acestora cu aplicatia.

Termeni de utilizare. Termenii de serviciu (ToS), cunoscuti si sub denumirea de Termeni
si conditii sau Acord de licenta pentru utilizatorul final (EULA), reprezintd un contract legal intre
dezvoltatorul aplicatiei si utilizator. Acesta prezinta regulile si orientdrile pe care utilizatorii
trebuie sd fie de acord sa le respecte pentru a utiliza aplicatia. ToS este esential pentru definirea
domeniului de utilizare, stabilirea asteptdrilor pentru utilizatori si limitarea raspunderii
dezvoltatorului.

ToS incepe de obicei cu o definitie clard a termenilor cheie, precum ,utilizator”,
»aplicatie”, ,.serviciu” si ,,continut”. Aceasta sectiune asigurd cd ambele parti inteleg termenii
utilizati pe parcursul acordului. De exemplu, ,,utilizator” se poate referi la orice persoana care
descarca, instaleazd sau acceseaza aplicatia, in timp ce ,,continut” poate cuprinde toate datele,
textul, imaginile si alte materiale disponibile prin intermediul aplicatiei.

Una dintre componentele de baza ale ToS este acordarea licentei. Aceastd sectiune
specifica drepturile pe care dezvoltatorul le acorda utilizatorului cu privire la utilizarea aplicatiei.
In general, dezvoltatorul acorda o licenta limitati, neexclusivi, netransferabila si revocabila de
utilizare a aplicatiei. Aceasta Inseamna ca, desi utilizatorilor li se permite sa utilizeze aplicatia,
acestia nu o detin in proprietate si nu au dreptul sd o modifice, sd o distribuie sau sa creeze lucrari
derivate din aceasta. Acordarea licentei include adesea restrictii care impiedica utilizatorii sa faca
inginerie inversd, sa descompuna sau sa Incerce in alt mod sa obtind codul sursa al aplicatiei, ceea
ce este esential pentru protejarea proprietatii intelectuale a dezvoltatorului.

ToS include, de obicei, si o sectiune privind utilizarea acceptabild, care subliniaza ce pot
si ce nu pot face utilizatorii cu aplicatia. Aceasta poate include interdictii privind utilizarea
aplicatiei pentru activitdti ilegale, distribuirea de programe malware, trimiterea de spam catre alti
utilizatori sau incalcarea drepturilor altora. Politica de utilizare acceptabila serveste drept linie
directoare pentru utilizatori si oferd dezvoltatorului o baza pentru a actiona impotriva celor care

utilizeaza aplicatia in mod abuziv, cum ar fi suspendarea sau inchiderea conturilor acestora.

160



Un alt aspect important al ToS este limitarea rdspunderii. Aceasta sectiune este conceputa
pentru a proteja dezvoltatorul de pretentiile legale care ar putea aparea in urma utilizarii aplicatiei
de catre utilizator. Limitarea raspunderii afirma adesea ca aplicatia este furnizatd ,,asa cum este”
si fara garantii de niciun fel, fie ele exprese sau implicite. Aceasta Inseamnd ca dezvoltatorul nu
garanteaza cd aplicatia va fi lipsitd de erori, cd va satisface nevoile utilizatorului sau cd va fi
disponibild in orice moment. Limitarea raspunderii poate, de asemenea, sd limiteze valoarea
daunelor pe care utilizatorul le poate pretinde, ceea ce este esential pentru reducerea riscului
financiar al dezvoltatorului in cazul unui proces.

ToS poate include, de asemenea, dispozitii privind solutionarea litigiilor, cum ar fi solicitarea
ca utilizatorii sd solutioneze litigiile prin arbitraj, mai degraba decat prin intermediul instantelor.
Clauzele de arbitraj sunt din ce in ce mai frecvente in acordurile ToS, deoarece acestea ofera un mijloc
mai rapid si mai putin costisitor de solutionare a litigiilor. In plus, ToS ar putea include o clauzi de
alegere a legii aplicabile, care sa precizeze ce legi ale jurisdictiei vor guverna acordul. Acest lucru este
deosebit de important pentru aplicatiile care sunt disponibile la nivel international, deoarece ajuta la
clarificarea asteptarilor si procedurilor juridice in cazul unui litigiu.

In cele din urma, ToS include adesea o clauzi de reziliere, care permite dezvoltatorului sa
rezilieze accesul unui utilizator la aplicatie daca acesta incalca termenii acordului. Aceasta sectiune
poate specifica, de asemenea, conditiile in care utilizatorul poate inceta utilizarea aplicatiei, de exemplu
prin dezinstalarea aplicatiei sau stergerea contului. Clauza de reziliere este esentiald pentru a mentine
controlul asupra bazei de utilizatori ai aplicatiei si pentru a garanta ca utilizatorii care Incalca termenii
nu mai pot accesa aplicatia.

Politica de confidentialitate. O politica de confidentialitate este un document esential care
prezintd modul in care o aplicatie colecteaza, utilizeaza, stocheaza si protejeaza datele
utilizatorilor. Aceasta nu este doar o cerinta legald in multe jurisdictii, ci si un instrument esential
pentru construirea increderii utilizatorilor, care solicita din ce in ce mai mult transparenta cu privire
la modul 1n care sunt gestionate informatiile lor personale.

Politica de confidentialitate incepe prin a specifica ce tipuri de date colecteaza aplicatia.
Acestea pot include informatii personale, cum ar fi nume, adrese de e-mail i numere de telefon,
precum si informatii nepersonale, cum ar fi identificatori de dispozitiv, date de utilizare si
informatii privind locatia. Politica trebuie sd faca o distinctie clard intre datele furnizate direct de
utilizatori (cum ar fi la crearea unui cont) si datele colectate automat de aplicatie (cum ar fi prin
intermediul modulelor cookie sau al tehnologiilor de urmarire).

In continuare, politica de confidentialitate trebuie si explice scopurile pentru care sunt

colectate datele. De exemplu, aplicatia poate colecta adrese de e-mail pentru a trimite utilizatorilor

161



notificdri legate de cont sau poate utiliza date de localizare pentru a oferi continut sau servicii
personalizate. In cazul in care aplicatia utilizeaza date pentru publicitate directionati, acest lucru
trebuie mentionat in mod explicit, impreuna cu o explicatie a modului in care utilizatorii pot
renunta la astfel de practici, daca doresc.

Un alt aspect esential al politicii de confidentialitate este dezvaluirea modului in care datele
sunt partajate cu terti. Aceasta poate include partajarea datelor cu furnizorii de servicii care ajuta
la functionarea aplicatiei, cum ar fi procesatorii de plati sau furnizorii de stocare in cloud. In cazul
in care aplicatia partajeaza date cu agentii de publicitate terti sau cu furnizorii de servicii de analiza,
acest lucru trebuie, de asemenea, sd fie dezvaluit, impreuna cu o explicatie a masurilor luate pentru
a proteja datele in cadrul acestor tranzactii. Politica ar trebui sa clarifice daca datele sunt vandute
tertilor si sd ofere utilizatorilor posibilitatea de a renunta la astfel de vanzari, in cazul in care acest
lucru este prevazut de lege.

Securitatea datelor este o preocupare centrala In orice politica de confidentialitate. Politica
ar trebui sa prezinte masurile de securitate aplicate pentru a proteja datele utilizatorilor, cum ar fi
criptarea, serverele securizate si controlul accesului. Desi este important sa se asigure utilizatorii
ca datele lor sunt protejate, politica ar trebui sa fie, de asemenea, realista si sa evite sd ofere garantii
absolute privind securitatea, ceea ce ar putea conduce la raspunderi juridice in cazul unei Incélcari
a securitdtii datelor.

