UNIVERSITATEA DIN PETROSANI
SCOALA DOCTORALA

TEZA DE DOCTORAT

- REZUMAT -

Conducidtor stiintific:
Prof. univ. dr. ing., ec. lonica Andreea-Cristina

Student (d)
Cseminschi Stanislav

Petrosani
2025



UNIVERSITATEA DIN PETROSANI
SCOALA DOCTORALA

CERCETARI PRIVIND FINANTAREA PARTICIPATIVA PENTRU
PROIECTELE DE CERCETARE

Conducidtor stiintific:
Prof. univ. dr. ing., ec. lonica Andreea-Cristina

Student (a)
Cseminschi Stanislav

Petrosani
2025



CUPRINSUL TEZEI DE DOCTORAT

Introducere 10

CAPITOLUL 1 16
L1 INEEOAUCETE ..ttt ettt st st ettt et b et e b ebe et s b enaenaeeanen 16
1.2. Metodologia cercetarii bibliografice .........cocoeiiiiieiiiiiiiiieeee e 17
1.3. Crowdfunding-ul: iStOri€ $i PEISPECTIVE ....c.veertieriieriieeiieeie ettt ettt et ettt 19
1.4. Conceptul de crowdfunding .........cccceviiriieiiieiiiieee et 22
1.5. Explorarea diversitatii actiunilor In crowdfunding............cecceeveeriiniiniiiiiineeeeeeeeee 24
1.6. Statistici referitoare la crowdfunding............cccoevieiiiiiiiiiiiiee e 27
1.7. Provocdrile unei campanii de crowdfunding.............cccoeieiiiiiininiiieeeeeeee e 31
1.8. Crowdfunding TN UNIVETSIEALL ......eevveeriiriieieeiteeiie ettt ettt ee et et e st e ebe e 34
1.9. Crowdfunding In ROMANIA .......cceeviiiiiiiieieeieeeesie ettt ae v e eteesteestaeseaessbeesseesseesens 36
1.10. Particularitatile crowdfunding-ului pentru proiecte de cercetare ............oeeverereereeeeeneenneenen. 38
0 10 Ted 134 TSSO 40

CAPITOLUL 2 43
2.1 IETOAUCETE ...ttt sttt ettt s sa e a ettt be b e nen 43
2.2. Contextul §1 premiSele CETCETATI .. .eeuveuiruieiirtieiere ettt ettt ettt et e e eneas 43
2.3. Antreprenoriatul in formarea studentilor din domenii tehnice ..........coceverieienerienineeeee, 47

2.4. Analiza literaturii: educatia antreprenoriald, intentiile antreprenoriale si disponibilitatea

studentilor pentru CrOWAfUNAING.........coeiieiiiieee e 49
2.5. MetOdOlOZIA COICERIATTLL ..uvevrerereirriereeieesteesttestesreereeseesbeesseesseeseseesseessaesseesseesssesssesssessseesseesens 50
2.5.1. Evaluarea fiabilitatii si validitatii constructelor tematice ...........ccuerueriereririiieieieiee e 51
2.6. Testarea ipOteZelor STATISTICE .......ueevirrieeriieriieeie ettt ettt ettt e sete et e te e teesaeesaeesnteenbeenseenseees 56
2.7. Rezultate din analiza R2 ............ccoooieiieiieeieeie ettt ettt ettt et et e e st esneesnteenbesseenseees 60
2.8. ANaliZa T@ZUITALEIOT .....eoeieiieieie ettt e ettt st es 63
R B 07} 1 o1 L 4 SRR 72
CAPITOLUL 3 75
T B 1 15 (016 1011, (USROS 75
3.2 Conceptul de gamificare. Gamificarea In €duCatie...........cocueverievieniriierinieieieeeeeeeee e 77
3.3. Educatia antreprenoriald si crowdfunding..............ccoecueeiiieiienienienie et 85
3.4. Gamificarea $i crowdfunding-Ul...........cccoeviiriiiiiiiiiiiieee et 87
3.5. Aplicarea logicii Fuzzy in evaluarea proiectelor educationale............cccoeeevieriniieninienencncen. 90
3.6. Proiectarea si dezvoltarea eXperimentulUti..........ceccverieeriierierienieeie e et e e seeeeeeeneees 91
3.6.1. MetOdOlOZIA CEICELATIL ....veverirririetieiieteteeteet ettt ettt st ettt ettt b e bt bt et eat et et et sbe bt eaeeseenneneennes 92
3.6.2. Cadrul CONCEPLUAL.......eiiiiiiiieecie ettt ettt ettt et e et e s te e e bt e sabeeesbeessbeeasseesnsaeensaesnseeanseesnseeanseesnses 93

