MODELAREA IMPACTULUI SOCIAL MEDIA IN E-GUVERNARE

UNIVERSITATEA “LUCIAN BLAGA” DIN SIBIU
FACULTATEA DE STIINTE ECONOMICE

MODELAREA IMPACTULUI SOCIAL
MEDIA IN E-GUVERNARE

Rezumat teza de doctorat

Conducator stiintific:
Prof. univ. dr. ing. Doina Banciu

Membrii comisiei de Tndrumare:

Prof. univ. dr. Liviu Mihaescu
Prof. univ. dr. ing. Claudiu Kifor
Conf. univ. dr. Camelia Oprean

SIBIU
2015

Doctorand:
Antoniu Gabriel Pitic




MODELAREA IMPACTULUI SOCIAL MEDIA IN E-GUVERNARE

Cuprins

INEFOTUCETE ...t b et b ettt bt r et n e anes 4
1. Guvernarea bazata pe TIC : €-GUVEINAIEA ..........ccceevviiiiiiiiiiie i 2
1.1. Definitii si domeniul de aplicare..................c..ocooiiii 8
1.2. GeStioNarea E-GUVEIMATTL...........ccceeiviiiieiieie e e e neenreas 8
1.2.1. Managementul SISLEMEION ..ot 8
1.2.2. Managementul datelor pUBIICE..........ccoooviiiiiee e 9

1.3. Implementarea e-guvernarii ..............c.ccocoocvniininnennn, Error! Bookmark not defined.
1.4. Cercetari in domeniul e-GUVernArii............c.cocoeiiiiiiiiiii e 10

2. Stadiul actual al utilizarii Social Media in e-GUVEINAre............cccocoeiiieiiiniic e, 11
2.1. Social Media si serviciile de Retelele Sociale....................c..coooiii, 11
2.2. Social Media TN 8-GUVEINAIE .........ccciiiiieiiieieiesie e 11
2.2.1 Utilizarea Social Media pentru a atinge obiectivele publice ..........cccooviiiiien. 12
2.2.2. Importanta social media Pentru GUVETN.........cocuveiiiiiiieiieiie e 12
2.2.3. Utilizarea, confidentialitatea si securitatea resurselor .............cccovvevirienieeiiiinennnns 12
2.2.4. Utilizarea social media in administratiile publice............ccoooeniiiiiiiiincice, 13

2.3 Implicatiile social media in procesul de guvernare ...............c.ccoevviieniieiiniennnn. 13
2.4 CONCIUZIT 1.ttt bttt b r e 13
3. Instrumente SOCIal MEIA ..........coviiiiiiiiiee e 15
3.1 INStrumente CONTIa COSL.........coiiiiiiiiieee e 15
3.2 INSEFUMENTE GratUITe.....ccveiiiieecie ettt re e 15
3.3 Software dedicat pentru culegerea si analiza datelor din Twitter (TW-Crawler).15
3.3.1 Tehnologii ULHIZALE ..........ccveivieicie e 15
3.3.2 ArhiteCtura SISEMUIUL ..o 16
3.3.3. Preluarea datelor. Fiabilitate $1 OptimizZare ...........ccocovvvvviiiiiiiiniieic e, 16
3.3.4 StOCAIEA ALEION ...t 16
3.3.5 EXtragerea datelor .........cooviiiiiiiiicce e 17

4. Social Media si bibliotecile digitale ...........cccoeiieiiiii i 18
4.1 Definirea notiunii de biblioteca......................ccooo i, 18
4.1.1 Biblioteca traditionala............ccoiiiiiiiiiiiiiii 18
4.1.2 Biblioteca digitala ...........cccoiiiiiiiiic e 18

4.2 Bibliotecile clasice versus biblioteci digitale............ccccoceovieiieii i, 18
5. Impactul retelelor de socializare asupra utilizatorilor ....................cccoooiiiiiiien, 19
5.1 Studiu de caz 1 — Accesul la informatii in randul studentilor (2011)...................... 19
5.1.1 Rezultate ale unor studii SIMIIAre............ccooiiiiiiiii e 19
5.1.2 Setarea StUAIUIUT...........corieiiiiic e 19
513 REZUIALE ... s 19
5.1.4 CONCIUZIT ..ttt 21

5.2 Studiu de caz 2 — Accesul la informatii in rindul studentilor (2014)...................... 21
5.2.1 Setarea StUAIUIUT...........orviiiiiic e 21
5.5.2 REZUIALE ... 21
5.2.3 CONCIUZIT ..t 23

5.3 Studiu de caz 3 — Raspandirea unei aplicatii Facebook ..................c.ccocviiiiiienn, 23
5.3.1 Setarea studiului. Aplicatia Facebook..........cccccoviiiiiiiiiiiiic e 23




MODELAREA IMPACTULUI SOCIAL MEDIA IN E-GUVERNARE

5.3.2 REZUIALE ... 23
5.3.3 CONCIUZIT ..ttt 25

5.4 Model de promovare de continut digital prin social media ..............................e. 25
5.4.1 Arhitectura unei aplicatii Facebook pentru accesul colaborativ la continut digital 26
5.4.2 Aplicatie proof-of-concept bazata pe arhitectura propusa..........cccevcerervrienieeinnnns 27

6. Modelarea Social Media in @-GUVEINAIE ...........ccooiiiiiiiieiieeeeesie e 28
6.1 Definirea conceptelor si a entititilor utilizate in model ..., 28
6.2 Clasificarea MESAJEION .........cccveiiiiiiiece et 28
6.2.1 Clasificare dupa caracterul viral al mesajului........ccccovvvviriiiiiiinii, 28
6.2.2 Caracterizarea mesajelor din perspectiva sentimentelor utilizatorilor.................... 29

6.3 Model Markov pentru caracterizarea distributiei geografice a mesajelor-............. 30
6.4 Determinarea grupului tinta de utilizatori..................c.cccoii 31
6.5. Obtinerea parametrilor pentru model .......................cooiiin 32
6.5.1 Determinarea parametrului MESA] (PM) ... . e ererererreirierieisesie e 32
6.5.2 Determinarea parametrului geografic (PG) .......ccoveveririniiieic e 32
6.5.3 Determinarea parametrului Utilizator (PuU) ......coovverveineneiieesc e, 32

6.6. Modele de e-Guvernare pe retele de socializare...................cccoooviiniiiiiinncnnn, 32
B.7. REZUITALE ..ottt bbbt 34
6.8 CONCIUZIT ..ttt bbbt 35

7. Concluzii si dezvoltari ulterioare. ..............c.cooeiiiiiiiiiiee e 37
T L CONCIUZIT ittt et bbbttt 37
7.2 DezVOItAri UIErIOAre............ooviiiiiiiie e 38
BIblOgrafie .......coooovviieiecc e Error! Bookmark not defined.
AANIBXE ..ot Rt Rt 134




MODELAREA IMPACTULUI SOCIAL MEDIA IN E-GUVERNARE

In primul rand as dori sa-mi exprim recunostinta coordonatorului meu stiintific, doamnei Prof.
Dr. Ing. Doina Banciu, pentru increderea acordatd, pentru sustinerea si indrumarile pe
parcursul programului doctoral. Sprijinul si incurajarile domniei sale au facut ca aceasta teza

sd poata fi finalizata si consider ca este un privilegiu oportunitatea de a lucra impreuna.