Politica de confidentialitate ar trebui sd abordeze, de asemenea, drepturile utilizatorului cu
privire la datele sale. In temeiul unor reglementiri precum GDPR si CCPA, utilizatorii au dreptul
de a accesa, corecta, sterge si porta datele lor personale. Politica ar trebui sd explice modul in care
utilizatorii 1si pot exercita aceste drepturi, cum ar fi prin contactarea serviciului de asistenta pentru
clienti sau prin utilizarea functiilor din aplicatie. in plus, politica ar trebui sa specifice cat timp vor
fi pastrate datele utilizatorilor si procesul de stergere a datelor atunci cand acestea nu mai sunt
necesare. Pentru aplicatiile care vizeaza sau colecteaza date de la copii, politica de confidentialitate
trebuie sa respecte legi precum COPPA, care impun consimtamantul périntilor nainte de a colecta
date de la copii sub 13 ani. Politica trebuie sa explice in mod clar practicile aplicatiei cu privire la
datele copiilor si sd ofere informatii cu privire la modul in care parintii pot revizui si gestiona
datele copiilor lor.

Politica de confidentialitate trebuie sa fie usor accesibild utilizatorilor, de obicei prin
intermediul unui link n meniul de setari al aplicatiei sau pe pagina de descarcare a aplicatiei din
magazinul de aplicatii. Aceasta trebuie sa fie redactatd intr-un limbaj clar si direct, pe care
utilizatorii sa 1l poatd intelege, evitand jargonul juridic care i-ar putea confunda sau induce in

eroare. Actualizarile periodice ale politicii de confidentialitate sunt, de asemenea, esentiale, in
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special atunci cand practicile privind datele ale aplicatiei se modificd, cum ar fi introducerea unor
noi metode de colectare a datelor sau asocierea cu noi furnizori terti. Utilizatorii ar trebui sa fie
notificati cu privire la modificarile semnificative ale politicii si sa li se ofere posibilitatea de a
revizui si accepta termenii actualizati.

Acord de licenta pentru utilizatorul final (EULA). Acordul de licentad pentru utilizatorul
final este un tip specific de acord de utilizare care acorda utilizatorului o licenta de utilizare a
aplicatiei, definind in acelasi timp in mod clar domeniul de aplicare si limitele acestei licente. Desi
EULA prezinta similitudini cu ToS, acesta se concentreaza mai explicit asupra aspectelor legate
de licentierea aplicatiei si asupra drepturilor dezvoltatorului fata de drepturile utilizatorului.

In centrul EULA se afla acordarea licentei, care defineste ce i se permite utilizatorului si
facad cu aplicatia. De obicei, dezvoltatorul acorda utilizatorului o licenta limitatd, neexclusiva si
netransferabild de a descarca, instala si utiliza aplicatia pe un anumit numar de dispozitive. Aceasta
sectiune poate include, de asemenea, restrictii privind modul in care aplicatia poate fi utilizata,
cum ar fi interzicerea distribuirii de catre utilizator a unor copii ale aplicatiei, modificarea aplicatiei
sau utilizarea aplicatiei in scopuri comerciale, cu exceptia cazului in care dezvoltatorul permite in
mod explicit acest lucru.

EULA abordeaza, de asemenea, de obicei, proprietatea asupra aplicatiei si a continutului
acesteia. In timp ce utilizatorului i se acorda o licentd de utilizare a aplicatiei, dezvoltatorul
pastreaza toate drepturile de proprietate asupra aplicatiei, inclusiv codul sursa, designul si orice
proprietate intelectuald aferentd. Aceastd distinctie este esentiald, deoarece clarifica faptul ca
utilizatorul nu dobandeste niciun drept de proprietate asupra aplicatiei in sine, ci doar dreptul de a
o utiliza in conformitate cu conditiile specificate in EULA.

O alta componenta esentiald a EULA este sectiunea privind actualizérile si modificarile.
De obicei, dezvoltatorul isi rezerva dreptul de a modifica sau actualiza aplicatia Tn orice moment,
ceea ce ar putea include adaugarea de noi caracteristici, remedierea erorilor sau efectuarea de
modificari la interfata cu utilizatorul. EULA poate specifica, de asemenea, daca aceste actualizari
sunt obligatorii si daca utilizatorul are dreptul de a le refuza. Aceastd sectiune este importanta
pentru mentinerea functionalitatii si securitatii aplicatiei, precum si pentru asigurarea faptului ca
aplicatia evolueaza pentru a raspunde nevoilor utilizatorilor si cerintelor de reglementare.

EULA poate include, de asemenea, dispozitii referitoare la reziliere. Aceastd sectiune
specificd conditiile in care dezvoltatorul poate rezilia licenta utilizatorului de a utiliza aplicatia, de
exemplu pentru incdlcarea termenilor acordului. De asemenea, poate prezenta obligatiile
utilizatorului in cazul rezilierii, cum ar fi dezinstalarea aplicatiei si incetarea utilizarii acesteia.

Acest lucru este important pentru protejarea drepturilor dezvoltatorului si pentru asigurarea
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faptului ca utilizatorii care nu respectd EULA nu mai pot accesa aplicatia.

Clauzele de raspundere si despagubire sunt, de asemenea, frecvente in EULA. Aceste
clauze sunt concepute pentru a limita raspunderea dezvoltatorului pentru orice daune care ar putea
aparea in urma utilizarii aplicatiei de catre utilizator si pentru a proteja dezvoltatorul de actiunile
in justitie introduse de terti. Clauza de rdspundere include adesea exonerdri de raspundere,
precizand ca aplicatia este furnizata ,,asa cum este” si ca dezvoltatorul nu garanteaza ca aplicatia
va fi lipsita de defecte sau adecvata pentru un anumit scop. Clauza de despagubire prevede, de
obicei, ca utilizatorul sa despagubeasca dezvoltatorul impotriva oricaror reclamatii, daune sau
cheltuieli care rezultd din incalcarea de cétre utilizator a EULA sau din utilizarea
necorespunzatoare a aplicatiei.

In cele din urma, EULA poate include dispozitii referitoare la solutionarea litigiilor si la
legea aplicabila, similare celor din ToS. Aceste clauze specificd modul in care vor fi solutionate
litigiile dintre utilizator si dezvoltator si care sunt legile jurisdictiei care se vor aplica. Acest lucru
este deosebit de important pentru aplicatiile care sunt distribuite la nivel international, deoarece

ajuta la clarificarea framework juridic care va guverna orice litigiu care apare.

A3.5. Respectare a ghidurilor App Store

Respectarea ghidurilor privind magazinele de aplicatii este un aspect crucial al dezvoltarii
st distributiei aplicatiilor mobile. Indiferent dacd dezvoltatorii vizeaza Apple App Store, Google
Play Store sau alte platforme, respectarea acestor orientdri este esentiala pentru a garanta ca o
aplicatie este aprobata pentru distributie si ramane disponibild pentru utilizatori. Fiecare magazin
de aplicatii are propriul sdu set de reguli si cerinte menite sd mentina calitatea, securitatea si o
experientd pozitivd pentru utilizatori. Nerespectarea acestor orientari poate duce la respingerea
aplicatiei in timpul procesului de depunere, la eliminarea aplicatiei din magazin sau chiar la
sanctiuni mai severe. Prin urmare, Intelegerea si respectarea acestor orientari este esentiald pentru
succesul oricarei aplicatii mobile.