3.6.3. Aplicarea testului BeIDIN........ccocuiiiiiiiiieiiiecieecieeee ettt st e e e st e et e entaeenaeeenees 95



3.6.4. Monitorizarea proiectelor si evaluarea competentelor antreprenoriale ............ccoceeeevienienienenneneennne. 99

3.6.5. MOACIUL FUZZY ....vieeiieiiieee ettt ettt sttt e b et e et e st e ssa et e ensaenseensessaessaessaenseenseenns 101
3.6.6. Rezultatele utilizarii instrumentului in 10gIica FUZZY ......cccvviieiieriieiieieceeeeeee e 108
3.7 CONCIUZIT caeiieeit ettt h ettt ettt et b e s bt e satesateenteebeesaeesneeans 115
CAPITOLUL 4 117
O T 0315 o1 L 1< (OO RTURRRPRI 117
4.2. Inteligenta Artificiala pentru predictia succesului in campaniile de crowdfunding............... 118
4.3. Evaluarea gradului de pregétire a proiectelor pentru campaniile de crowdfunding................ 119
4.4. Caracteristici ale nivelului de pregatire a proiectulti.........cccceeveenieniiiieiiieieceeeee e 122
4.5. Prelucrarea datelor si dezvoltarea modelului ...........ccooiiriiiiiiiiiiieeee e, 125
4.6, REZUILALE. ...ttt ettt ettt e e b e st e et et e b e bee bt e saeeenee s 131
4.6.1. TeStarea P& dALE NOT...ccuuieueeiuiiieietieti ettt ettt ettt e a e et e et et e et e eeteeseesstesbeenbe e bt enteeneeeaeeeseeneans 136
4.6.2. De la concept la eligibilitate. Simularea SCENAriilor..........c.cecvieierierieriieiecie et 139
I 07 1 o1 L 4 | OSSPSR 144
CAPITOLUL 5 146
BT B 51 U3 (016 18 11<) (PR UPRURSRURt 146
5.2. Fundamentarea platformei de crowdfunding ............cccoeeieiiiniiiiiieiieeeeee e 146
5.3 Cerinte $1 MOCKUP....cccvteitieiieeie ettt ettt ettt e s bt e saeeente e teesbeesaeesnneens 150
5.3.1 Creatorul de CAMPANIC. .......cc.eieerieerreeieereeteetesteesteebeestessaeseeesseesseeseasseessesssasseesseessesssesssesssesseesseensennes 153
5.3.2 D0NALOTUL .. ..ee e e 155
533 MENLOTUL ..o 158
5.3.4 Administratorul PlatfOrmIEI........cc.eeiuieiiiiii ettt et 160
5.4. Modelul de afaceri pentru platforma de crowdfunding universitara............cccceveevveereervenennnns 163
5.4.1. Business Model Canvas (BIMO) ........c.oocuiiiirierieniieieeiesiteseesteesteeseseesseesssesseesseessesssesssesssesseesseensesnns 163
5.4.2. BMC pentru platforma de crowdfunding a Universitatii din Petrosani............cocceeeereneeiiincenneneee, 165
TR e} 1 o3 L1 72 & SRS 173
CAPITOLUL 6 175
6.1. Sinteza reZultatelor CETCETATIL .. .vevvreterieeieiietieee ettt ettt e st eeneenes 175
6.2. CONIIDULTILE COTCETATII. . uvevreueeiereieieeteeeiete ettt ettt et e et s et e s et et e teeee et e teeneenseeneenes 176
6.3. Directii viitoare $i propuneri apliCatiVe ..........eeoueruieiererieieee et 178
6.4, LAMIATIIE COTCETATI ...euvreueetieeieieetieteete et ettt ettt ettt ettt e e e st et e et et et e seeentesseeneenseeneenes 179
BIBLIOGRAFIE 181