In aceastd cercetare am colaborat cu mulfi colegi si studenti ai Universitatii “Lucian Blaga”
din Sibiu, din cadrul Facultatii de Stiinte Economice si a Facultatii de Inginerie. Domnul Prof.
Dr. Ing. Vintan Lucian, Prof. Dr. Ing. Volovici Daniel si Conf. Dr. Ing. Breazu Macarie sunt

doar cdtiva dintre acestia. Lor si celorlalti le multumesc pentru sprijin si intelegere.

Multumesc comisiei de indrumare, doamnei Conf. univ. dr. Camelia Oprean, domnului Prof.
univ. dr. Liviu Mihdescu si domnului Prof. univ. dr. ing. Claudiu Kifor, sfaturile si observatiile

lor constructive punandu-si amprenta pe aceasta cercetare.

In mod deosebit le multumesc lui Stoica Eduard si lui Andrei Tara pentru zilele petrecute

impreund in activitatile de cercetare.

Nu in ultimul rand multumesc intregii mele familii, fetei mele Andrada si sotiei Alina, pentru

intelegerea si rabdarea cu care au tolerat eforturile mele.




MODELAREA IMPACTULUI SOCIAL MEDIA IN E-GUVERNARE

Introducere

Aceastd lucrare reprezintd o sinteza a muncii de peste 5 ani de zile si se afla la intersectia a mai

multor domenii de actualitate. Teza atinge domeniile:

- e-Guvernare
- prin realizarea unui studiu bibliografic care prezinta stadiul actual al domeniului
- includerea domeniului intr-o serie de modele
- Social Media
- prin definirea cadrului Social Media din ziua de azi
- prin formalizarea unor entitati specifice acestui domeniu
- prin realizarea unor studii de caz care dau o vedere de ansamblu in privinta
utilizarii Social Media
- prin alegerea, testarea si clasificarea unor instrumente specifice universului
Social Media care pot fi utilizate n extragerea de date utile
- Biblioteci Digitale
- prin realizarea unui studiu comparativ ale bibliotecilor digitale si ale celor
traditionale
- prin prezentarea unui model de promovare a bibliotecilor digitale pe Social
Media
- Software Engineering
- prin implementarea unor solutii software care permit obtinerea de date de pe
reteaua de socializare Twitter
- prin implementarea unor clasificatori utilizand biblioteci open-source
- prin realizarea a doua aplicatii Facebook prin care am obtinut date utile

demersului nostru stiintific

Scopul principal al lucrarii este cel de a defini un model formal care faciliteaza legatura dintre
e-Guvernare si cetateni prin intermediul Social Media. Modelul va avea atat o componenta
formald cat si una aplicativa, iar utilitatea acestuia va fi sustinutd prin realizarea unor studii de

caz.

Pentru atingerea scopului propus am stabilit o serie de obiective principale, grupate pe

domeniile atinse 1n teza:

- Studiul documentatiei actuale pentru Social Media
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- Realizarea de studii de caz privind utilizarea Social Media

- Analiza comparativa intre diferite instrumente de analizd Social Media disponibile pe
piata

- Implementarea unui instrument software de obtinere a datelor din Social Media

- Implementarea unui instrument software de analiza a datelor din Social Media

- Definirea unui cadru formal prin definirea elementelor de baza care vor forma modelul
final

- Studiul documentatiei actuale privind bibliotecile traditionale si cele digitale

- Studii de caz pentru a determina modul Tn care interactioneaza tinerii cu bibliotecile
traditionale, respectiv mediul virtual.

- Studiul documentatiei actuale privind e-Guvernarea

- Realizarea unor modele de e-Guvernare pe Social Media

Teza este structuratd in sapte capitole care cuprind atat studiu bibliografic cat si contributii

personale. Mai departe vom descrie structura lucrarii pe capitole.

Capitolul 1, “Guvernarea bazata pe Tehnologia Informatiei si Comunicarii: e-Guvernarea”
defineste conceptul de e-Guvernare si reprezinta un capitol de studiu bibliografic. Sunt date o
serie de definitii ale e-guvernarii si sunt identificati factorii importanti intr-un sistem de e-
guvernare. Gestionarea si implementarea e-guverndrii sunt analizate intr-o perspectiva critica

si evidentiaza necesitatea unei abordari interdisciplinare.

Capitolul 2, “Stadiul actual al utilizarii Social Media in e-Guvernare” face legatura dintre
e-Guvernare si Social Media. Sunt definite si caracterizate retelele de socializare, apoi este
descris modul in care e-Guvernarea se bazeaza pe tehnologiile Web 2.0. Utilizarea Social
Media pentru a atinge obiective publice si importanta ei pentru guvern sunt prezentate intr-0
perspectiva criticd, fiind atinse atét strategiile, cat si riscurile pe care le implica utilizarea Social

Media Tn e-Guvernare.

Capitolul 3, ““ Instrumente Social Media” prezinta o serie de instrumente software comerciale
care pot fi utilizate pentru obtinere si analizarea datelor de pe diverse retele de socializare.
Aceste instrumente sunt clasificate in functie de costuri si pentru fiecare dintre acestea sunt
date adresele la care pot fi accesate si o scurtd descriere. Ultima sectiune a capitolului prezinta

arhitectura unor solutii software personale care au fost utilizate in obtinerea si prelucrarea
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datelor de pe platforma Twitter, fiind luate in discutie fiabilitatea si optimizarea sistemului

propus.

Capitolul 4, “Social Media si bibliotecile digitale” defineste biblioteca traditionala si biblioteca
digitald apoi face cu o analizd comparativa a bibliotecilor digitale fata de bibliotecile

traditionale.