Ghidurile Apple App Store. Apple App Store este cunoscut pentru procesul sau riguros
de evaluare si pentru respectarea strictd a liniilor directoare, care sunt descrise in Ghidul de
evaluare pentru App Store al Apple. Aceste orientdri acoperd o gama largd de aspecte, de la
probleme juridice si de siguranta la cerinte de performanta, de afaceri si de design. Dezvoltatorii
trebuie sa analizeze cu atentie si sd respecte aceste orientdri pentru a evita respingerea in timpul
procesului de depunere a aplicatiilor.

Unul dintre principalele domenii de interes din orientarile Apple este siguranta. Apple

acordd prioritate sigurantei si securitatii utilizatorilor sdi, iar orice aplicatie care pune utilizatorii

164



in pericol va fi probabil respinsad. Acest lucru include aplicatiile care contin continut inacceptabil,
cum ar fi materiale explicite sau ofensatoare, sau care promoveaza activititi ilegale. In plus,
aplicatiile nu trebuie sa includd malware, virusi sau orice cod daunétor care ar putea compromite
securitatea utilizatorilor. De asemenea, Apple solicitd aplicatiilor sa gestioneze 1n siguranta datele
utilizatorilor, inclusiv sd implementeze criptarea si sa protejeze informatiile personale impotriva
accesului neautorizat.

Un alt aspect critic al liniilor directoare ale Apple App Store este performanta. Apple are
cerinte stricte privind functionalitatea si stabilitatea aplicatiilor. De exemplu, aplicatiile nu trebuie
sd se blocheze, sa prezinte erori sau sa aiba probleme de performantd in timpul evaluarii.
Dezvoltatorii trebuie sa isi testeze temeinic aplicatiile inainte de a le trimite, pentru a se asigura ca
acestea functioneazi corect pe toate dispozitivele si versiunile iOS pe care le accepta. in plus,
Apple descurajeaza aplicatiile care solicita inutil resursele dispozitivului, cum ar fi durata de viata
a bateriei s1 memoria, ceea ce ar putea avea un impact negativ asupra experientei utilizatorului.

Considerentele comerciale joacd, de asemenea, un rol semnificativ in orientarile Apple.
Apple adoptd o pozitie ferma in ceea ce priveste achizitiile in aplicatie si abonamentele, cerand ca
orice bunuri sau servicii digitale sa fie vandute prin sistemul Apple de achizitii in aplicatie (IAP).
Aceasta inseamna ca dezvoltatorii trebuie sa utilizeze sistemul de platd al Apple pentru orice
tranzactii efectuate in cadrul aplicatiei, iar Apple preia un procent din veniturile obtinute din aceste
tranzactii. Aplicatiile care incearca sa eludeze aceasta cerintd prin directionarea utilizatorilor catre
sisteme de platd externe sunt susceptibile de a fi respinse. In plus, Apple impune ca aplicatiile
bazate pe abonament sa furnizeze informatii clare cu privire la termenii abonamentului, inclusiv
durata, pretul si caracteristicile de reinnoire automata. Utilizatorii trebuie sa isi poatd gestiona si
anula cu usurintd abonamentele in cadrul aplicatiei

Designul este un alt domeniu in care liniile directoare ale Apple sunt deosebit de stricte.
Apple pune un accent puternic pe designul interfetei cu utilizatorul (UI) si pe experienta
utilizatorului (UX), solicitdnd aplicatiilor sd indeplineascd standarde ridicate de atractivitate
vizuala si de utilizare. Aplicatiile trebuie sd adere la Orientdrile privind interfata umand, care
prezintd cele mai bune practici pentru crearea de interfete intuitive si usor de utilizat. Printre
acestea se numara asigurarea lizibilitatii textului, a dimensiunii adecvate a tintelor tactile si a
navigarii intuitive. De asemenea, Apple descurajeaza utilizarea sabloanelor sau a generatoarelor
de cod care duc la aplicatii generice, de calitate scizuta. In schimb, Apple incurajeaza dezvoltatorii
sa creeze experiente unice si rafinate, care sa utilizeze la maximum capacitatile 10S.

In plus fatd de aceste domenii principale, conformitatea juridici este o componenti

esentiala a liniilor directoare Apple. Dezvoltatorii trebuie sa se asigure ca aplicatiile lor respecta
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toate legile si reglementarile aplicabile, inclusiv cele legate de confidentialitate, proprietate
intelectuala si drepturile asupra continutului. De exemplu, aplicatiile nu trebuie sa incalce
drepturile de autor sau marcile comerciale ale tertilor, iar dezvoltatorii trebuie sa furnizeze
metadate exacte, precum descrieri ale aplicatiilor, capturi de ecran si cuvinte-cheie, care sa
reprezinte cu acuratete continutul si functionalitatea aplicatiei. In plus, Apple solicita ca aplicatiile
sd respecte confidentialitatea utilizatorilor, inclusiv prin furnizarea unei politici clare de
confidentialitate care sd explice modul in care datele utilizatorilor sunt colectate, utilizate si
partajate.

Pentru a facilita un proces de depunere fard probleme, Apple pune la dispozitie o lista de
verificare detaliata pe care dezvoltatorii o pot utiliza pentru a-si revizui aplicatiile Tnainte de a le trimite
spre evaluare. Aceasta listd de verificare include toate domeniile cheie de conformitate, de la cerintele
legale si de siguranta pana la standardele de performanta si design. Respectarea acestei liste de verificare
poate ajuta dezvoltatorii sa evite capcanele comune care duc la respingere.

Ghidurile Magazinului Google Play

Magazinul Google Play are, de asemenea, propriul sau set de orientdri, cunoscut sub
numele de Politicile programului Google Play pentru dezvoltatori, pe care dezvoltatorii trebuie sa
le respecte pentru a se asigura cd aplicatiile lor sunt aprobate si raman disponibile pe platforma.
Desi orientdrile Google sunt adesea considerate mai putin stricte decat cele ale Apple, acestea
acopera totusi o gama largd de aspecte legate de continut, functionalitate, experienta utilizatorului
sl monetizare.

Politicile privind continutul reprezinta un aspect important al orientdrilor Google Play.
Google interzice aplicatiile care contin continut ilegal, promoveaza discursul instigator la ura,
violentd sau discriminare sau sunt concepute pentru a insela utilizatorii. In plus, aplicatiile nu
trebuie sd includd materiale sexuale explicite sau continut neadecvat pentru copii. Google are, de
asemenea, reguli stricte privind continutul generat de utilizatori, solicitand ca aplicatiile care
permit utilizatorilor sa partajeze sau sd creeze continut sd includd mecanisme de moderare pentru
a preveni distribuirea de materiale inadecvate sau daunatoare.

Securitatea si confidentialitatea sunt, de asemenea, considerente cheie in orientdrile
Google. Google solicitd dezvoltatorilor s implementeze masuri de securitate solide pentru a
proteja datele utilizatorilor, inclusiv criptare, stocare securizatd a datelor si protocoale de
transmisie sigure. De asemenea, aplicatiile trebuie sa fie transparente cu privire la modul in care
colecteaza, utilizeazd si partajeaza datele utilizatorilor si trebuie sd includd o politicd de
confidentialitate care sa fie accesibila din lista aplicatiei din Magazinul Google Play. in plus,

aplicatiile care acceseaza date sensibile ale utilizatorilor, cum ar fi locatia, contactele sau
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identificatorii personali, trebuie sa obtind consimtamantul explicit al utilizatorului si sd solicite
numai permisiunile care sunt necesare pentru functionalitatea aplicatiei.