ANEXELE 196




Introducere generala

Lucrarea abordeaza problematica finantarii participative (crowdfunding) aplicata
proiectelor academice si de cercetare, intr-un context in care universitdtile se confruntd cu
constrangeri bugetare, birocratie si acces limitat la sursele clasice de finantare. Situatia este mai
vizibila in afara centrelor de excelentd, unde resursele pentru sprijinirea initiativelor inovative
sunt reduse. In aceste conditii, crowdfunding-ul apare ca o solutie alternativi, cu potential de
democratizare a accesului la resurse si de implicare directd a comunitdtilor In sustinerea
proiectelor.

Desi validat deja in domeniile creative, sociale si antreprenoriale, crowdfunding-ul este
putin utilizat Tn mediul universitar. Obstacolul major provine din incompatibilitatea Intre logica
academica (orientatd spre cercetare si publicare) si logica pietei publice (orientatd spre
comunicare, transparentd si asumare). Proiectele academice risca astfel sa nu fie suficient de
atractive pentru sustinatori, in lipsa unor instrumente de validare, a unei educatii antreprenoriale
aplicate si a unor mecanisme de comunicare eficiente.

Cercetarea identificd problema-cheie: asimetria informationald dintre initiatori si
sustinatori. Aceasta apare cand proiectele sunt slab explicate, insuficient testate sau comunicate
intr-un limbaj inaccesibil publicului larg. Consecinta este pierderea oportunitatilor de finantare
pentru initiative valoroase.

Scopul general al tezei este explorarea potentialului crowdfunding-ului pentru inovare si
dezvoltare antreprenoriald in mediul academic, cu accent pe reducerea acestei asimetrii
informationale prin educatie, instrumente de evaluare si modele predictive.

Cercetarea este ghidata de patru intrebari fundamentale:

1. Cum poate crowdfunding-ul sa sprijine dezvoltarea si implementarea
proiectelor inovative de cercetare in mediul academic?

2. Ce rol joaca educatia antreprenoriala in obtinerea succesului campaniilor de
crowdfunding pentru cercetarea academica?

3. Cum poate fi diminuata asimetria informationala pentru a creste sansele de
succes in campaniile de crowdfunding?

4. Ce instrumente pot fi dezvoltate pentru evaluarea gradului de pregatire al
proiectelor de cercetare pentru crowdfunding?

Aceste Intrebari conduc la patru obiective majore: fundamentare teoretica si identificarea
problemei, investigarea rolului educatiei antreprenoriale, dezvoltarea unui instrument de
evaluare a pregatirii proiectelor si crearea unui model predictiv de analizd prin invatare
automata.

Metodologia cercetarii este una integrativa: revizuire bibliografica, chestionare aplicate
pe studenti, observatii directe, testarea rolurilor in echipe prin metoda Belbin, utilizarea logicii
fuzzy si a gamificarii, respectiv dezvoltarea unor modele de invatare automata pe baza a mii de



date preluate din platforme consacrate (Kickstarter, Indiegogo). Aceasta abordare permite atat
analiza conceptuald, cat si testarea empirica a solutiilor propuse.

Rezultatele vizeaza elaborarea unui instrument aplicabil direct in universitati, pentru a
sprijini echipele de studenti si cercetdtori in evaluarea propriilor proiecte nainte de lansarea
publicd. In plus, lucrarea propune dezvoltarea unei platforme universitare de crowdfunding,
capabila sa ofere un cadru institutional transparent, cu suport educational si logistic.

Introducerea generala subliniaza astfel ca teza nu se limiteaza la o analiza teoretica, ci
urmareste sa furnizeze solutii concrete, validate empiric, pentru a integra crowdfunding-ul in
ecosistemul academic.