Capitolul 5, “Impactul retelelor de socializare asupra utilizatorilor” prezintd doud studii de
caz cu privire la utilizarea bibliotecilor si a Social Media in cadrul studentilor Universitatii
“Lucian Blaga” din Sibiu. Plecand de la rezultatele studiilor de caz s-a determinat oportunitatea
utilizarea retelei de socializare Facebook pentru accesul colaborativ de continut digital. Am
definit arhitectura unui astfel de sistem ce poate deveni o aplicatie complexa de e-Learning si
care utilizeaza oportunitétile oferite de retelele de socializare. Am realizat doua aplicatii de test
pe reteaua de socializare Facebook. Prima a fost utilizata pentru a realiza un profil al raspandirii
aplicatiei iar cea de-a doua implementeaza partial arhitectura sistemului de e-Learning pe
Social Media.

Capitolul 6, “Modelarea Social Media in e-Guvernare” prezintd un model prin care Social
Media devine un instrument de promovare sau de culegere de feed-back pentru instrumente ale
e-Guvernarii. Definirea modelului este facuta intr-un mod generic, initial fara a tine cont de
platforma Social Media utilizata, iar apoi modelul si rezultatele sunt particularizate pentru
reteaua de socializare Twitter. Rezultatele cuprind o serie de metrici specifice grafurilor
sociale. O atentie deosebitd a fost acordatd clasificarii mesajelor in limba roména, solutia
propusa fiind validata printr-o verificare umand, utilizdnd o echipa de studenti ai Universitatii

“Lucian Blaga” din Sibiu.

Ultimul capitol este unul de concluzii. Acesta insumeaza rezultatele cercetarii noastre si

defineste liniile principale ale cercetarilor viitoare.

Lucrarea are la final sectiunea de bibliografie care cuprinde peste 130 de referinte.
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1. Guvernarea bazata pe Tehnologia Informatiei si Comunicarii:

e-Guvernarea

Aceastd tezd de doctorat se concentreaza pe furnizarea de servicii si interoperabilitatea social
media Tn cadrul e-guvernarii. In acest domeniu al administratiei publice este foarte important
sa avem sisteme de servicii orientate, fiabile axate pe informatii cu un nivel ridicat de incredere
si securitate, servicii livrate atat cetateniilor, firmelor cat si altor administratii. Aceasta teza isi
doreste sd contribuie la proiectarea unor astfel de sisteme. Astdzi inovarea 1n sectorul
guvernamental este un element obligatoriu pentru realizarea unei societdti informationale

dezvoltate.

1.1. Definitii si domeniul de aplicare

E-guvernarea este optimizarea continud a serviciilor, participarea alegatorilor si guvernarea
prin transformarea relatiilor interne si externe prin intermediul tehnologiei, al internetului si al
noilor mijloace de comunicare. Aceasta cuprinde mai multe tipologii de relatii pe care

e-guvernarea isi propune sa le facd mai prietenoase mai convenabile, transparente si ieftine:

= (G2C: Guvernul pentru cetateni (si reversul C2G)
= (2B: Guvernul pentru intreprinderi (Business) (si reversul B2G)
= G2G: Guvernul pentru guvern

= G2E: Guvernul pentru angajati (functionari publici)

1.2. Gestionarea e-guvernarii

1.2.1. Managementul sistemelor

Concentrandu-ne asupra organizatiilor este posibil sa identificim trei abordari diferite a

responsabilitatilor:

1) Centralizate
2) Descentralizate
3) Hibride

Sistemele centralizate implicd luarea de decizii la nivel central al organizatiei iar tehnologiile

sunt construite pentru a reflecta aceasta politica.
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O abordare complet descentralizata este ghidatd de o singurd administratie publicd locala
singulara in care au de obicei loc unele initiative e-guvernamentale pentru a atinge obiectivul

unui anumit grup de utilizatori finali.

O abordare descentralizatd este mai economica in timp ce o abordare centralizatd este mai
eficientd. Un echilibru corect intre cele doud este solutia pentru o administratie publicd bine

organizata si eficienta.

1.2.2. Managementul datelor publice

Sistemul de e-guvernare lucreaza dificil cu datele, acestea fiind fundamentale pentru
functionarea administratiei publice deoarece de aceste date depind multe dintre procedurile
administrative care sunt efectuate. Datele din sistemele informatice au o problema legatd de

consistenta: pot fi incomplete sau pot contine erori si pot avea actualizari nepotrivite.
Cinci indicatori pot fi folositi pentru a clasifica calitatea datelor:

1) Organizarea structurala: gradul in care toate datele sunt prezente in sistem;

2) Precizia: nivelul de date incorecte Tn sistem;

3) Relevanta: importanta datelor in scopul de a finaliza o anumita sarcina;

4) Actualitatea: nivelul la care datele pot fi livrate intr-un anumit interval de timp;

5) Conformitatea prezentarii: nivelul de accesibilitate si inteligibilitatea datelor

1.3. Implementarea e-guvernarii

Un proiect pentru crearea unui sistem software pentru e-guvernare este caracterizat de un ciclu

de viata in 4 etape:

= Activitatea de evaluare

» Analiza: analiza situatiei curente pentru a determina daca este nevoie de un nou
sistem de e-guvernare.

= Proiectarea: planificarea noului sistem.

= Punerea in aplicare: constructia noului sistem.

= Implementarea: introducerea noului sistem in scenariul administratiei publice si

instruirea utilizatorilor;
Pentru a evalua o idee de proiect trebuie sa fie luati in considerare patru factori:

=  Fezabilitatea




MODELAREA IMPACTULUI SOCIAL MEDIA IN E-GUVERNARE

= Prioritatea
= Oportunitatea

= Impactul

1.4. Cercetari in domeniul e-Guvernarii

Cercetarea necesita competente din discipline diferite si un mod multi-disciplinar de gandire
pentru a aduce o inovatie eficienta in campul sistemelor tehnico-sociale. Acest cAmp combina

cercetarea multi-disciplinara care contine concepte din:

- stiinte economice;

- stiinte ale ingineriei calculatoarelor;
- stiinte ale informaticii;

- stiinte sociale si umane;

- stiinte politice, strategice, democratice.

