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REZUMAT

Scopul lucrarii de fata este acela de a intelege modul in care Realitatea Virtuala (RV)
contribuie la imbunitatirea creativitatii in cadrul procesului creativ. In contextul dezvoltarii
tehnologice, prezenta teza integreaza doua obiective principale. Pe de o parte, studiul urmareste sa
determine daca expunerea la un stimul imersiv (RV) poate genera un nivel mai ridicat de
creativitate in comparatie cu unul non-imersiv pentru viitorii specialisti in comunicare. Pe de alta
parte, teza investigheazd modul in care realitatea virtuald poate fi folosita de catre specialistii in
comunicare cu experientd ca instrument de imbunatitire a nivelului de creativitate in cadrul
procesului de creatie.

Relevanta cercetirii este duald. In primul rand, la nivel stiintific, este una dintre primele
incercdri de a evalua rolul mediilor imersive in cresterea creativitatii pentru specialistii emergenti
si cu experientd in comunicare. In plus, deoarece literatura de specialitate atesta de obicei ca
barbatii sunt mai predispusi la utilizarea tehnologiei, prezentul studiu investigheaza comparativ
diferentele de gen in ceea ce priveste expunerea la realitatea virtuald si rolul sau creativ. La fel de
important este si studiul de caz romanesc ales, o natiune care este interesatad sa adopte tehnologia
virtuala, dar este la un stadiu incipient al digitalizarii. In acest sens, analiza se concentreazi pe
modul in care tehnologia realitatii virtuale este perceputa in general si in raport cu potentialul ei
de stimulare a creativitatii. In al doilea rand, la nivel managerial, rezultatele acestei lucrari pot fi
utilizate atdt de catre specialistii in comunicare, cat si de factorii de decizie. Specialistii in
comunicare pot intelege mai bine cum tehnologia realitatii virtuale poate fi utilizatd eficient in
procesul lor de creatie. Factorii de decizie pot intelege rolul acestei tehnologii in educarea si
stimularea ideilor si comportamentelor creative.

In vederea realizarii acestei cercetiri, au fost utilizate doud metode de cercetare, sl anume
experimentul si interviul semi-structurat. Pentru a intelege modul in care realitatea virtuala
influenteaza nivelul de creativitate in cadrul procesului creativ, este utilizat un design

experimental. Astfel, intrebarile de cercetare elaborate pentru experiment sunt urmatoarele:



RQL1. Exista diferente intre grupurile expuse la diferite niveluri de imersivitate (niciunul,
2D si RV) in ceea ce priveste autoevaluarea creativitdtii personale, autoevaluarea
creativitatii sarcinilor date si evaluarea de catre specialisti a acestor sarcini?
RQ?2. Exista diferente de gen intre cele trei niveluri de imersivitate (niciunul, 2D si RV) in
ceea ce priveste modul in care este evaluata creativitatea (autoevaluarea creativitdtii,
autoevaluarea creativitatii a sarcinilor date si evaluarea sarcinilor de catre specialisti)?
RQ3. Exista corelatii semnificative intre personalitatea creativa initiald si modul in care
subiectii din toate cele trei grupuri implicate (neexpusi la stimul, expusi la stimul 2D si
expusi la stimul RV) isi autoevalueaza creativitatea, modul in care evalueaza nivelul creativ
al sarcinile lor si modul in care specialistii evalueaza nivelul creativ al sarcinilor lor?
RQ4. Luénd in considerare grupul expus la mediul imersiv al realitatii virtuale, nivelul de
creativitate este mai mare dupa expunerea la stimul in comparatie cu un moment anterior
(atat pentru autoevaluarea creativitatii, cat si pentru autoevaluarea creativitatii sarcinilor
date si evaluarea sarcinilor de catre specialisti)?
RQ5. Care este perceptia subiectilor expusi la mediul imersiv (RV) asupra atitudinii fata
de aceasta tehnologie, usurinta perceputa de utilizare, utilitatea perceputd, atasamentul
emotional si intentia comportamentald?