Contextul si motivatia cercetarii

In ultimele decenii, finantarea cercetirii academice s-a confruntat cu o schimbare
structurald semnificativa. La nivel global, resursele publice dedicate universitatilor au stagnat
sau au scazut, in timp ce competitia pentru accesarea lor a crescut exponential. Organismele
finantatoare impun criterii de selectie stricte, cu accent pe performante anterioare, vizibilitate
internationala si productivitate academica. Aceasta situatie creeaza un cerc vicios: institutiile
consacrate atrag constant fonduri, in timp ce universitatile regionale, cu acces redus la
infrastructuri si retele internationale, riman marginalizate. In paralel, cererea de solutii
inovatoare la probleme complexe — de la tranzitia energetica la digitalizare sau crizele sanitare
— este in crestere, iar universitatile sunt chemate sa raspunda rapid.

In acest context, finantarea participativa prin crowdfunding se contureazi ca o alternativa
viabild. Spre deosebire de mecanismele traditionale, crowdfunding-ul mobilizeaza resurse
direct din partea comunitatilor si a indivizilor interesati. Mai mult decat bani, acest mecanism
aduce validare publicd, implicare civicd si vizibilitate pentru proiecte. Platformele
internationale (Kickstarter, Indiegogo) au aratat ca ideile pot fi sustinute masiv dacd sunt
comunicate clar si daca reusesc sd creeze o legaturd emotionald si rationalda cu publicul.
Cresterea globala a pietei de crowdfunding, estimata la sute de miliarde de dolari pana in 2030,
demonstreaza cd modelul este in expansiune si ca poate fi adaptat si la domenii mai putin
explorate, precum cel universitar.

Aplicarea crowdfunding-ului in mediul academic ridica insa obstacole specifice.
Proiectele universitare sunt adesea prezentate intr-un limbaj tehnic, inaccesibil publicului
nespecialist. Comunicarea este orientati spre mediul stiintific, nu spre piata publici. In lipsa
unei educatii antreprenoriale aplicate, echipele de studenti si cercetdtori intdmpina dificultati in
a construi campanii convingdtoare, cu mesaje clare, materiale vizuale atractive si planuri de
recompense realiste. De asemenea, universitatile nu dispun de infrastructuri institutionale
pentru testarea si validarea preliminara a proiectelor, ceea ce duce la lansarea prematura a
campaniilor sau la abandonarea lor.

Aceste probleme se concentreaza intr-o asimetrie informationald intre initiatori si
sustindtori. Publicul nu are suficiente informatii clare si validate pentru a evalua riscurile si
beneficiile proiectelor, iar echipele academice nu dispun de instrumentele necesare pentru a



reduce aceasta distanta. Rezultatul este paradoxal: proiecte cu valoare stiintifica ridicatd raman
fara sprijin, in timp ce idei mai putin solide, dar mai bine comunicate, pot atrage finantare.

Motivatia cercetarii rezidd in necesitatea de a corecta aceasta discrepanta si de a oferi un
cadru metodologic si aplicativ prin care universitatile sa poata folosi crowdfunding-ul in mod
eficient. Teza urmareste sd demonstreze cd finantarea participativd nu este doar o solutie
tehnologica de strangere de fonduri, ci un instrument strategic de conectare a mediului academic
cu societatea. Prin mecanismele sale de transparenta si implicare, crowdfunding-ul poate
contribui la democratizarea cercetarii, la consolidarea legitimitatii sociale a universitatilor si la
diversificarea surselor de finantare.

Relevanta sociali a cercetirii este dublatd de relevanta institutionala. in Romania si in
Europa de Est, fenomenul crowdfunding-ului este abia la inceput, iar universititile nu au
explorat aproape deloc acest model. Intr-un peisaj educational in care tinerii manifesta interes
pentru antreprenoriat si inovatie, dar resursele financiare sunt limitate, integrarea
crowdfunding-ului ar putea reprezenta o solutie sustenabila. De asemenea, cercetarea are o miza
stiintifica: literatura internationald analizeazd crowdfunding-ul in raport cu start-up-urile si
industriile creative, dar aproape ignora aplicarea lui la proiecte de cercetare universitara.

Prin urmare, motivatia centrald a tezei este clara: daca universitatile isi propun sa devina
actori relevanti in societatea cunoasterii si sa-si diversifice sursele de finantare, ele trebuie sa
adopte, sd adapteze si sa testeze modele de crowdfunding dedicate mediului academic. Aceasta
presupune nu doar o schimbare de instrumente, ci si o schimbare de paradigma: de la o cercetare
inchisa, finantatd exclusiv prin canale traditionale, la o cercetare deschisa, conectata si validata
public.