O larga tematica de cercetare a fost identificata si raportatd in mai multe lucrari publicate

n cadrul diferitelor proiecte UE:

- Increderea in “e-guvernare”

- Interoperabilitatea semantica si culturald

- Guvernele depind de calitatea informatiei

- Evaluarea valorii investitiilor guvernamentale

- e-Participarea

- Scopul orientat pe misiune si performanta managementului:

- Infrastructurile cibernetice pentru viitorul platformei tehnologiei e-guvernamentale
- Guvernarea relatiilor sectoarelor public-privat-civice

- Rolul guvernului in lumea virtuala

- Depasirea granitelor si necesitatea capabilitatilor de guvernare
- e-Guvernarea in contextual socio-demografic

- Confidentialitatea datelor si identitatea personala

e-Guvernarea este acum recunoscuta ca un domeniu de cercetare si o conditie cheie pentru

......

10
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2. Stadiul actual al utilizarii Social Media in e-Guvernare

2.1. Social Media si serviciile de Retelele Sociale

In ultimii ani, datoritd unui nou val de tehnologii si practici pe Internet conceptul de social
media este bazat pe trei elemente-cheie: continut, comunitatile de utilizatori si tehnologiile
Web 2.0.

Continut

Social Media

Comunitatile

de utilizatori Web 2.0

Elementele-cheie ale social media

Prin intermediul social media si utilizarea tehnologiilor Web 2.0, utilizatorii sau retelele de

utilizatori creeazd, organizeaza, editeaza, comenteaza, combina si partajeaza continutul.

2.2. Social Media in e-Guvernare

Tn ultimii ani, e-guvernarea a devenit un subiect de mare interes in randul celor pasionati de
aparitia tehnologiilor Web 2.0. si Web 3.0. E-guvernarea o vom descrie mai departe ca si
“utilizarea TIC — Tehnologia Informatiei si a Comunicatiilor, in special prin intermediul

Internet-ului, fiind folosita ca si un instrument pentru a obtine o guvernare mai buna.”

11
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2.2.1 Utilizarea Social Media pentru a atinge obiectivele publice

Social media este 1n crestere rapidd pentru ca sustine anumite nevoi sociale importante, iar
guvernele vor trebui sa inteleagd modul in care social media sprijind aceste nevoi sociale (in

cazul in care guvernul foloseste adecvat retele de socializare).

Pentru a examina impactul social-media asupra e-guvernarii, am analizat articole din ultimii
ani ce se bazau pe aplicatii de retele sociale si activitati social media utilizate de cetdteni si

guvern pentru a comunica sau pentru a interactiona unii cu altii.

2.2.2. Importanta social media pentru guvern

Dezvoltarea spectaculoasa in domeniul social media are loc deoarece aceasta reprezinta un set
de instrumente care asigurd mai multe necesititi de comunicare sociala. Intr-o lume dominata
de transmisiuni, fie ca este vorba despre televiziune, ziarele care apar zilnic, pagini web statice,
institutiile dicteaza ce informatii sd fie comunicate. Comunicatiile interactive, utilizarea
multimedia, faptul de a deveni parte dintr-o retea in loc de a-si asuma comanda si controlul
implica metode foarte diferite pentru modul in care guvernul isi desfasoara activitatea. In acest
context guvernele sunt cele care decid daca doresc sa cultive, sa sustind si sd devina parte

integranta a acestor retele sau sa ramana in afara lor.

2.2.3. Utilizarea, confidentialitatea si securitatea resurselor

Guvernul se confrunta de asemenea cu mari provocdri in a gdsi resursele necesare pentru a veni
in Intampinarea interesului public. Este clar ca guvernul nu poate s-o faca de unul singur dar in
schimb trebuie sd gaseasca modalitati creative si inovatoare de a atrage resurse din afara
controlului sau. Utilizarea eficientd si participarea efectivd in cadrul retelelor a persoanelor
fizice, organizatiilor si institutiilor ofera mari promisiuni in gasirea si mobilizarea acestor

resurse pentru a atinge obiectivele publice.

Social media permite comunicatii bidirectionale, deci existd posibilitatea de a fi inserat

A

“malware” in mediul guvernamental. Prin urmare securitatea este o zona in care departamentul
de IT ar trebui sa ocupe un rol principal. Preocuparile legate de securitate au fost in mod repetat
citate de catre specialistii IT, tindndu-se cont de faptul ca nu ar trebui sa existe in social media
reguli foarte stricte. Pana in prezent, se pare ca aceleasi masuri de precautie si instructiuni de
utilizare a email-ului (in descarcarea si executarea fisierelor necunoscute, utilizarea unor parole

complexe, evitarea actiunilor de phishing), s-ar aplica si in cazul social media.

12
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2.2.4. Utilizarea social media in administratiile publice

Chiar daca utilizarea social media poate fi considerata o sarcina de serviciu, a aparut o discutie
pe tema daca ar trebui s existe anumite tipuri de restrictii impuse cu privire la utilizarea social
media de catre angajatii din administratie. Un studiu arata situatia din cadrul unei administratii
publice: 1) personalul nu ar trebui sa urmareasca canalele de social media personale atunci
cand sunt la locul de munca 2) social media poate da dependentd anumitor persoane si 3)
municipalitatea nu poate risca o situatie publica in care un salariat sa faca afaceri personale la

locul de munca .

Trebuie de asemenea luate in considerare moduri prin care sa fie incurajata utilizarea social

media, prin furnizarea de sprijin acolo unde este nevoie, cum ar fi:

= Training
= Intelegerea cum si fie folosite canalele media in mod strategic
» Fluidizarea proceselor pentru a obtine permisiunea de a utiliza social media intr-un

departament guvernamental;

2.3 Implicatiile social media in procesul de guvernare

Social media inseamna cultivarea retelelor si utilizarea lor adecvata. Acest lucru Inseamna ca
guvernele ar trebui acum sd se gandeascd la modul in care social media poate sprijini relatiile

sale in cadrul retelelor sociale mari de indivizi, grupuri, organizatii si institutii.

Pentru tratarea directd a acestei probleme trebuie adoptatd 0 strategie de management al
riscului. Cel mai bun mod de a incuraja utilizarea social media si in acelasi timp diminua
riscurile in cadrul departamentelor se face printr-o abordare in echipa. In perioada in care social
media ramane o tehnologie noua echipa ar trebui sd fie compusd cel putin din ofiterul de
comunicatii, un reprezentant al departamentului tehnologic si personalul responsabil de

programe.

Pentru a maximiza posibilitatea de invatare si de reducere a riscurilor, experimentele ar trebui

sa se concentreze pe proiecte mici, clar definite.