RQ5.1 Exista o corelatie intre nivelul de creativitate al subiectilor expusi la un

mediu imersiv si modul in care acestia percep tehnologia realitatii virtuale?

Prin utilizarea unui design experimental se determind in ce masurd o experienta n

realitatea virtuala poate creste nivelul de creativitate in procesul de creare a continutului in

domeniile de comunicare si publicitate.

Pentru a intelege modul in care este perceputa realitatea virtuala in randul specialistilor

cu experientd in comunicare si publicitate si pentru a determina rolul realitatii virtuale Tn procesul

creativ Tn aceste domenii, este utilizat un interviu aprofundat pentru a raspunde la urmatoarele

intrebari de cercetare:

RQ6. Cum este definita creativitatea de catre specialistii in comunicare si publicitate si
care sunt stimulii folositi in procesul lor de creatie?
RQ7: Care este opinia specialistilor in comunicare despre realitatea virtuald si despre

utilizarea acestuia ca stimulent in cadrul procesului creativ?



Pornind de la primele 5 intrebari de cercetare, masura in care o experienta n realitatea
virtuald poate creste nivelul de creativitate in procesul de creare a continutului pentru publicitate
este evaluata folosind o metodologie experimentald pentru a testa urmatoarele ipoteze:

H1. Expunerea la un mediu imersiv, in comparatie cu unul non-imersiv (fara stimul,
respectiv cu expunere 2D) determina o autoevaluare a creativitatii mai pozitiva in diferite
momente de timp ale experimentului.

H2. Expunerea la un mediu imersiv, in comparatie cu unul non-imersiv (fara stimul,
respectiv cu expunere 2D) determind o autoevaluare mai pozitiva a nivelului de creativitate
n sarcinile date.

H3. Expunerea la un mediu imersiv, in comparatie cu unul non-imersiv (farda stimul,
respectiv cu expunere 2D) determind o evaluare mai pozitiva de catre specialisti a nivelului
de creativitate Tn sarcinile date.

H4. Nu exista diferente intre barbati si femei in ceea ce priveste evaluarea creativitatii.
H5. Nivelul initial de personalitate creativd este corelat pozitiv cu creativitatea
autoevaluata in diferite momente ale experimentului, cu autoevaluarea creativitatii unei
sarcini date si cu evaluarea creativitatii de catre specialisti a acelei sarcini.

H6. Exista un nivel crescut de creativitate atit pentru autoevaluarea creativitatii, cat si
pentru evaluarea de sine si de catre specialisti a sarcinilor dupd expunerea la mediul
imersiv.

H7. Atitudinea fatd de realitatea virtuala este explicata prin usurinta perceputa de utilizare
a acesteia (H7a), utilitatea perceputa a realitatii virtuale (H7b) si atasamentul emotional
(H7c) fata de utilizarea realitatii virtuale.

H8. Intentia de a folosi realitatea virtuala este determinata de atitudinea fatd de utilizarea
realitatii virtuale (H8a), usurinta perceputa de utilizare a realitatii virtuale (H8b), de
utilitatea perceputd a realitatii virtuale (H8c) si de atasamentul emotional fatd de aceasta
(H8d).

H9. Exista o corelatie puternica intre perceptia initiala a tehnologiei, nivelul de creativitate
al subiectilor expusi unui mediu imersiv si modul in care acestia percep tehnologia realitatii
virtuale.

Un experiment online bazat pe sondaje si un experiment in laborator cu un mediu

controlat formeazad baza pentru designul experimental 1x3. Un numar total de N=104 respondenti



constituie esantionul experimentului. Grupul de control este format dintr-un numar total de 33 de
participanti, dintre care 75,8% sunt femei si 24,2% sunt barbati. Exista 32 de participanti in Grupul
experimental 1 (conditie 2D), dintre care 71,9% sunt femei si 28,1% sunt barbati. Teza integreaza
39 de participanti in Grupul experimental 2 (conditia RV), dintre care 74,4% sunt femei si 25,6%
sunt barbati. Toti respondentii sunt specialisti emergenti n comunicare si publicitate. La momentul
studiului, ei sunt fie studenti de licentd (n=69), fie de masterat (n=35).

