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(57) Rezumat:

Inventia se refera la un instrument de marketing mobil,
ce are ca scop influentarea comportamentului consu-
matorului, folosind ca suport o aplicatie de mobil bazata
pe tehnici specifice jocurilor, avand ca obiectiv general
imbunatatirea mijloacelor de promovare. Instrumentul
de marketing, conform inventiei, cuprinde: extragerea
unui profil al unui utilizator, cuprinzénd preferintele
acestuia, profilul contindnd date generale si informatii
culese pe parcursul folosirii unei aplicatii privind com-
portamentul utilizatorului, care este completat de ale-
gerea unorteme care sa se potriveasca optiunilor sale,
in cadrul fiecareiteme alese, aplicatia propunénd jocuri
de rezolvat, iar progresul utilizatorului in cadrul acestora
actualizeaza punctajul si nivelul in cadrul aplicatjei.
Parcurgéand jocurile, utilizatorul este pus in contact cu
diferite produse si servicii, castiga puncte care Ti permit
sa isi iImbunatateasca statutul in cadrul aplicatiei, dar si
sa aiba acces la reduceri, vouchere, premii. Produsele
si serviciile promovate in cadrul aplicatiei pot proveni de
la furnizori parteneri ai aplicatiei, dar si de la utilizatorii
aplicatiei, care, prin cresterea nivelului, devin actori
activi sau comercianti.
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Inventia are drept scop influentarea comportamentului consumatorului,
folosind ca suport o aplicatie de mobil bazata pe tehnicile specifice jocurilor, avand
ca obiectiv general imbunatatirea mijloacelor de promovare.

Studiile realizate in domeniul instrumentelor de marketing arata ca peste 80%
dintre marketeri folosesc o forma de marketing mobil. Tn ultimii 20 de ani marketing-ul
mobil a evoluat de la utilizarea SMS, apoi MMS, cu continut de imagini si video,
optimizarea paginilor de internet pentru afisare pe terminal mobil ajungand la aplicatii
dedicate smartphone-urilor / telefoanelor mobile.

Atat pentru SMS céat si pentru MMS apare reticenta utilizatorilor in privinta
receptari de mesaje promotionale pe telefonul mobil, ratele de raspuns ale
consumatorilor in Romania sunt sub nivelul inregistrat in alte tari ca Marea Britanie,
Franta sau Japonia. Consumatorii considerad agasanta aceasta forma de promovare.

Pentru o eficientd comunicare, aceasta trebuie sa fie personalizata, sa fie
folosite instrumente de interactivitate. Pentru ca un instrument sa fie eficient trebuie o
buna definire a scopului comunicarii si trebuie sa existe suficiente date pentru
definirea profilului utilizatorului.

Instrumentul propus prin acesta inventie elimina deficientele identificate Tn
campaniile de marketing mobil, prin utilizarea de tehnici specifice jocurilor cu scopul
de a motiva, implica/angrena consumatorul in campania de marketing. Prin aceasta
realizam influentarea comportamentului acestuia pentru a-i defini clar profilul si
pentru a oferi personalizare comunicarii cu acesta.

Instrumentul propus foloseste gamification, care inseamna utilizarea tehnicilor
specifice proiectarii jocurilor intr-un context de marketing mobil. Consumatorul este
atras sa utilizeze aplicatia de telefon mobil devenind prin aceasta un actor in
promovare. Astfel, consumatorul descoperd, exploreaza si promoveaza un produs
sau un serviciu. In cadrul aplicatiei fiecare consumator interactioneaz si concureazi
cu ceilalti, fiind astfel motivat sa utilizeze tot mai mult aplicatia, sa& contribuie la
dezvoltarea continutului acesteia ca instrument de marketing mobil.

Consumatorul face marketing mobil fara a avea o pregatire prealabild, datorita
tehnicilor de gamification implementate in aplicatie. Consumatorul care este un

utilizator obisnuit chiar si virtual aduce o contributie la promovarea produsului sau
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serviciului si la cresterea bazei de date a aplicatiei, adaugand noi informatii despre
elementele pe care le-a explorat sau de care a auzit.