Monetizarea si publicitatea sunt alte domenii critice abordate de orientarile Google. La fel
ca Apple, Google solicita ca achizitiile in aplicatii sa fie efectuate prin sistemul de platd Google,
iar dezvoltatorii trebuie sa dezvéluie in mod clar utilizatorilor orice achizitii in aplicatii sau
abonamente. In plus, Google are reguli specifice privind utilizarea reclamelor in aplicatii, inclusiv
interzicerea reclamelor inselatoare sau perturbatoare, cum ar fi cele care imitd notificarile
sistemului sau care interfereaza cu utilizarea normala a aplicatiei. Reclamele trebuie sa se distinga
clar de continutul aplicatiei, iar utilizatorii trebuie sa le poata elimina cu usurinta.

Functionalitatea si calitatea aplicatiilor sunt, de asemenea, subliniate in orientarile Google.
Google se asteapta ca aplicatiile sa fie complet functionale, stabile si lipsite de erori semnificative
la momentul depunerii. Aplicatiile trebuie sd ofere o experienta pozitiva utilizatorului, inclusiv
timpi rapizi de incarcare, controale receptive si compatibilitate cu o gama largd de dispozitive
Android si dimensiuni ale ecranului. Dezvoltatorii sunt incurajati sd isi optimizeze aplicatiile
pentru performanta si sa le actualizeze periodic pentru a remedia erorile, a imbunatati performanta
si a adduga noi caracteristici.

Orientarile Google includ, de asemenea, politici privind compatibilitatea si orientarea
dispozitivelor. Dezvoltatorii trebuie sa se asigure ca aplicatiile lor sunt compatibile cu sistemul de
operare Android si nu interfereaza cu functionalitatea dispozitivului sau a altor aplicatii. in plus,
Google permite dezvoltatorilor sa vizeze anumite dispozitive sau grupuri de utilizatori pe baza
unor criterii precum dimensiunea ecranului, caracteristicile hardware sau locatia geografica. Cu
toate acestea, dezvoltatorii nu trebuie sd abuzeze de aceste caracteristici de directionare pentru a
exclude utilizatorii in mod incorect sau pentru a crea aplicatii care induc in eroare sau sunt
inseldtoare. Google pune la dispozitia dezvoltatorilor o serie de instrumente si resurse pentru a-i
ajuta sa respecte aceste orientari, inclusiv Consola Google Play, care oferd informatii despre
performanta aplicatiilor, feedback din partea utilizatorilor si rapoarte de eroare. Consola Play
oferd, de asemenea, rapoarte de pre-lansare care ii pot ajuta pe dezvoltatori sd identifice si sa
remedieze problemele inainte de a-si trimite aplicatia pentru evaluare.

Provociri obisnuite si bune practici. In ciuda orientirilor clare furnizate atat de Apple,
cat si de Google, dezvoltatorii se confruntd adesea cu provocari in asigurarea conformitatii, in
special atunci cand vine vorba de navigarea printre nuantele acestor reguli si natura subiectiva a
procesului de revizuire a aplicatiilor. Cu toate acestea, prin intelegerea capcanelor comune si
adoptarea celor mai bune practici, dezvoltatorii isi pot creste sansele de succes.

Una dintre cele mai frecvente provocdri este interpretarea gresita sau ignorarea liniilor
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directoare, in special atunci cand vine vorba de continut si functionalitate. Pentru a evita acest
lucru, dezvoltatorii ar trebui s revizuiascd in detaliu liniile directoare Inainte de a incepe
dezvoltarea si sa continue sa se refere la acestea pe parcursul intregului proces. De asemenea, este
recomandabil sa fiti la curent cu actualizarile acestor orientari, deoarece atat Apple, cat si Google
isi revizuiesc frecvent politicile ca raspuns la noile tendinte, cerinte legale sau probleme de
securitate.

O alta provocare este asigurarea unei performante constante a aplicatiilor pe o gama larga
de dispozitive si versiuni ale sistemului de operare. Acest lucru este deosebit de important pentru
aplicatiile Android, care trebuie sa fie compatibile cu o gama variata de dispozitive. Dezvoltatorii
ar trebui sd investeasca timp in teste complete, utilizand atat dispozitive fizice, cat si emulatoare
pentru a simula diferite conditii. Rapoartele de pre-lansare de la Google si TestFlight de la Apple
sunt instrumente valoroase pentru identificarea si rezolvarea problemelor de performanta inainte
de lansare.

Comunicarea clard cu utilizatorii este, de asemenea, esentiald pentru conformitate, in
special in domenii precum confidentialitatea, utilizarea datelor si monetizarea. Dezvoltatorii ar
trebui s se asigure cd politicile lor de confidentialitate, termenii de serviciu si informatiile din
aplicatii sunt clare, exacte si accesibile. Acest lucru nu numai ca ajuta la respectarea liniilor
directoare, dar si creeaza incredere 1n utilizatori, ceea ce este esential pentru succesul pe termen
lung al aplicatiei.

Calitatea designului este un alt domeniu in care multe aplicatii esueaza, in special in Apple
App Store, care pune un accent puternic pe estetica si utilitate. Dezvoltatorii ar trebui sa urmeze
liniile directoare de proiectare specifice platformei, cum ar fi liniile directoare privind interfata
umand de la Apple sau principiile Material Design de la Google, pentru a crea aplicatii care nu
sunt doar functionale, ci si atractive din punct de vedere vizual si intuitive de utilizat.

In cele din urma, actualizarile si intretinerea regulate sunt esentiale pentru mentinerea
conformitatii in timp. Atit Apple, cat si Google se asteaptd ca dezvoltatorii sd 1si mentina
aplicatiile actualizate cu cele mai recente versiuni ale sistemului de operare, patch-uri de securitate
si caracteristici. Actualizarile periodice oferd, de asemenea, oportunitatea de a lua in considerare
feedback-ul utilizatorilor, de a remedia erori si de a imbunatati functionalitatea aplicatiei, toate
acestea contribuind la mentinerea unei experiente pozitive a utilizatorului si a conformitétii cu
orientdrile magazinului.

Respectarea liniilor de ghidare ale magazinelor de aplicatii este un aspect vital al
dezvoltarii si distributiei aplicatiilor mobile. Prin respectarea cu atentie a normelor stabilite de

Apple, Google si alte platforme, dezvoltatorii se pot asigura ca aplicatiile lor sunt aprobate pentru
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distributie, rdman accesibile utilizatorilor si oferd o experientd pozitiva si sigurd utilizatorilor.
Acest lucru necesitd o intelegere aprofundata a liniilor directoare, atentie la detalii in timpul
procesului de dezvoltare si un angajament fatd de actualizdrile si Intretinerea continud. Prin
prioritizarea conformitatii, dezvoltatorii nu numai ca evitd riscurile de respingere sau eliminare
din magazinele de aplicatii, dar construiesc si o baza solida pentru succesul aplicatiei lor pe o piata

competitiva.

A3.6 Accesibilitatea si legislatia antidiscriminare

Asigurarea cd aplicatiile mobile sunt accesibile tuturor utilizatorilor, inclusiv celor cu
handicap, nu este doar o responsabilitate eticd, ci si o cerintd legald In multe jurisdictii. Legile
privind accesibilitatea si anti-discriminarea sunt concepute pentru a proteja drepturile persoanelor
cu handicap, asigurandu-se ca serviciile digitale, inclusiv aplicatiile mobile, sunt utilizabile de
catre toatd lumea, indiferent de abilitdtile fizice sau cognitive ale acestora. Aceste legi au implicatii
semnificative pentru dezvoltatorii de aplicatii, care trebuie sd ia masuri proactive pentru a proiecta
si construi aplicatii care sunt incluzive si conforme cu standardele legale [162].