Tn continuarea design-ului experimental si pentru a intelege modul in care realitatea
virtuala este perceputa de catre expertii in domeniile de comunicare si publicitate, respectiv pentru
a identifica modul Tn care realitatea virtuala impacteaza procesul creativ in aceste domenii, a fost
realizat un set de interviuri semi-structurate. Esantionul de specialisti (N=21) este compus din 14
femei si 7 barbati, cu varste Intre 23 si 46 de ani. Respondentii lucreaza in departamente de creatie,
marketing, comunicare, pay-per-click si BTL. Printre posturile pe care le ocupa se numara cele de
manager de marketing, specialist in marketing, redactor de continut, CEO, strateg social media,
manager PR, specialist in creatie, manager BTL, director creativ si editor video. Vechimea in
cadrul departamentului variaza de la 1 la 21 de ani. Interviul este impartit in patru parti principale.
Primul incorporeaza intrebari in domeniile comunicarii si publicittii, precum si intrebari despre
creativitate in general. A doua serie de intrebari este despre stimulii creativi pe care expertii 1i pot
folosi pentru a Tmbunatéti procesul creativ si a produce idei creative. Evaluarea utilizarii realitétii
virtuale (inclusiv avantajele si dezavantajele sale) este scopul celei de-a treia sectiuni. Ultima parte
a interviului abordeaza intrebari despre utilizarea tehnologiei realitatii virtuale ca stimulent pentru
creativitate.

Rezultatele experimentului aratd ca exista diferente intre grupurile expuse la diferite
niveluri de imersivitate in ceea ce priveste autoevaluarea individuala, autoevaluarea creativitatii
sarcinilor date si evaluarea de catre specialisti a sarcinilor. De exemplu, participantii din Grupul
experimental 2 cred cd sunt mai creativi decat subiectii din Grupul de control si subiectii din
Grupul experimental 1, demonstrand ca realitatea virtuald determina o autoevaluare mai pozitiva
a creativitatii in cele trei momente din timpul experimentului. In plus, participantii Grupului
experimental 2 percep initial realitatea virtuala ca pe o tehnologie benefica, dar dupa ce o folosesc,
ei afirma cd sunt mai creativi decat erau inainte de a experimenta cu casca, exprimand o atitudine
favorabila fata de realitatea virtuald. Rezultatele arata, de asemenea, ca nivelul de creativitate al

subiectilor este mai mare in urma expunerii la stimul, comparativ cu momentul precedent, atat



pentru autoevaluarea creativitatii, cat si pentru auto-evaluarea sarcinilor si evaluare lor de catre
specialisti. Subiectii expusi stimulului indica faptul ca se simt mult mai creativi si isi autoevalueaza
sarcinile ca fiind mai creative decat cele precedente. In plus, sarcinile care sunt finalizate dupa ce
subiectii au fost expusi la stimul primesc scoruri de evaluare mai mari de la specialisti decat cele
finalizate Tnainte de expunerea la stimul.

Rezultatele interviului arata ca, indiferent de pozitiile lor la locul de munca, definitiile
respondentilor despre creativitate sau despre persoana creativa variaza in functie de opiniile
personale si experientele anterioare. Mai mult, fiecare intervievat admite ca a folosit stimuli
specifici In procesul sdu creativ. Raspunsurile celor intervievati subliniazd ca unii dintre acestia
considera realitatea virtuald un instrument util pentru imbunatatirea nivelului lor de creativitate, in
timp ce altii considera ca tehnologia nu are niciun impact asupra procesului creativ.

Cercetarea contribuie la completarea unor goluri din literatura de specialitate, in special
in ceea ce priveste integrarea tehnologiei realitatii virtuale Tn domeniile precum comunicarea si
publicitatea. In plus, efectueazi o analizi comparativa in functie de gen si completeaza golurile
din lucrarile de cercetare existente privind utilizarea realitatii virtuale in cresterea creativitatii.
Punctele de vedere asupra tehnologiei realitatii virtuale atat ale expertilor nou calificati, cat si ale

specialistilor cu experientd sunt incluse in studiu.
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