Utilizatorul isi creaza un cont cu minimul de informatii, urmand ca profilul
acestuia sa fie imbunatatit ca urmare a interactiunilor din cadrul aplicatiei. De
asemenea, acesta isi alege optiunile initiale, oricand poate reveni asupra acestora.

Apoi, Ti sunt prezentate temele posibile pentru optiunea aleasa, din care poate
alege si, In functie de nivelul la care a ajuns, poate contribui cu informatii sau
elemente proprii suplimentare. Daca utilizatorul este pe primul nivel in aplicatie,
poate introduce elemente proprii doar dupa ce au fost aprobate de administratorul
aplicatiei. La nivele superioare nu mai este nevoie de aprobarea administratorului.

Fiecare tema ofera utilizatorului posibilitatea de a aduna puncte prin
parcurgerea acesteia si rezolvarea unor jocuri pe traseu.

Utilizatorul este motivat sa utilizeze aplicatia si sa stranga puncte in cadrul
temelor parcurse pentru a putea trece de la un nivel la altul, fiecare nivel oferindu-i
avantaje privind: gradul de implicare Tn Tmbunatatirea aplicatiei, vouchere,
pdiscount-uri, acces la instrumente suplimentare din cadrul aplicatiei care ii permit sa
stranga mai usor puncte etc.

Influentarea comportamentului consumatorului Tn contextul aplicatiei
inseamna: trecerea de la simplu profil al unui utilizator care a auzit de aplicatie, la un
profil bine definit de cerinte clar exprimate pe masura ce parcurge aplicatia.
Consumatorul poate deveni chiar un specialist care impartdseste din experientele
personale, practicand astfel promovarea.

Motivarea prin gamification il face pe consumator sa exploreze temele alese in
functie de optiunile sale initiale si s& rezolve jocurile propuse in cadrul fiecarei teme
pentru a strange puncte si a trece la nivele superioare care sa-i permita sa devina un
actor activ in cadrul aplicatiei si sa acceseze instrumente suplimentare.

Metoda urmaéreste influentarea comportamentului consumatorului. De
exemplu, prin utilizarea aplicatiei bazata pe gamification, comportamentul dorit poate
fi ca un utilizator, de exemplu turist, sa viziteze anumite locatii dintr-un oras, un
anumit sit istoric, atractii naturale sau sa fie determinat sa cumpere anumite tipuri de
produse si servicii. O simpla lista de produse sau servicii ar fi neatractiva daca nu ar
fi insotita de legaturi intre elementele din aceastd lista, de experiente familiare sau
dorite ale consumatorului, exprimate prin temele din cadrul aplicatiei. Prin
interactiune cu alti participanti se pot evita anumite situatii nedorite, chiar periculoase,
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cum ar fi de exemplu, in cazul turistilor, pentru anumite produse sau servicii legate de
anumite locatii sau destinatii.

Astfel, se asigurd suportul pentru a ajunge la comportamentul dorit al
consumatorului printr-o participare placutd, doritd, stimulativa.

Aplicatia este modulara, fiecare modul include rutine, programe, structuri de
date, care pot fi personalizate pentru scopul utilizarii instrumentului.

Lista figuri:

Figura 1. Schema de principiu

Figura 2. Schema logica

Figura 3. Eranul initial al aplicatiei

Figura 4. Ecranul de inregistrare utilizator

Figura 5. Ecranul de profil al utilizatorului

Figura 6. Ecranul de autentificare

Figura 7. Ecranul de recuperare parola

Figura 8. Ecranul de modificare a parolei

Figura 9. Modulul "Contribui”

Figura 10. Alegere optiune

Figura 11. Alegere tema

Figura 12. Alegere joc

Figura 13. Clasament

Figura 14. Modulul "Cum acumulez puncte”

Figura 15. Modulul "Cum utilizez puncte”

In figura 1 este prezentat principiul de functionare a instrumentului de
marketing mobil propus, avand ca suport aplicatia de telefon mobil si toate
elementele integrate. Orice accesare a aplicatiei de catre utilizatori presupune o
interactiune bidirectionala ntre acestia, prin telefonul mobil pe care ruleaza aplicatia,
si serverul care o deserveste cu informatii.