Obiectivele cercetarii

Cercetarea are la baza patru obiective majore, corelate direct cu intrebarile fundamentale
formulate in introducere. Ele structureaza demersul teoretic si aplicativ al tezei si traseaza
directiile de analiza, experimentare si validare a rezultatelor.

- OBI1 - Fundamentarea teoretica si identificarea problemei

>

Primul obiectiv al cercetdrii a constat in construirea unui cadru conceptual si teoretic clar
privind crowdfunding-ul si potentialul sdu de aplicare in mediul academic. Literatura de
specialitate descrie fenomenul ca un mecanism de finantare colectiva care, prin intermediul
platformelor online, conecteazi initiatori si sustinitori. In functie de natura recompensei, se
disting mai multe modele: bazat pe donatii, in care contributia este pur filantropica; bazat pe
recompense, unde sustindtorii primesc produse sau servicii; bazat pe imprumuturi (peer-to-peer
lending), care presupune rambursarea cu dobanda; si bazat pe participatie, prin care sustinatorii
devin actionari.

Analiza comparativa a acestor modele a aratat cd pentru mediul universitar cel mai
potrivit este crowdfunding-ul bazat pe donatii si recompense, deoarece nu implicd obligatii
financiare complexe si permite implicarea comunitatii in proiecte de interes public. In acelasi



timp, acest tip de finantare presupune o componenta puternicd de comunicare §i promovare,
domeniu in care universitatile sunt defavorizate.

Revizuirea literaturii a permis identificarea unor factori determinanti ai succesului
campaniilor: claritatea obiectivelor, transparenta utilizarii fondurilor, credibilitatea initiatorilor,
nivelul de implicare al comunititii si calitatea comunicirii vizuale si narative. In lipsa acestor
elemente, campaniile inregistreaza o rata ridicata de esec.

Aplicarea acestor constatdri in contextul academic a scos in evidentd problema centrald a
tezei: asimetria informationald. Proiectele de cercetare sunt formulate intr-un limbaj tehnic,
accesibil doar specialistilor, iar pentru publicul larg riman greu de inteles. In plus, cercetitorii
nu au, de reguld, abilitatile de marketing si comunicare necesare pentru a traduce ideile intr-o
forma atractivd si persuasiva. Aceastd rupturd dintre logica academica si logica publica
genereazd un deficit de Incredere: potentialii sustinatori nu dispun de informatiile necesare
pentru a evalua fezabilitatea proiectelor, iar initiatorii nu inteleg de ce campaniile lor nu atrag
interes.

Concluzia primei etape este cd succesul crowdfunding-ului universitar depinde de
existenta unor mecanisme suplimentare care sd reducad aceastd asimetrie informationala.
Literatura nu oferd inca solutii clare, ceea ce justificd demersul tezei: dezvoltarea unor
instrumente de evaluare si a unor modele predictive care sa ofere un avantaj real universitatilor
si s faca proiectele mai atractive pentru public.

- OB2 — Investigarea rolului educatiei antreprenoriale

Al doilea obiectiv al cercetdrii a vizat analiza modului in care educatia antreprenoriala
influenteaza intentiile si capacitatile studentilor de a initia campanii de crowdfunding. Premisa
de la care s-a pornit este cd lipsa de pregatire antreprenoriald reprezintd una dintre cauzele
principale ale esecului campaniilor universitare. In timp ce cercetitorii sunt instruiti sa
formuleze ipoteze stiintifice si sd urmeze metodologii riguroase, piata de crowdfunding cere
competente de prezentare, negociere, persuasiune si asumare a riscului — competente care
rareori se regdsesc in curricula traditionala.

Pentru testarea acestei ipoteze s-a realizat un studiu cantitativ bazat pe chestionare
aplicate unui numar de 441 de studenti din mai multe domenii, dintre care 227 au fost validate
statistic. Instrumentul de cercetare a urmarit s masoare perceptia asupra antreprenoriatului,
intentia de a initia o campanie de crowdfunding, disponibilitatea de a lucra in echipa si
atitudinea fatd de risc si incertitudine. Rezultatele au ardtat cd studentii expusi la discipline cu
componentd antreprenoriald au manifestat o probabilitate mai ridicatd de a concepe proiecte
viabile si o deschidere crescuta fata de mecanisme alternative de finantare.