Framework-ul legislativ pentru accesibilitate. Framework juridic pentru accesibilitatea
serviciilor digitale este format din diverse legi si orientari nationale si internationale, care definesc
standardele pe care dezvoltatorii trebuie sa le indeplineasca pentru a se asigura cd aplicatiile lor
sunt accesibile. In Statele Unite, una dintre cele mai influente legi in acest domeniu este Legea
americanilor cu dizabilitati (ADA). Adoptata in 1990, ADA este o lege privind drepturile civile
care interzice discriminarea persoanelor cu handicap in toate domeniile vietii publice, inclusiv
ocuparea fortei de munca, transportul si accesul la spatiile publice si private, fie ele fizice sau
digitale.

In temeiul ADA, intreprinderile si organizatiile care furnizeaza bunuri si servicii
publicului sunt obligate sa se asigure ca ofertele lor sunt accesibile persoanelor cu handicap. Acest
lucru a fost interpretat ca incluzand site-urile web si aplicatiile mobile, in special cele care sunt
considerate drept extensii ale prezentei fizice a unei intreprinderi, cum ar fi platformele de comert
electronic sau aplicatiile orientate catre servicii. Desi ADA nu mentioneazd in mod explicit
accesibilitatea digitala, hotararile judecatoresti si interpretarile Departamentului de Justitie au
afirmat tot mai mult ca aplicatiile mobile trebuie sd respecte cerintele de accesibilitate ale ADA.

In plus fata de ADA, Legea privind reabilitarea din 1973, in special sectiunea 508, este un
alt act legislativ esential care impune accesibilitatea digitald. Sectiunea 508 impune agentiilor
federale sa 1si faca tehnologia electronica si informatica accesibild persoanelor cu handicap. Desi

aceasta lege se aplica Tn mod direct agentiilor federale si contractantilor, influenta sa se extinde la
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piata mai larga, in special pentru dezvoltatorii care lucreaza cu agentii guvernamentale sau creeaza
aplicatii care pot fi utilizate in medii educationale sau din sectorul public.

La nivel international, Orientarile privind accesibilitatea continutului web (WCAGQG) sunt
recunoscute pe scard largd ca fiind standardul pentru accesibilitatea digitalda. Dezvoltate de
Consortiul World Wide Web (W3C), WCAG ofera un set cuprinzator de orientdri pentru a face
continutul si aplicatiile web accesibile persoanelor cu handicap. Orientarile sunt organizate in jurul
a patru principii: perceptibil, operabil, inteligibil si robust. Aceste principii garanteazd ca
continutul este prezentat in moduri pe care utilizatorii le pot percepe, ca interfata este operabila de
catre toti utilizatorii, cd informatiile sunt usor de inteles si cd continutul este suficient de robust
pentru a fi interpretat de o gama larga de agenti de utilizator, inclusiv de tehnologiile de ajutor.

WCAG nu este obligatoriu din punct de vedere juridic 1n sine, dar a fost adoptat ca standard
de legile si reglementarile multor tari, inclusiv Directiva privind accesibilitatea web a Uniunii
Europene si Legea canadiand privind accesibilitatea in Canada. Pentru dezvoltatori, aderarea la
standardele WCAG este adesea cea mai eficientd modalitate de a asigura conformitatea cu legile
privind accesibilitatea Tn mai multe jurisdictii.

Proiectarea aplicatiilor mobile accesibile. Proiectarea de aplicatii mobile accesibile
necesita o intelegere profunda a diverselor nevoi ale utilizatorilor cu handicap si un angajament
de a incorpora accesibilitatea in fiecare etapd a procesului de dezvoltare. Accesibilitatea nu ar
trebui tratatd ca un aspect secundar sau ca o caracteristica optionala, ci mai degraba ca o parte
integrantd a designului si functionalitatii aplicatiei.

Unul dintre considerentele principale in proiectarea aplicatiilor accesibile este asigurarea
faptului ca tot continutul vizual este perceptibil de catre utilizatorii cu deficiente de vedere.
Aceasta include oferirea de alternative text pentru imagini, pictograme si alte continuturi care nu
sunt text. De exemplu, imaginile utilizate intr-o aplicatie trebuie sa aiba un text alternativ
descriptiv care poate fi citit cu voce tare de cititoarele de ecran, permitand utilizatorilor cu
deficiente de vedere sa inteleaga continutul. In plus, aplicatiile trebuie si utilizeze scheme de culori
cu contrast ridicat pentru a imbunatati lizibilitatea pentru utilizatorii cu deficiente de vedere, iar
dezvoltatorii trebuie sd se asigure cd dimensiunea textului poate fi ajustatd fara a afecta aspectul
sau functionalitatea aplicatiei.
de utilizatorii cu dizabilitati motorii. Acest lucru implica proiectarea de interfete care sunt usor de
navigat cu ajutorul dispozitivelor de asistentd, cum ar fi cititoarele de ecran, comenzile vocale sau
metodele alternative de intrare, cum ar fi comutatoarele. Obiectivele tactile, cum ar fi butoanele si

linkurile, ar trebui sd fie suficient de mari pentru a putea fi atinse cu usurinta, iar aplicatia ar trebui
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sa evite sa solicite gesturi complexe care ar putea fi dificil de realizat pentru unii utilizatori.
Accesibilitatea tastaturii este, de asemenea, importantd, deoarece permite utilizatorilor sa
navigheze 1n aplicatie fara a se baza pe un ecran tactil.

Accesibilitatea cognitivd este un alt aspect important, in special pentru utilizatorii cu
dizabilitati cognitive sau dificultati de invatare. Aceasta implica crearea unei interfete intuitive si
usor de inteles, cu etichete, instructiuni si feedback clare. Evitarea complexitatii inutile si
asigurarea unei navigari coerente pot ajuta utilizatorii cu dizabilitati cognitive sd utilizeze aplicatia
mai eficient. In plus, continutul ar trebui si fie scris intr-un limbaj simplu, iar elementele
multimedia, cum ar fi videoclipurile, ar trebui sa includa subtitrari sau transcrieri pentru a veni in
intampinarea utilizatorilor cu deficiente de auz sau dificultati cognitive.

Robustetea este ultimul principiu al accesibilitdtii pe care dezvoltatorii trebuie sd il ia in
considerare. Aceasta implica asigurarea compatibilitatii aplicatiei cu o gama largd de dispozitive,
sisteme de operare si tehnologii de asistentd. Dezvoltatorii ar trebui sd isi testeze aplicatiile
folosind diverse cititoare de ecran, software de recunoastere vocala si alte instrumente de asistenta
pentru a se asigura ca toti utilizatorii pot interactiona eficient cu aplicatia. Actualizarile si
intretinerea regulata sunt, de asemenea, esentiale pentru a se asigura ca aplicatia ramane accesibila
pe masurd ce apar noi tehnologii si evolueaza sistemele de operare.

Legislatia antidiscriminare si designul incluziv. Pe langa legile privind accesibilitatea,
dezvoltatorii trebuie sa ia in considerare si legile antidiscriminare, care interzic excluderea sau
tratamentul inechitabil al persoanelor pe criterii de handicap, rasa, sex, varsta, religie sau alte
caracteristici protejate. Legile antidiscriminare sunt concepute pentru a garanta cd toti utilizatorii
au acces egal la serviciile digitale si cd nimeni nu este exclus sau dezavantajat din cauza atributelor
sale personale.