Mediul de functionare al instrumentului de marketing propus include cel putin
un utilizator [1] care foloseste un dispozitiv mobil [2] pentru a accesa informatiile
furnizate de sistem. Dispozitivul mobil [2] poate fi orice tip de telefon mobil cu sistem
de operare, care se poate conecta la o retea de date [3] si poate comunica cu
sistemul [4].

Reteaua [3] poate fi orice retea de comunicatii de date fie localé, wireless sau
date mobile care conecteaza dispozitivul utilizatorului [2] la sistem [4].
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Sistemul [4] poate include unul sau mai multe servere [5] care furnizeaza
diferite servicii de aplicatii [6] catre dispozitivul utilizatorului [2] prin retea [3]
Utilizatorul [1] foloseste o aplicatie utilizator [7] care ruleazd pe dispozitivul sdu [2]
pentru a accesa si folosi serviciile de aplicatii [6] furnizate de server [5]. Aplicatia
utilizator [7] este o aplicatie care se instaleazd pe telefonul mobil. Aplicatia de pe
telefonul mobil comunica date cu aplicatia [6] care ruleaza pe server [5] sau cu alte
dispozitive din sistem folosind un protocol de comunicatii in retea [3].

Aplicatia server [6] poate executa un numar de procese si module [8] pentru a
asigura servicii de aplicatii pentru aplicatia utilizator [7] prin intermediul unui web
server [10]. Fiecare proces sau modul poate fi format din sub-componente care se
pot executa pe server [5] sau pe alte dispozitive existente in sistem. Modulele pot fi
implementate ca software, hardware, firmware sau o cornbinatie intre acestea.

Unul sau mai multe procese si/sau module pot furniza continut [9] (de tip joc)
catre utilizator (pe dispozitivul utilizatorului) pe baza datelor furnizate de utilizator in
profil, a optiunilor alese si a datelor culese din timpul folosirii aplicatiei. Continutul
furnizat poate fi predefinit in sistem [9], poate fi preluat de la furnizorii de produse si
servicii [11] sau de la utilizatori ai sistemului [12].

Procesele si/sau modulele [8] din sistem pot folosi date referitoare la: profiluri
parteneri [13], conditii parteneri [14], profiluri utilizatori [15], conditii utilizatori [16],
specificatii teme [17], specificatii jocuri [18], date jocuri [19], date de autentificare [20],
date premiere [21] (punctaj/nivel), rezultate [22], observatii [23] si altele [24].

in figura 2 se prezint4 functionalitatea si caracteristicile asociate modulelor
integrate Tn sistemul propus. La inceput se determina daca utilizatorul are sau nu
cont Tn cadrul sistemului [1]. Daca nu are, se executa pasul [2] care permite
utilizatorului sa-si creeze si inregistreze un cont in cadrul sistemului si sa Tsi
defineasca un profil [3] si preferinte [4]. In cazul in care utilizatorul are cont, se face
pasul [5], care permite autentificarea acestuia in sistem. Pentru autentificare,
utilizatorul trebuie sa-si acceseze contul folosind parola definitd de acesta anterior
[6]. Daca parola furnizata este incorecta, se poate realiza recuperarea parolei [7] si
se revine la pasul [1]. Daca parola este corecta se trece la pasul [8], unde utilizatorul
va putea opta pentru una din variantele: "Contribui” sau "Explorez’. Daca alege
"Contribui”, se continua cu pasul [9], care 1i permite utilizatorului s& adauge elemente,
descrieri si fotografii pentru a fi integrate n cadrul sistemului, dupa validare. Pentru

2. (9

LK



22018 00088 14/02/2018 W}

fiecare element nou, descriere si/sau fotografii utilizatorul va primi un punctaj care va
actualiza scorul curent in pasul [10] si statutul acestuia, pe baza scorului.