In acelasi timp, analiza calitativd a riaspunsurilor a evidentiat o problema: educatia
antreprenoriala teoreticd nu este suficientd. Cunostintele abstracte nu se traduc automat in
capacitatea de a construi o campanie de succes. Studentii au semnalat nevoia de activitati
practice — simulari de campanii, exercitii de pitching, colaborari cu platforme reale — pentru a-



si dezvolta competente aplicate. Fara aceasta dimensiune experientiald, intentia declarata nu se
transforma in actiune concreta.

Un alt rezultat important este legat de dinamica echipelor. Educatia antreprenoriala
favorizeaza dezvoltarea unor competente de leadership si colaborare, insa distribuirea rolurilor
ramane dezechilibratd. De exemplu, multe echipe tind sd fie dominate de profiluri tehnice, in
timp ce rolurile de comunicare si management sunt mai slab reprezentate. Aceasta constatare a
pregdtit terenul pentru introducerea testului Belbin in etapele urmatoare, ca metoda de
echilibrare a echipelor si de maximizare a performantei.

Concluzia obiectivului OB2 este clara: educatia antreprenoriald reduce partial asimetria
informationala si creste sansele de succes ale campaniilor de crowdfunding, dar numai atunci
cand continuturile teoretice sunt completate prin exercitii aplicative si experiente directe. Fara
aceastd componentd practicd, impactul educatiei rdmane limitat si nu reuseste sa genereze
competentele necesare pentru o campanie convingatoare.

- OB3 — Dezvoltarea unui instrument de evaluare a gradului de pregitire a
proiectelor

In universitati, majoritatea ideilor generate de studenti sau tineri cercetitori se afla intr-o
faza incipientd, fara testari reale pe piata. In lipsa unui mecanism de verificare, aceste idei sunt
adesea transformate prematur in campanii de crowdfunding care nu reusesc sa atragd
sustindtori. Situatia creeaza doud consecinte: (1) pierderea resurselor de timp si energie ale
echipelor implicate si (2) consolidarea perceptiei ca crowdfunding-ul nu este un mecanism
viabil pentru mediul academic. De aici rezultd necesitatea unui instrument de evaluare
preliminard — un filtru obiectiv care sa ajute echipele sa-si masoare gradul de pregétire si sa
corecteze deficientele inainte de lansare.

Instrumentul dezvoltat in cadrul cercetdrii nu este un simplu checklist, ci un sistem de
evaluare multi-dimensional, bazat pe criterii validate empiric. Structura sa integreaza patru
piloni:

A. Analiza echipei — utilizand testul Belbin, s-au identificat rolurile predominante si
lacunele din componenta echipelor. Datele colectate au ardtat ca echipele dezechilibrate,
dominate de profiluri tehnice sau analitice, au sanse reduse de succes. Introducerea unor
roluri creste semnificativ coeziunea si atractivitatea proiectului.

B. Evaluarea proiectului — prin observarea a 145 de proiecte studentesti, s-au stabilit criterii
de apreciere a claritdtii obiectivelor, fezabilitdtii logistice si gradului de inovare.
Scorurile au fost corelate cu reactiile primite din partea publicului (colegi, cadre
didactice, focus grupuri), ceea ce a permis calibrarea instrumentului.

C. Integrarea incertitudinii — logica fuzzy a fost folositd pentru a transforma aprecierile
subiective (,,ideea este atractiva”, ,,echipa este motivatd”) in valori masurabile, reducand
astfel distorsiunile cauzate de perceptiile individuale.

D. Gamificarea procesului — pentru a stimula participarea studentilor, evaluarea a fost
transformata intr-o experientd interactiva. Echipele au primit scoruri si badge-uri pentru



fiecare criteriu, ceea ce a transformat procesul de autoevaluare intr-un exercitiu
motivant, mai degraba decat intr-un examen rigid.