2.4 Concluzii

Tn viitor vor fi necesare cercetirile in cadrul social media din e-guvernare, in domeniul

obiectivelor si strategiilor, clasificari ale aplicatiile de e-guvernare si de elaborare a politicilor.
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Pentru obiective si strategii este nevoie de planuri de cercetare pe termen lung pentru
participarea si implicarea cetatenilor. O asemenea planificare va ajuta la formarea unei strategii
viitoare si va umple vidul cauzat de lipsa obiectivelor si a scopurilor bine definite. In ceea ce
priveste clasificarea aplicatiilor, capacitatea de a clasifica functionalitatile si proiectele social
media in conformitate cu un standard acceptat va Tmbunatétii baza de date a cunostintelor prin

standardizarea vocabularului.
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3. Instrumente Social Media

Pentru a reusi in lumea interconectatd de astdzi este nevoie sd se construiascad comunitati in
jurul institutiilor sau companiilor. In ultimul deceniu, monitorizarea social media a devenit o
forma primara de inteligentd a afacerii si utilizatd pentru a identifica, prezice si pentru a

raspunde la comportamentul consumatorilor.

3.1 Instrumente contra cost

Aceste instrumente implica costuri reprezentate, de obicei, de abonamente lunare. Am accesat

un total de 39 de instrumente social media contra cost si am dat o scurta descriere a lor.

3.2 Instrumente gratuite

Instrumentele gratuite pe Social Media sunt mult mai restranse ca numar si sunt de obicei
orientate pe o singura retea de socializare si pe un singur utilizator. Similar subcapitolului

anterior, am dat o listd de 10 instrumente social media care nu implica costuri financiare.

3.3 Software dedicat pentru culegerea si analiza datelor din Twitter
(TW-Crawler)

Am prezentat un instrument software propriu care permite salvarea datelor de pe fluxul liber
din reteaua de socializare Twitter. Instrumentul a fost dezvoltat intre anii 2010 si 2011,
perioada in care fluxul de date era disponibil publicului larg. Schimbarea de politica a Twitter
a facut ca acest acces sa fie disponibil doar prin intermediul unor firme partenere, prin utilizarea
serviciului Firehose. In acest moment aplicatia are doar acces la fluxul public, ceea ce implica
accesul la o parte din mesajele care circuld pe retea. Estimam ca accesul este intre 1% si 10%

din mesaje, in functie de filtrele utilizate la salvarea mesajelor.

3.3.1 Tehnologii utilizate

Vom prezenta mai departe o listd a tehnologiilor open-source utilizate pentru implementarea

solutiei software:

e Masina virtuala Linux
e Aplicatia a fost scrisd in limbajul Python pentru cd@ permite o integrare optimd a

resurselor prin utilizarea bibliotecilor third-party
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e Google Maps a fost utilizat pentru descoperirea locatiei utilizatorului prin informatiile
geografice oferite

e Ubigraph este o biblioteca ce ne permite sa reprezentam graful social

e NLTK este o biblioteca open-source care contine, printre altele, un clasificator Naive
Bayes si un set de date de antrenament pentru mesaje in limba engleza

e CouchDB utilizeaza tehnologia MapReduce pentru a stoca si organiza cantitati mari de

informatii de tip text
3.3.2 Arhitectura sistemului

Cele trei componente ale aplicatiei sunt:

- modulul de preluare
- modulul de stocare de date
- modulul de extragere de date.

Arhitectura sistemului este prezentata in figura urmatoare:

Modulul de extragere
de date

Li A

Twitter REST service |« Modulul de preluare »  Modulul de stocare

I
\\\\\\
_\\/

Arhitectura aplicatiei
3.3.3. Preluarea datelor. Fiabilitate si optimizare

In aceasta sectiune am prezentat o serie de probleme intdampinate la preluarea datelor prin
utilizarea serviciilor oferite de platforma Twitter, precum si solutiile pe care le-am

implementat.

3.3.4 Stocarea datelor

Modulul de stocare a datelor utilizeaza tehnologia MapReduce si este prezentat n figura

urmatoare.
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Adaptorul de |
date RAW

Documentele Tweet

Modulul de stocare si replicare /71 N

Master Map-
reducer

Replica Map-
reducer

Replica Map-
reducer

Modulul de stocare si salvarea datelor

3.3.5 Extragerea datelor

Modulul de extragere a datelor utilizeaza o serie de biblioteci cum ar fi Ubigraph sau NetworkX

si are arhitectura prezentata in figura urmatoare.

Reporter
Exportatorul de

Reducer Mapper grafuri

(cod (modul > Lo
python) python) zsvpa\"n’

”5;', /6y l‘l’.“

Reducer Mapper L

(cod (modul
python) python) ) 4
Reducer Mapper P Exportatorul

(cod (modul
python) python)

Aplicatia software s-a implementat si utilizat pentru realizarea obiectivelor prezentului studiu
intrucat nu s-a putut identifica in lista produselor gratuite unul care sa raspunda cerintelor

demersului stiintific intreprins. Aplicatia software a fost utilizata pentru stocarea, organizarea

Modulul de analiza datelor

si analiza de date din capitolele urmatoare.
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4. Social Media si bibliotecile digitale

In prezent, bibliotecile digitale si cele traditionale coexisti, ponderea celor virtuale fiind in
crestere. Acest capitol cuprinde o serie de informatii legate de biblioteci in general si de
bibliotecile digitale in particular. In definirea notiunii de biblioteci vom pune accent pe

stabilirea punctelor comune si a diferentelor dintre cele doua tipuri de biblioteci.

4.1 Definirea notiunii de biblioteca

Oxford Dictionaries defineste biblioteca ca “o cladire sau o camera care contine o colectie de
carti, periodice si uneori filme sau muzica, colectie disponibila pentru utilizare sau Tmprumut

pentru public sau pentru membrii unei institutii”.

4.1.1 Biblioteca traditionala

Bibliotecile clasice au fost si sunt in continuare centrate in jurul ideii de spatiu fizic pe care il

ocupa, idee care se extinde la colectiile fizice care sunt detinute de biblioteca traditionala.

4.1.2 Biblioteca digitala

In literatura de specialitate, notiunea de bibliotecd digitald se suprapune uneori pani la
identificare cu notiuni cum ar fi biblioteca electronica, biblioteci interconectate sau biblioteca
virtuald. O definitie simpld a bibliotecii digitale ar fi: ” ... o biblioteca unde materialele §i
serviciile sunt in format digital si/sau sunt accesate digital. Materialele sunt fie create original

’

sub forma digitala, fie sunt scanate sau digitizate in alt mod dintr-un material fizic.’