In Statele Unite, ADA si Legea drepturilor civile sunt principalele acte legislative care
protejeaza Tmpotriva discrimindrii. ADA, dupa cum s-a discutat anterior, se concentreaza pe
asigurarea accesibilitdtii pentru persoanele cu handicap. Legea drepturilor civile, pe de alta parte,
interzice discriminarea bazata pe rasa, culoare, religie, sex sau origine nationala. Aceasta inseamna
ca dezvoltatorii trebuie sa se asigure ca aplicatiile lor nu discrimineaza in mod neintentionat niciun
grup de utilizatori.

Designul incluziv este o strategie pe care dezvoltatorii o pot utiliza pentru a respecta atat
legile privind accesibilitatea, cit si pe cele anti-discriminare. Proiectarea incluziva presupune
crearea de produse care pot fi utilizate de cat mai multe persoane, indiferent de abilitatile sau
trecutul acestora. Aceastd abordare merge dincolo de simpla indeplinire a cerintelor legale; ea

urmareste sa inteleaga si sa abordeze nevoile diverse ale tuturor utilizatorilor inca de la inceput.
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De exemplu, o aplicatie incluziva ar putea oferi mai multe optiuni lingvistice pentru a veni
in intAmpinarea utilizatorilor care vorbesc limbi diferite. De asemenea, ar putea include un limbaj
neutru din punct de vedere al genului si ar putea evita referintele culturale care ar putea fi
ofensatoare sau excluzive pentru anumite grupuri. Luand in considerare nevoile diverselor
categorii de utilizatori, dezvoltatorii pot crea aplicatii care nu numai ca sunt conforme cu legile
anti-discriminare, dar sunt si mai atractive si mai usor de utilizat pentru un public mai larg.

De asemenea, dezvoltatorii trebuie sd fie constienti de potentialele prejudecati ale
algoritmilor si procesarii datelor. Algoritmii de invédtare automata, care sunt din ce in ce mai
utilizati 1n aplicatiile mobile, pot perpetua in mod involuntar prejudecatile dacd sunt instruiti pe
date partinitoare. Acest lucru poate duce la rezultate discriminatorii, cum ar fi oferirea de servicii
sau preturi diferite utilizatorilor In functie de sex, rasa sau alte caracteristici ale acestora. Pentru a
reduce acest risc, dezvoltatorii ar trebui sd evalueze cu atentie datele utilizate pentru formarea
algoritmilor si sd puna in aplicare verificari pentru a se asigura ca rezultatele aplicatiei sunt corecte
si echitabile.

Conformitatea si consecintele juridice. Respectarea legislatiei privind accesibilitatea si
anti-discriminarea nu inseamna doar evitarea sanctiunilor legale, ci si asigurarea accesului egal al
tuturor utilizatorilor la serviciile digitale. Cu toate acestea, nerespectarea acestor legi poate avea
consecinte juridice semnificative, inclusiv procese, amenzi si daune aduse reputatiei.

In Statele Unite, nerespectarea ADA poate conduce la procese intentate de persoane fizice
sau de grupuri de sustinere. Aceste procese pot avea ca rezultat hotarari judecatoresti care sa oblige
dezvoltatorul sa isi faca aplicatia accesibila, precum si despagubiri banesti pentru a compensa
persoanele afectate. In mod similar, incilcarea legilor antidiscriminare poate conduce la actiuni in
justitie, inclusiv amenzi si penalitati impuse de autoritatile de reglementare.

Dincolo de riscurile juridice, neconformitatea poate afecta, de asemenea, reputatia si
imaginea de marcd a unui dezvoltator. In contextul actual al constiintei sociale, utilizatorii se
asteaptd ca intreprinderile sa fie incluzive si accesibile. Publicitatea negativd rezultatd din
probleme de accesibilitate sau discriminare poate duce la pierderea increderii, la scaderea
implicarii utilizatorilor si la afectarea reputatiei madrcii. Pentru a asigura conformitatea,
dezvoltatorii ar trebui sd efectueze audituri periodice ale accesibilitatii aplicatiilor lor si sa solicite
informatii de la utilizatorii cu handicap pentru a identifica eventualele obstacole. Angajarea unor
experti in accesibilitate sau a unor profesionisti din domeniul juridic specializati in accesibilitatea
digitala i poate ajuta, de asemenea, pe dezvoltatori sd navigheze 1n peisajul juridic complex si sa

se asigure ca aplicatiile lor Indeplinesc toate cerintele relevante.
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A3.7 Legislatia privind protectia consumatorilor

Legislatia privind protectia consumatorilor este menitda sd protejeze drepturile
consumatorilor prin garantarea faptului ca intreprinderile, inclusiv dezvoltatorii de aplicatii
mobile, se angajeaza In practici corecte, furnizeaza informatii exacte si respectd anumite standarde
de siguranti si calitate. In contextul dezvoltirii aplicatiilor mobile, aceste legi joaca un rol esential
in modelarea modului in care aplicatiile sunt concepute, comercializate si operate. Respectarea
legilor privind protectia consumatorilor nu este doar o obligatie legala, ci si esentiald pentru
mentinerea increderii utilizatorilor si construirea unui brand de renume. Intelegerea acestor legi si
integrarea principiilor lor in procesul de dezvoltare a aplicatiilor este esentiald pentru evitarea
capcanelor juridice si asigurarea unei experiente pozitive pentru utilizatori.

Prezentare generala a legilor privind protectia consumatorilor. Legislatia privind
protectia consumatorilor variaza in functie de jurisdictie, dar are in general obiective comune:
prevenirea fraudei, asigurarea sigurantei produselor, protejarea drepturilor consumatorilor si
promovarea concurentei loiale. In Statele Unite, Comisia Federald pentru Comert (FTC) este
principala agentie responsabila cu aplicarea legislatiei privind protectia consumatorilor. Legea
FTC, care interzice actele sau practicile neloiale sau inseldtoare in comert, este unul dintre cele
mai importante acte legislative in acest domeniu. In temeiul acestei legi, FTC are autoritatea de a
actiona impotriva Intreprinderilor, inclusiv a dezvoltatorilor de aplicatii, care induc in eroare sau
prejudiciaza consumatorii.

In plus fati de legile federale, statele au propriile legi de protectie a consumatorilor,
denumite adesea ,,mini-FTC Acts”, care ofera garantii suplimentare. Aceste legi de stat pot varia
in ceea ce priveste dispozitiile lor specifice, dar, In general, se aliniazd obiectivelor mai generale
ale legilor federale de protectie a consumatorilor.

La nivel international, legile privind protectia consumatorilor sunt structurate Tn mod
similar pentru a preveni practicile inselatoare si a proteja consumatorii. De exemplu, In Uniunea
Europeana, Directiva privind practicile comerciale neloiale stabileste norme pentru a se asigura ca
intreprinderile nu se angajeaza in publicitate inseldtoare, practici de marketing neloiale sau tactici
de vanzare exploatatoare. UE are, de asemenea, reglementari specifice care reglementeaza
drepturile consumatorilor online, cum ar fi Directiva privind drepturile consumatorilor, care
prevede protectii legate de continutul si serviciile digitale.

Pentru dezvoltatorii de aplicatii mobile, conformitatea cu aceste legi necesitd o intelegere
aprofundata a obligatiilor legale din fiecare jurisdictie in care aplicatia este disponibild. Acest lucru
este deosebit de important pentru aplicatiile care sunt distribuite la nivel global, deoarece

dezvoltatorii trebuie sd navigheze intr-o retea complexa de reglementari internationale, federale si
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de stat.