Instrumentul returneaza un indice de pregatire calculat pe baza scorurilor obtinute la
criteriile definite. In functie de rezultat, proiectul este incadrat in una dintre categoriile:

# ,,Complet pregatit” — proiectele cu scoruri ridicate, care indeplinesc criteriile de
coerentd, echilibru al echipei si atractivitate publica.

# ,Necesitd imunatatiri” — proiecte promitatoare, dar cu deficiente punctuale (de exemplu,
lipsa materialelor vizuale sau dezechilibru de roluri).

# ,Nepregatit pentru crowdfunding” — proiecte insuficient dezvoltate, care risca sa esueze
daca sunt lansate in forma actuala.

Acest mecanism functioneaza atat ca instrument de selectie, cat si ca ghid educational,
oferind echipelor feedback detaliat si recomandari pentru imbunatatire.

Aplicarea instrumentului pe un esantion de 145 de proiecte studentesti a oferit date
consistente despre nivelul real de pregatire al echipelor universitare. Rezultatele au evidentiat
cateva tipare clare:

7 Majoritatea proiectelor s-au incadrat in categoria ,nepregatit pentru crowdfunding”.
Aceasta nu inseamna lipsa de valoare stiintifica, ci lipsa elementelor necesare unei
prezentari publice: obiective insuficient definite, echipe dezechilibrate si materiale de
comunicare superficiale.

7 Proiectele considerate ,,promitdtoare” au avut un grad mai ridicat de coerenta si echipe
cu roluri diversificate. In special, prezenta unui membru cu abilititi de comunicare si
storytelling a fost un factor diferentiator semnificativ.

7 Proiectele ,,pregatite pentru lansare” au fost putine, dar au demonstrat ca succesul este
posibil dacd echipa are o structura echilibrata si o prezentare adaptata publicului larg.
Aceste cazuri au validat instrumentul, aratand cad scorurile ridicate coreleaza cu
perceptia pozitiva a publicului.

7 Gamificarea a avut un efect motivational vizibil. Echipele au perceput procesul de
evaluare nu ca pe un obstacol, ci ca pe un exercitiu interactiv. In multe cazuri, echipele
au revenit cu versiuni imbunatdtite ale proiectului, incercnd sa obtind scoruri mai bune.

Instrumentul nu s-a limitat la clasificarea proiectelor, ci a functionat ca un mecanism de
invatare:

v Echipele au inteles importanta rolurilor complementare si au inceput sa includd membri
cu abilitati de comunicare, marketing si design.

v Claritatea obiectivelor a devenit o preocupare centrala, proiectele fiind reformulate in
termeni mai simpli si mai usor de inteles.

v Planificarea logisticd a fost tratatd cu mai multa atentie, fiind introduse bugete detaliate,
calendare de activitati si estimari realiste.

v Originalitatea a fost reevaluatd, echipele fiind motivate sa caute elemente distinctive
pentru a se diferentia in fata publicului.



Obiectivul 3 a demonstrat cd succesul crowdfunding-ului universitar nu depinde exclusiv
de valoarea ideii, ci de nivelul de pregatire al echipei si de modul de comunicare al proiectului.
Instrumentul dezvoltat reduce riscul de esec si ofera universitatilor un mecanism practic pentru
selectia si imbunititirea proiectelor. in plus, prin componenta sa educationala, el contribuie la
formarea competentelor antreprenoriale si la cultivarea unei culturi organizationale orientate
spre transparenta si adaptabilitate.

J OB4 - Crearea unui model predictiv prin invatare automata

Al patrulea obiectiv a urmarit sa duca cercetarea dincolo de un cadru descriptiv si sa ofere
un instrument de analizd avansatd, capabil s anticipeze sansele de succes ale proiectelor
academice lansate prin crowdfunding. Daca obiectivul anterior (OB3) a propus un mecanism
de autoevaluare a gradului de pregatire, OB4 a adaugat o dimensiune noud: utilizarea
tehnologiilor de invatare automatd pentru a crea un model predictiv care sa Invete din
experientele trecute si sd transfere aceste cunostinte in contextul universitar.