4.2 Bibliotecile clasice versus biblioteci digitale

Tn acest subcapitol am realizat o analiza comparativi a celor doua tipuri de biblioteca, punctind
avantajele si dezavantajele fiecareia, luand ca punct de referinta bibliotecile digitale. O serie
de criterii (ca de exemplu necesitatea accesului la tehnologie) au scazut mult in pondere datorita

dezvoltarii tehnologice a ultimilor ani.

In era societitii informationale cel mai mare dezavantaj al utilizarii bibliotecilor digitale este
lipsa socializarii. Pe de alta parte, vizitarea unei biblioteci traditionale va oferi oportunitatea

cunoasterii unor persoane cu interese similare.

Plecand de la aceastd idee vom prezenta arhitectura unei aplicatii pe reteaua de socializare

Facebook bazata pe includerea bibliotecilor in aceasta retea.
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5. Impactul retelelor de socializare asupra utilizatorilor

Retelele de socializare au un impact major asupra utilizatorilor si asupra comportamentului
clientilor, fapt care nu mai poate fi ignorat de catre companiile private sau de catre institutiile

de stat.

5.1 Studiu de caz 1 — Accesul la informatii in randul studentilor (2011)

Un prim studiu de caz pe care il vom prezenta mai departe cuprinde un numar de 88 de

chestionare la care au raspuns studenti ai Universitatii “Lucian Blaga” din Sibiu.

5.1.1 Rezultate ale unor studii similare
Un studiu netLibrary care a avut ca respondenti studenti ajunge la urmatoarele rezultate:

- 93% dintre studenti au afirmat cd gasirea informatiilor on-line are mai mult sens decét
mersul la biblioteca

- 83% spun ca s-a intdmplat des ca materialele de care aveau nevoie de la biblioteca sa fie
inaccesibile datorita faptului ca era prea devreme sau prea tarziu

- 75% afirma ca nu au de ajuns timp

- 71% declara ca le place faptul ca gasirea informatiilor on-line salveaza timp

- 75% preferda comoditatea cautarii on-line

5.1.2 Setarea studiului

Am decis utilizarea unei versiuni tiparite a chestionarului. Studiul a Inceput cu suportul
Departamentului de Calculatoare si Inginerie Electrica, Facultatea de Inginerie, Universitatea

“Lucian Blaga” din Sibiu. Chestionarul a continut intrebdri cu raspuns unic, intrebdri cu

raspuns multiplu si intrebari cu raspuns liber.

5.1.3 Rezultate

O parte din rezultate sunt prezentate in figurile urmatoare.
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Opinia respondentilor cu privire la realizarea unei aplicatii de eLeaning pe Facebook

5.1.4 Concluzii

Concluziile principale ale acestui studiu se pot rezuma la urmatoarele idei principale:

- Studentii prefera solutii de obtinere on-line a informatiilor

- Majoritatea utilizeaza retelele de socializare Facebook si Youtube

- Realizarea unei aplicatii de e-Learning pe Facebook este agreatd de marea majoritate a
studentilor

5.2 Studiu de caz 2 — Accesul la informatii in randul studentilor (2014)

Al doilea studiu de caz pe care 1l vom prezenta mai departe cuprinde numar total de 272 de

chestionare la care au raspuns studenti ai Universitatii “Lucian Blaga” din Sibiu.

5.2.1 Setarea studiului

Pentru a creste numarul respondentilor si pentru a usura interpretarea datelor am utilizat un

chestionar on-line.

5.5.2 Rezultate

Vom prezenta o parte din rezultatele studiului si anume cele legate de utilizarea bibliotecii si

cele legate de aplicatia de e-Learning de pe Facebook.
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Cat de des mergeti la biblioteca in timpul sesiunii/semestrului?

Similar primului studiu de caz, se observa un slab interes al studentilor de a accesa resursele
oferite de catre biblioteci. In contrast cu aceste rezultate se observa acelasi interes al studentilor
in utilizarea retelei de socializare Facebook. In urmatoarea figura observim numarul mare de
studenti care considera ca Facebook poate reprezenta un punct de atractie pentru o aplicatie de

e-Learning.
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Ideea de a realiza o solutie software pe Facebook care sd permita studentilor sa invete

impreuna intr-un mediu virtual este:
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5.2.3 Concluzii

Rezultatele au fost similare primului studiu de caz si vin sa confirme oportunitatile legate de
utilizarea Social Media, Tn contrast cu numarul restrans de studenti care acceseaza serviciile

bibliotecii.
5.3 Studiu de caz 3 — Raspéndirea unei aplicatii Facebook

Tn acest studiu de caz am dorit si urmirim cum anume se raspandeste o aplicatie simpla in
reteaua de socializare Facebook, atat in termeni de timp, numar de utilizatori sau localizare

geografica.

5.3.1 Setarea studiului. Aplicatia Facebook

Pentru a maximiza impactul asupra utilizatorilor, am ales o tematica legata de sarbatorile
Pascale. Aplicatia a fost lansata in 21 aprilie 2011 in Sibiu, de pe un singur cont de Facebook
si trimisa ca prin pas doar catre 20 de persoane. Aplicatia nu a folosit nici un fel de publicitate

platitd. Am oprit strangerea datelor din aplicatie pe data de 27 aprilie 2011.

Pentru a creste relevanta si specificitatea studiului, aplicatia nu are implementat suport pentru
alta limba 1n afara de limba roméana.

5.3.2 Rezultate

Vom prezenta mai departe cateva dintre cele mai importante rezultate obtinute dupa
interpretarea datelor stocate in perioada de referintd. Aceste rezultate sunt asemanatoare cu

statisticile altor aplicatii similare si confirma (prin faptul ca aplicatia are doar suport de limba

romand) gradul inalt de utilizare a Facebook de catre populatia din Romania.

Statistics by days

21.apr 22.apr 23.8pr 24.apr 25.apr 26,301 7 apr

Numarul de utilizatori ai aplicatiei in perioada de referinta
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Putem observa modul de distributie a utilizatorilor aplicatiei la nivel global. Aplicatia a fost

utilizata in tari din intreaga lume, chiar daca ea nu avea suport de limba engleza si in ciuda

timpului de viata extrem de redus.