Adevarul in publicitate si marketing. Unul dintre principiile de baza ale legislatiei
privind protectia consumatorilor este cerinta de veridicitate in publicitate si marketing. Acest
principiu este deosebit de relevant in industria aplicatiilor mobile, unde dezvoltatorii se bazeaza
adesea pe materiale promotionale, descrieri ale magazinului de aplicatii si reclame 1n aplicatii
pentru a atrage utilizatori.

In conformitate cu legislatia privind protectia consumatorilor, orice afirmatii ficute despre
o aplicatie trebuie sa fie veridice, fundamentate si sa nu induca in eroare. Acestea includ afirmatiile
referitoare la caracteristicile, performantele, preturile si orice beneficii asociate ale aplicatiei. De
exemplu, in cazul in care o aplicatie se prezinta ca oferind ,,actualizari meteorologice in timp real”,
aceasta trebuie sa ofere efectiv aceastd functionalitate asa cum este descrisa. Orice exagerari,
omisiuni sau afirmatii false care ar putea induce in eroare utilizatorii pot fi considerate practici
inselatoare, ceea ce poate conduce la actiuni in justitie din partea autoritdtilor de reglementare.

Pe langa faptul ca trebuie sa fie veridica, publicitatea trebuie sa fie clard si transparenta.
Dezvoltatorii trebuie sa evite utilizarea unui limbaj ambiguu sau ingroparea informatiilor
importante in litere mici. De exemplu, dacd o aplicatie ofera o ,,incercare gratuitd”, termenii
incercdrii, inclusiv durata acesteia si orice conditii de reinnoire automata, trebuie sd fie clar
dezvaluite in prealabil. Daca nu se furnizeaza aceste informatii, utilizatorii pot fi indusi in eroare
cu privire la costul real al aplicatiei, ceea ce ar putea duce la reclamatii sau contestatii in justitie.

Publicitatea 1n aplicatii este un alt domeniu in care intrd in joc legislatia privind protectia
consumatorilor. Dezvoltatorii care 1s1 monetizeaza aplicatiile prin reclame trebuie sa se asigure ca
acestea nu sunt inselatoare sau nu perturbad experienta utilizatorului. De exemplu, reclamele care
imita notificarile de sistem sau care 1i pacalesc pe utilizatori sa dea clic prin deghizarea lor ca
facand parte din interfata aplicatiei sunt susceptibile de a fi considerate inselitoare. In plus, orice
aprobari sau marturii utilizate 1n publicitate trebuie sa fie autentice si nu fabricate sau exagerate.

Orientdrile FTC privind aprobarile si marturiile sunt deosebit de relevante pentru aplicatiile
care se bazeaza pe recenziile utilizatorilor sau pe marketingul influentatorilor. Dezvoltatorii
trebuie sa se asigure cd orice recomandare este prezentatd in mod clar ca atare, n special daca
persoana care a sustinut-o a primit compensatii sau alte stimulente pentru recenzia sa pozitiva.
Necomunicarea acestor relatii poate duce la actiuni de punere in aplicare din partea FTC.

Achizitii in aplicatie si abonamente. Achizitiile in aplicatie si abonamentele sunt modele
obisnuite de venituri pentru aplicatiile mobile, dar acestea fac, de asemenea, obiectul unor
reglementdri stricte privind protectia consumatorilor. Aceste legi sunt concepute pentru a se

asigura ca utilizatorii inteleg pe deplin ceea ce cumpara si nu sunt supusi unor practici neloiale sau
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de exploatare.

Una dintre cerintele cheie este transparenta preturilor si a facturarii. Dezvoltatorii trebuie
sd dezvaluie Tn mod clar costul achizitiilor in aplicatie sau al abonamentelor inainte ca utilizatorul
s se angajeze Intr-o tranzactie. Aceasta include furnizarea de informatii cu privire la orice taxe
recurente, cum ar fi taxele de abonament lunare sau anuale, si asigurarea faptului ca utilizatorii
stiu cum sa 1si anuleze sau sa isi gestioneze abonamentele. Termenii oricarei functii de reinnoire
automatd trebuie sd fie precizati in mod clar, iar utilizatorii ar trebui sd aibd la dispozitie o
modalitate usoard de a renunta sau de a dezactiva reinnoirea automata, daca doresc.

FTC si alte organisme de reglementare au actionat impotriva companiilor care nu au
furnizat informatii clare si vizibile cu privire la achizitiile si abonamentele in aplicatii. De exemplu,
dacd o aplicatie ofera un joc ,,gratuit”, dar solicitd utilizatorilor sa facd achizitii frecvente in
aplicatie pentru a avansa, acest lucru trebuie comunicat clar utilizatorilor 1nainte ca acestia s
descarce aplicatia. In mod similar, aplicatiile care ofera , teste gratuite” trebuie si precizeze clar
cand se Incheie testul si cand vor incepe taxele.

De asemenea, dezvoltatorii trebuie sa ofere utilizatorilor un proces simplu de contestare a
taxelor neautorizate sau de solicitare a rambursarilor. Legislatia privind protectia consumatorilor
impune adesea ca utilizatorii sd aiba posibilitatea rezonabila de a solicita despagubiri in cazul in
care considera ca au fost taxati pe nedrept sau cd nu au primit serviciul promis. De exemplu,
Directiva UE privind drepturile consumatorilor ofera utilizatorilor dreptul de a se retrage din
achizitiile de continut digital in termen de 14 zile, cu conditia sd nu fi Inceput descarcarea
continutului.

In plus fatd de conformitatea juridica, dezvoltatorii ar trebui sa ia in considerare experienta
utilizatorului atunci cand implementeaza achizitiile si abonamentele 1n aplicatie. Procesele de plata
frustrante sau confuze pot duce la nemultumirea utilizatorilor, recenzii negative si, in cele din
urma, la scaderea ratelor de conversie. Prin furnizarea de informatii clare, interfete usor de utilizat
si asistentd pentru clienti receptiva, dezvoltatorii pot crea incredere in utilizatori si pot reduce riscul
de reclamatii sau contestatii juridice.

Confidentialitatea si securitatea datelor consumatorilor. Legislatia privind protectia
consumatorilor include, de asemenea, confidentialitatea si securitatea datelor, in special avand 1n
vedere natura sensibila a informatiilor personale colectate de aplicatiile mobile. Dezvoltatorii au
responsabilitatea de a se asigura cd datele utilizatorilor sunt gestionate 1n siguranta si ca utilizatorii
sunt informati cu privire la modul in care datele lor sunt colectate, utilizate si partajate.

In multe jurisdictii, legi precum Regulamentul general privind protectia datelor (GDPR) in

Uniunea Europeana si California Consumer Privacy Act (CCPA) in Statele Unite impun cerinte
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stricte privind confidentialitatea datelor. Aceste legi impun dezvoltatorilor sa obtinad
consimtamantul explicit al utilizatorilor inainte de a colecta sau prelucra datele lor personale. De
asemenea, ele impun ca utilizatorii sa primeasca informatii clare cu privire la drepturile lor, cum
ar fi dreptul de a-si accesa datele, dreptul de a solicita stergerea si dreptul de a renunta la partajarea
datelor cu terti.

Securitatea este un alt aspect esential al protectiei consumatorilor. Dezvoltatorii trebuie sa
pund in aplicare masuri de securitate solide pentru a proteja datele utilizatorilor Tmpotriva
accesului neautorizat, a Incalcdrilor si a altor amenintdri. Aceasta include utilizarea criptarii,
stocarea securizatd a datelor si controlul accesului pentru a proteja informatiile sensibile, cum ar
fi detaliile de plata, identificatorii personali si datele de utilizare.