Daca alege "Explorez”, se continua cu pasul [11], care Tnseamnd manifestarea
unei preferinte prin alegerea unei teme predefinite din cadrul sistemului. Se incepe
prin alegerea unei optiuni din cele disponibile [12], apoi se trece la pasul [13]
alegerea temei [14] specifice optiunii, apoi la pasul [15] alegerea jocului dorit. Pentru
fiecare joc rezolvat, utilizatorul va primi un punctaj pe baza recenziilor, textelor si
imaginilor incarcate, care va actualiza scorul curent in pasul [16] si statutul acestuia,
pe baza scorului. La oricare din pasii [11], [13], [15] se poate opta pentru revenirea la
pasul [8].

La pasul [17] utilizatorul poate opta pentru continuarea utilizarii aplicatiei prin
revenirea la pasul [8] sau parasirea aplicatiei prin delogare, pasul [18].

Aplicatia poate fi descarcats ca orice aplicatie de telefon mobil. In momentul in
care utilizatorul porneste aplicatia pentru prima data (figura 3), va avea posibilitatea
sa Tsi creeze un cont in cadrul acesteia pe baza unei adrese de e-mail, alegand o
parola si furnizdnd cateva informatii personale (figura 4). Oricand pe parcursul
folosirii aplicatiei, utilizatorul Tsi poate vizualiza/edita profilul (figura 5). La urmatoarele
accesdri ale aplicatiei, utilizatorul se va autentifica prin adresa de e-mail si parola
inregistrate (figura 6). In cazul in care utilizatorul si-a uitat parola, aceasta poate fi
recuperata prin specificarea adresei de e-mail utilizata la inregistrare si trimiterea pe
aceastd adresd a unei parole temporare (figura 7). Utilizatorul isi poate schimba
oricand parola prin accesarea ecranului de modificare a parolei (figura 8).

Daca utilizatorul alege s& contribuie cu elemente in aplicatie, cu conditia ca
acesta sa Tsi fi castigat dreptul prin punctajul acumulat si nivelul la care a ajuns, va
putea Incérca texte, imagini sau jocuri propuse cu specificarea optiunii si temei vizate
(figura 9).

Administratorul aplicatiei, cu acces la datele de pe server, va urmari in timp
real contributiile utilizatorilor si va accepta sau nu plasarea acestora in aplicatia
mobild pentru a evita publicarea informatiilor neadecvate.

Daca utilizatorul alege sa exploreze aplicatia, indiferent ca este vorba de un
utilizator nou cu punctaj zero sau de unul cu experienta anterioara reflectatd n
punctajul acumulat, va avea posibilitatea de a alege o optiune conform preferintelor
sale (figura 10) si pe baza acestei optiuni una din temele disponibile (figura 11).
Fiecare din teme are propuse o serie de jocuri prin care utilizatorul este motivat sa
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acceseze produse si servicii integrate in tema aleasa (figura 12). De asemenea,
rezolvand aceste jocuri va acumula puncte si in functie de punctaj va ajunge la un
anumit nivel in aplicatie (figura 13).

Pe masura ce utilizatorul foloseste aplicatia, acesta acumuleaza puncte (figura
14), care pot fi folosite pentru trecerea la un nivel superior in aplicatie (figura 13) sau
pentru obtinerea de reduceri (figura 15). Acestea sunt modulele care sunt legate de
gamification.

Utilizarea tehnicilor specifice jocurilor in alt context decat joc este cunoscuta in
literatura si practica actuala sub denumirea de gamification.

Pe baza notiunii de gamification se pot crea evenimente utilizabile n
marketingul digital respectiv marketingul mobil dedicate consumatorilor potentiali,
atragerii de noi consumatori, mentinerii loialitatii celor existenti prin motivarea
acestora.

Utilizarea gamification aduce beneficii in diferite arii profesionale cum ar fi:
sanatate, educatie, administratie publica, furnizorilor de servicii si produse si
utilizatorilor de tehnologii moderne.