Evident, majoritatea utilizatorilor provin din Romania si din tarile care au multi cetateni

romani (Italia si Spania). Chiar daca aplicatia este utilizatd in principal din Europa, ea a atins

totusi anumite parti ale Americii, Africii, Asiei sau Australiei. Faptul ca ea a reusit sd atinga

regiuni extinse din punct de vedere geografic poate fi o dovada a faptului ca utilizatorii

retelelor de socializare petrec mult timp on-line si incearca aplicatiile oferite de catre

sistemele utilizate.

Statistics on countries
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O alta figura prezinta modul de extindere a utilizarii aplicatiei intre granitele Romaniei,
respectiv Republicii Moldova. Cel mai mare numar de utilizatori ai aplicatiei este in orasul
Sibiu, locul in care a fost lansata initial aplicatia, dar a reusit sd atingd multe alte regiuni, intr-

un mod relativ uniform.
5.3.3 Concluzii

Studiul nostru a adus o imagine de ansamblu asupra impactului pe care poate sa il aiba o

aplicatie de Facebook asupra utilizatorului roman.

Extinderea larga a aplicatiei Intr-o scurtd perioada de timp este o dovada a potentialului pe care

bibliotecile ar trebui sa 1l capitalizeze.

5.4 Model de promovare de continut digital prin social media

Bibliotecile digitale nu au fost si nu sunt proiectate ca sa tind cont de contextul social media,
De aceea, cu unele exceptii, nu exista suport de interactiune sociald in bibliotecile digitale de
azi. Acestea ar trebui sa isi imbundtateascd acest suport pentru se integra mai bine in

comunitati.

Ideea noastrad este aceea de a dezvolta o aplicatie Facebook pentru a promova continut Sau

servicii ale bibliotecilor digitale. Arhitectura propusa este prezentatd in figura urmatoare.

Access
information

¢

. : . Rewards “g >
Digital library COnsumer

-}
Reviews U

Promotion
|nformat|on Hﬁ
N

ew consumer

Friends and
Followers

Arhitectura sistemului
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Am identificat trei pasi principali:

A

- Utilizatorul bibliotecii digitale (“consumer” in figura 5.17) acceseaza informatia dorita.
Aceasta poate fi, de exemplu, o carte, un articol sau continut multimedia.

- Utilizatorul partajeaza cu prietenii din reteaua lui sociald aceastd informatie si locatia de
unde a fost ea accesata

- O parte a prietenilor acceseazad informatia initiala

Aceasta este o situatie in care castigd toate partile implicate. Biblioteca devine din ce in ce mai
vizibila iar utilizatorii au oportunitatea de a afla despre continutul digital accesat de catre

prietenii lor.
5.4.1 Arhitectura unei aplicatii Facebook pentru accesul colaborativ la continut digital
Bazat pe rezultatele studiilor prezentate anterior, ideea de a combina bibliotecile digitale si

retelele de socializare printr-o aplicatie care sa fie concentrata pe nevoile studentilor este una

naturala .

Am implementat o aplicatie Facebook la nivel de proof-of-concept bazata pe arhitectura din

figura urmatoare.

Digital Facebook User 1
library Rest
resources services
| I User 2

Link or content

import

A 4
Application < Facc_eboc_ak User n
DB Application

Arhitectura aplicatiei Facebook

Aplicatia de productie va implementa urmatoarele:

- Roluri definite de administrator: Admin, Student, Profesor

- Roluri definite de catre sistem, printr-un mecanism de votare: Guru, Troll
- Materiale educationale: Cursuri, Probleme/Solutii, Teste de evaluare etc.
- Spatii de lucru: Publice, Tematice, Private

- Instrumente colaborative: incarcare de materiale, forum, alerte, sistem de conferinte etc.
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5.4.2 Aplicatie proof-of-concept bazata pe arhitectura propusa

Aplicatia implementeaza o parte din elementele definite anterior, cum ar fi suport de roluri,
incarcare de documente si integrare Facebook.

Graficul de mai jos arata ca interesul fata de aplicatie a crescu rapid in prima perioada, apoi,

dupd un palier, a avut o anumita descrestere si apoi din nou o crestere relativ rapida. Aceasta

aratd ca aplicatia poate fi de interes in randul utilizatorilor.

Active Users
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T
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Grafic cu numarul de utilizatori ai aplicatiei
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6. Modelarea Social Media in e-Guvernare

Tn acest capitol vom realiza o definire formala a unui model prin care vom lega mecanisme

specifice Social Media cu e-Guvernarea.

Rezultatele la care facem referinta in acest capitol au fost obtinute de pe reteaua de socializare
Twitter, Tn perioada iunie 2011 — august 2012. Posibil cea mai mare provocare pe care 0 avem
in cadrul cercetarilor noastre o reprezinta schimbarea politicilor diverselor retele de socializare
privind securitatea si confidentialitatea informatiilor, respectiv modificarea politicilor de
monetizare a serviciilor oferite. A doua provocare este constanta maturizare a tehnologiilor

care permit accesul la aceste informatii.

6.1 Definirea conceptelor si a entitatilor utilizate in model

Pentru a organiza informatiile de pe o retea de socializare si pentru a le transforma n date utile,
vom da o serie de definitii generale. Modelele propuse vor putea fi utilizate, teoretic, In orice

retea de socializare, iar modul de obtinere a entitdtilor va fi unul dependent de retea.

6.2 Clasificarea mesajelor

Vom defini arhitecturile unor clasificatoare ale mesajelor de pe retelele de socializare si vom

defini o metodologie de aplicare a acestora.

6.2.1 Clasificare dupa caracterul viral al mesajului

Figura urmatoare prezinta arhitectura modulului de caracterizare a mesajelor in clasele
viral/neviral. Acest clasificator va putea fi utilizat pentru a determina caracterul viral al unui

mesaj, bazat pe istoricul mesajelor similare din trecut.
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Modul de obtinere a - Parametrii
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Arhitectura modulului de caracterizare a mesajelor viral/neviral

6.2.2 Caracterizarea mesajelor din perspectiva sentimentelor utilizatorilor

Figura urmatoare descrie arhitectura modulului de clasificare dupa sentimentele utilizatorilor.
Acest modul va putea fi utilizat pentru a determina daca un mesaj va fi perceput de catre
utilizatori ca fiind pozitiv sau negativ, respectiv pentru a clasifica mesajul dupa tipul de

continut.
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Arhitectura modulului de caracterizare a mesajelor

6.3 Model Markov pentru caracterizarea distributiei geografice a

mesajelor

In aceastd sectiune vom descrie modelul Markov care va descrie distributia geografica a

mesajelor stranse din social media.