Legislatia privind protectia consumatorilor include adesea dispozitii privind notificarea
incélcarilor, solicitand dezvoltatorilor sa informeze utilizatorii si autoritatile de reglementare in
cazul unei incalcari a securitdtii datelor. Comunicarea in timp util si transparenta este esentiala in
aceste situatii, deoarece contribuie la atenuarea prejudiciului potential pentru utilizatori si
demonstreaza angajamentul dezvoltatorului de a proteja datele acestora.

Nerespectarea cerintelor privind confidentialitatea si securitatea datelor poate duce la
sanctiuni juridice semnificative, inclusiv amenzi si procese. De exemplu, in conformitate cu
GDPR, companiile pot fi amendate cu pana la 4% din cifra lor de afaceri anuala globald sau cu 20
de milioane EUR, oricare dintre acestea este mai mare, pentru incalcari grave. in mod similar,
CCPA impune amenzi pentru neconformitate si acorda consumatorilor dreptul de a da in judecatd
companiile care nu le protejeaza datele in mod adecvat.

Dincolo de conformitatea juridica, prioritizarea confidentialitatii si securitatii datelor este
esentiala pentru mentinerea increderii utilizatorilor si asigurarea succesului pe termen lung al unei
aplicatii mobile. Utilizatorii sunt din ce In ce mai constienti de riscurile asociate cu incélcarea
securitatii datelor si sunt mai predispusi sd aleaga aplicatiile care demonstreaza un angajament

ferm pentru protejarea informatiilor lor personale.
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Anexa 4
Certificat de implementare “IMNA Solutions”

IMNA

SWUOLUTIONS

CERTIFICATE

This is to certify the implementation of “The Impact of Mobile Applications on
Business Activities” doctoral thesis research results of Vasile NASTAS.

May 2021 through March 2022, Mr. Vasile NASTAS was managing the entire
mobile application development cycle of “IMNA Solutions” designed specifically for the
healthcare industry and clinical trials.

At the development stage of the mobile application, the results of Mr. Vasile
NASTAS' research regarding promoting modern mobile technology stack for delivering
new products to the mobile market and save costs for development were applied.

The main issue that most organizations meet during their clinical trials is that
patients drop the trial at a certain point or do not fill all the required questionnaires, that
are later on used by the physician during the process.

The developed mobile application successfully passed the testing phase and the
user acceptance criteria, allowing patients to access the system during their clinical
trials from different healthcare organizations. During latest clinical trials with Nasus
Pharma and Rambam Health, we observed that the mobile applications had a positive
impact improving the engagement and the questionnaires submission from the enrolled
patients. According to latest reports from Nasus Pharma 1000 of patients passed
successfully the trial with 100% user engagement and from Rambam Health 200 of
patients passed successfully the trial with 98.5% user engagement.

Oé% March 2022

Ariel Orbach

CTO at IMNA Solutions
website: https://imnasol.com
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Certificat de implementare “Securer”

A SECUREN

CERTIFICATE

This is to certify the implementation of “The Impact of Mobile
Applications on Business Activities” doctoral thesis research results of Vasile
NASTAS.

May 2020 through December 2020, Mr. Vasile NASTAS was managing
the entire mobile application development cycle of “Securer” designed
specifically for the investor role.

At the development stage of the mobile application, the results of Mr.
Vasile NASTAS' research regarding promoting hybrid technology stack for
delivering new products to the mobile market and save costs for development
were applied.

The developed mobile application successfully passed the testing phase and
the user acceptance criteria, allowing to access the investor role of the system

with its functionality.
\ \
N Dec 2020

a2

)

Tzahi Kanza
CEO at Securer
website: https://securer.io/
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Certificat de implementare “Venture rocket”

\'/en ture rocket

CERTIFICATE

This is to certify the implementation of “The Impact of Mobile
Applications on Business Activities” doctoral thesis research results of Vasile
NASTAS.

September 2020 through January 2021, Mr. Vasile NASTAS was
managing the entire mobile application development cycle of “VentureRocket”
designed to manage ecosystems and raise capitals for its startups.

During the development phase of the mobile application, Vasile NASTAS
applied his research results regarding modern mobile applications based on
hybrid technology stack and promoting it on the mobile stores.

The developed mobile application successfully passed the testing phase and
the user acceptance criteria, allowing to access the entire requested system

functionality.

\
ﬁi -‘L’___M._ Feb 2021

Asaf Yosifov
CEO at VentureRocket
website: hitps://venturerocket.network/
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Anexa 7

Certificat de implementare “Ministerul Finantelor al Republicii Moldova”

MINISTERUL FINANTELOR MHHUCTEPCTBO ®UHAHCOB
AL REPUBLICII MOLDOVA PECNIYBJIMKU MOJIZOBA
Institutia Publica I'ocynapcreennoe Yupexaenue
»Centrul de Tehnologii »llenTp UndopmaunoHupix
Informationale in Finante” Texuonoruii B ®unancax”
MD-2005, mun. Chisindu, str. Constantin Tanase, 7 MD-2005, Mys. Knwmndy, yn. Kosictantun Tonace,7
Cod fiscal: 1005600036924 OuckansHbiii koa: 1005600036924
Tel.: 022-26-28-73; fax. 24-37-15 Ten.: 022-26-28-73; paxc. 24-37-15
e-mail: ctif@ctif.gov.md e-mail: ctif@ctif.gov.md

wtl = a” 2021 nr. /{///ét

CERTIFICAT

de implementare a rezultatelor cercetarilor stiintifice efectuate de citre
domnul Vasile NASTAS in teza de doctor cu tema
wsimpactul aplicatiilor mobile asupra activitatilor de afaceri”

Prin prezenta, se confirma ca in perioada anilor 2019-2020, I.P. ,,Centrul de
Tehnologii Informationale in Finante” a colaborat cu domnul Vasile Nastas la
elaborarea si implementarea unei aplicatii mobile ce permite contribuabililor sa
ofere un raspuns prompt la chestionarele de evaluare lansate, privind nivelul de
satisfactie a acestora in raport cu serviciile fiscale electronice prestate de catre
Serviciul Fiscal de Stat.

In procesul de implementare a aplicatiei mobile, au fost folosite rezultatele
cercetarilor domnului Vasile Nastas referitor la configurarea si dezvoltarea unei
aplicatiei mobile moderne, implementatd conform destinatiei.

Conform cerintelor Institutiei aplicatia mobila dezvoltata, a fost supusa
testdrii si produsul a functionat in conformitate cu solicitarile inaintate de
Beneficiar, astfel asigurand colectarea si furnizarea cdtre serverul aplicatiei a
datelor cu privire la rezultatele procesului de chestionare a satisfactiei
contribuabililor.

In acest context, confirmdm ci rezultatele cercetirii stiintifice obtinute de
citre domnul Vasile Nastas in teza de doctor cu tema ,,Impactul aplicatiilor mobile
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Vitalie COCEBAN

‘o
-----

FOS-IL-01 Ed 1 Rev 1 din 04.01.2021

180



Anexa 8

Certificat de implementare “User1st”

USERIst

Digital Inclusion Solutions

CERTIFICATE

This is to certify the implementation of “The Impact of Mobile Applications on Business
Activities” doctoral thesis results of Vasile NASTAS.

October 2022 through September 2023, Mr. Vasile NASTAS was managing the entire
mobile application research and development cycle of “Userlst” mobile solution designed to
help and improve the accessibility support for any type of mobile application.

At the development stage of the Software Development Kit, designed specifically for
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