Utilizarea acestei tehnici creste frecventa si durata de folosire a soft-urilor
dedicate pentru telefoane mobile, fincurajand achizitionarea, implicarea si
interactiunea intre utilizatori/consumatori.

Prin sistemul de cuantificare propus pe baza punctelor acumulate, se vor
obtine informatii despre utilizatori referitoare la preferinte, obiceiuri, optiuni. Aceste
informatii au un impact pozitiv asupra promovarii anumitor produse si servicii care fac
obiectul unor afaceri.

Existd o serie de entitati care vor beneficia direct de informatiile cu privire la
profilul consumatorilor, acestea putadnd proveni din: administratia publica locala
(primarii), educatie (scoli, universitati), turism (muzee, parcuri, hoteluri, restaurante
etc), furnizori de servicii de transport etc.

n plus, multe persoane apreciazj interactiunea care le motiveaza si/sau le
recompenseaza cu reduceri, cupoane, premii, jocuri si alte informatii sau elemente
de valoare.

Oricand pe parcursul folosirii aplicatiei, utilizatorul poate sa apeleze butonul de
delogare, prezent permanent in coltul fiecarui ecran, sub forma unei pictograme.

Dispozitivul utilizatorului poate fi orice tip de telefon mobil cu sistem de

%@JW%
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REVENDICARI

Un instrument de marketing mobil bazat pe o metoda de utilizare

implementata in cadrul unei aplicatii, care cuprinde:

a. Extragerea unui profil pentru utilizator cuprinzadnd preferintele
acestuia [15]. Profilul contine date generale si informatii culese
pe parcursul folosirii aplicatiei despre comportamentul
utilizatorului.

b. Comportamentul utilizatorului este definit si completat de
alegerea unor teme care s& se potriveasca optiunilor sale [17]. In
cadrul fiecarei teme alese, aplicatia propune jocuri de rezolvat
[18] si progresul utilizatorului in cadrul acestora actualizeaza
punctajul si nivelul Tn cadrul aplicatiei .

c. Parcurgand jocurile, utilizatorul este pus in contact cu diferite
produse si servicii, castiga puncte care 1i permit sa-si
imbunatateasca statutul Tn cadrul aplicatiei, prin nivelul la care a
ajuns, dar si sa aiba acces la reduceri, vouchere, premii [22].
Produsele si serviciile promovate in cadrul aplicatiei pot proveni
de la furnizori parteneri ai aplicatiei, dar si de la utilizatorii
aplicatiei care prin cresterea nivelului devin actori activi, sau
marketeri.
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Figura 4. Ecranul de Tnregistrare utilizator
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Incarcii
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optional |

Clasament 7.y
Modificare parold
Cum'acumulez plincte
Cum utilizez punctele

Mi-am uitat parola

> ciimpury obligatorii

Figura 6. Ecranul de autentificare
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Recuperare parola

E-mail,
(odresa cu cori 1o al' inregistrat):

Vei primi o parola noua
pe adresa de e-mail cu care
te-gai inregistrat.

Modificare
parola

Introduceti pasald veche

Introduceti parola noud

Confirmati parela noud
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Figura 8. Ecranul de modificare a parolei
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Figura 9. Modulul "Contribui”

Profi Om‘iune

Figura 10. Alegere optiune
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2 Optiune N
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Figura 11. Alegere tema
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Figura 12. Alegere joc
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Clasamanet
Nivel

Puncte acumulate
. %
Puncte utilizate

Puncte disini_bila_
Pun(l:Tz necesdre frecerii
a nivelul urmator

730

Figura 13. Clasament

Cum acumulez
puncte

. altt Amifost, l“"
- comipletarea cdmpllui Eydluare

- bifarea cmpului Finalizare

Figura 14. Modulul "Cum acumulez puncte”
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Cum utilizez
punctele

Punctele acumulate se pot utiliza pentru
obtinerea de redugér la produse/
servicii ale partenerilars

Figura 15. Modulul "Cum utilizez puncte”

16



	Bibliographic Data / Abstract
	Description
	Claims
	Drawings