Punctul de plecare in construirea modelului Markov il reprezinta SG (Social Graph). Ideea care
std n spatele construirii lantului Markov este aceea de a asocia fiecarei persoane locatia
geografici corespunzitoare, iar retransmiterea unui mesaj si formeze o tranzitie. In acest mod,
in loc sd avem treceri de la o persoana la alta, vom avea treceri de la o regiune geografica la

alta.
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Arhitectura modulului

6.4 Determinarea grupului tinta de utilizatori

Acest modul va permite obtinerea unui set de utilizatori de interes. Ne intereseaza utilizatorii
care au un impact mare asupra retelei de socializare alese, deci care formeaza sau ar putea sa

formeze curente de opinie puternice in retea.
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Arhitectura modulului de determinare a utilizatorilor influenti

6.5. Obtinerea parametrilor pentru model

Modulele prezentate in sectiunea anterioard vor putea fi utilizate pentru a determina cei trei
parametrii care vor reprezenta date de intrare Tn modelele propuse de e-Guvernare pe retele de

socializare.
6.5.1 Determinarea parametrului mesaj (Pw)
6.5.2 Determinarea parametrului geografic (Pc)

6.5.3 Determinarea parametrului utilizator (Pu)

6.6. Modele de e-Guvernare pe retele de socializare

Primul model propus utilizeaza reteaua de socializare pentru obtinere de feed-back. Vom dori
sa obtinem informatii despre cum anume este perceputa in social media o initiativa legislativa,

0 anume institutie, o persoana publica etc.

Arhitectura acestui proces generic este descrisa in figura urmatoare.
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Al doilea model utilizeazd un proces iterativ pentru a promova obiective de interes public. O

vedere de ansamblu asupra acestui sistem este dat in figura de mai jos. Se observa ca in acest

caz partea de feed-back este utilizata pentru a imbunatatii campaniile viitoare.
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6.7. Rezultate

Am salvat si am interpretat modul in care utilizatorii de Twitter percep legea ACTA. O parte

din rezultate se pot observa in figurile urmatoare.
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6.8 Concluzii

Tn acest capitol am definit o serie de modele si prezentat o parte din rezultate obtinute in urma

cercetarilor noastre.

Pe scurt:
- Am definit formal entitatile cu care am lucrat
- Am definit arhitectura a patru module care permit determinarea parametrilor de intrare
in modelele de e-Guvernare pe Social Media

- Am salvat date de pe reteaua de socializare Twitter
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Am analizat aceste date utilizand:

(@]

©)

©)

o

Clasificatori de mesaje dupa impactul lor in retea
Clasificatori de mesaje dupa sentimentele utilizatorilor
Clasificatori ai utilizatorilor retelei de socializare

Modele Markov pentru a face legaturi intre zonele geografice

Am propus doud modele de e-Guvernare pe retelele de socializare
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7. Concluzii si dezvoltari ulterioare

7.1 Concluzii

Vom descrie mai departe cele mai importante contributii personale si capitolele in care se

regasesc acestea.

e Capitolele 1, 2 si 4, sectiunile 3.1 si 3.2 reprezinta studii bibliografice critice care au
reprezentat un punct de plecare in studiile realizate.

e Am implementat un instrument software care salveaza si interpreteaza date din fluxul
de mesaje Twitter, utilizand tehnologii open-source (cap. 3.3)

e Un studiu de caz, bazat pe chestionare in format tiparit, pentru a determina modul de
utilizare a Social Media in randul tinerilor si oportunitatea de a realiza o aplicatie
colaborativa de e-Learning pe platforma de socializare Facebook (cap. 5.1). Studiul a
fost realizat in anul 2011,

e Al doilea studiu de caz similar este bazat pe un chestionar on-line si a avut loc in 2014
si atinge aceleasi intrebari, avand rezultate similare (cap. 5.2)

e Studiu de caz prin care am determinat modul de raspandire a unei aplicatii pe reteaua
de socializare Facebook, urmarind numarul si tipul utilizatorilor, respectiv raspandirea
geografica (cap. 5.3)

e Prezentarea unui model prin care putem utiliza retelele de socializare pentru a promova
continut digital sau instrumente de e-Learning (cap. 5.4.1)

e Arhitectura unei aplicatii Facebook pentru accesul colaborativ de continut digital (cap.
5.4.1)

e Bazat pe arhitectura aplicatiei Facebook realizarea unei aplicatic de test care
implementeaza majoritatea ideilor, aplicatie descrisa in sectiunea 5.4.2.

e Definirea formala a unei Serii de concepte si entitati independente de reteaua de
socializare care vor fi utilizate in modelele care urmeaza (cap. 6.1)

e Descrierea unei serii de clasificari ale mesajelor si propunerea unui model pentru
clasificarea mesajelor in limba romana prin utilizarea Google Translate. Modelul a fost
validat prin utilizarea clasificarii manuale a mesajelor si compararea statistica a
rezultatelor (cap 6.2)

e Utilizarea lanturilor Markov pentru locatiile geografice extrase din mesaje, eventual

prin utilizarea Google Maps (cap. 6.3)
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e Un model de e-Guvernare pe retele de socializare (cap. 6.6), bazat pe o serie de
parametri (cap. 6.5), determinati prin modulele descrise anterior (cap. 6.2, 6.3 si 6.4)
e Capitolul 6.7 prezinta rezultate bazate pe 107.854 profiluri de utilizatori si 323.563

mesaje de pe reteaua de socializare Twitter

7.2 Dezvoltari ulterioare

Dezvoltarile ulterioare ale lucrarii se pot axa pe cateva paliere interdependente:

- Dezvoltarea de sisteme de colectare de date din internet pe baza unor criterii stabilite

- Analiza statistica a rezultatelor, dar si analiza unor eventuale alte informatii care pot sa
apara intamplator in urma cautarilor efectuate (fenomenul “serendipity”)

- Crearea unui sistem suport de decizie bazat pe rezultatele motoarelor de cautare in
retelele multimedia, pentru decidentii politici si deopotriva administratia publica aleasa
sau numita

- Crearea unor modele bazate pe principiile Social Media pentru formarea de opinii,
dezvoltarea fenomenului de e-Participare in cadrul cetatenilor, sustinerea de initiative

guvernamentale si respectiv ale societdtii civile

Aceste dezvoltari implica pe de o parte o serie de cercetdri in domeniul sociologic,
coroborate cu dezvoltari de aplicatii TIC avand ca suport retelele de socializare si

echipamentele mobile ca furnizori de date si informatii.
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