Demersul a pornit de la o intrebare practica: cum poate fi redus riscul ca universitatile sa
sprijine proiecte sortite esecului? In absenta unor date solide, selectia proiectelor depinde
adesea de impresii subiective sau de criterii formale, care nu surprind complexitatea reala a
campaniilor. Modelul predictiv vine s acopere acest gol, oferind o evaluare bazata pe un volum
mare de date si pe algoritmi capabili sa identifice tipare ascunse n structura lor.

Pentru constructia modelului s-a utilizat o baza de date de aproape sapte mii de campanii
de crowdfunding derulate intre 2009 si 2023 pe platformele Kickstarter si Indiegogo. Setul a
inclus atat campanii de succes, cat si campanii esuate, acoperind domenii variate: tehnologie,
artd, educatie, proiecte sociale. Dincolo de indicatorii financiari (suma solicitata, suma obtinuta,
durata campaniei, numarul de sustindtori), analiza a integrat si elemente calitative, precum
structura descrierii, existenta materialelor vizuale, consistenta obiectivelor si istoricul
initiatorilor. Toate aceste date au fost prelucrate si normalizate, pentru a putea fi folosite in
antrenarea modelelor de predictie.

Procesul de testare a inclus mai multe metode statistice si algoritmice: de la regresia
logistica, aleasd pentru simplitatea si interpretabilitatea ei, pana la arbori de decizie, paduri
aleatoare si retele neuronale simple. Scopul nu a fost doar gasirea celui mai performant
algoritm, ci si compararea abordarilor si evaluarea utilitatii lor In practicd. Rezultatele au aratat
ca modelele bazate pe paduri aleatoare reusesc sa surprinda cel mai bine interactiunile complexe
dintre variabile, oferind predictii mai stabile decat metodele liniare.

Pe langd aceste rezultate statistice, cercetarea a urmarit si transferul catre mediul
universitar. Pentru a adapta modelul la realitatea proiectelor studentesti, datele colectate din
experimentele universitare (in special scorurile obtinute cu instrumentul de evaluare din OB3)
au fost integrate in setul de antrenament. In acest fel, modelul nu raiméane doar un exercitiu
teoretic bazat pe campanii comerciale, ci incorporeaza particularitatile mediului academic:
echipe inegale, resurse limitate, idei inovatoare dar insuficient comunicate.



Rezultatul final consta intr-un model capabil sa ofere pentru fiecare proiect o probabilitate
de succes exprimatd numeric, dar si o explicatie asupra factorilor care influenteaza acest
rezultat. Spre exemplu, modelul a aratat ca nivelul realist al obiectivului financiar, existenta
unui video de prezentare si consistenta echipei sunt factori decisivi pentru sansele de reusita. In
universitdti, aceste constatari se traduc in recomandari concrete: stabilirea unor obiective
financiare modeste la Tnceput, pregatirea unor materiale vizuale de calitate si asigurarea unui
echilibru intre profilurile echipei.

Astfel, OB4 a demonstrat cd tehnologiile de invatare automata pot fi utilizate nu doar
pentru prognoze financiare sau comerciale, ci si ca suport pentru inovatie educationald si
institutionala. Modelul propus oferd universitatilor o unealtad strategicd: un filtru obiectiv,
scalabil si adaptabil, care poate sprijini luarea deciziilor si poate reduce riscurile reputationale
asociate campaniilor de crowdfunding nereusite.

In concluzie, obiectivul 4 completeaza intregul demers al cercetrii: de la fundamentare
teoretica (OB1) si educatie antreprenoriala (OB2), la evaluare preliminara (OB3) si, in final, la
un instrument predictiv avansat (OB4). impreuni, aceste etape contureazi un cadru coerent si
aplicabil pentru integrarea crowdfunding-ului in mediul academic, intr-un mod care combina
inovatia metodologica, utilitatea practica si rigoarea stiintifica.

Metodologia de cercetare

Metodologia acestei teze a fost conceputa astfel incat sd asigure coerenta intregului
demers stiintific, de la fundamentarea teoretica pana la testarea aplicativa si validarea prin
instrumente moderne de analiza. Ea nu s-a limitat la o singura abordare, ci a combinat metode
bibliografice, empirice, experimentale si algoritmice, fiecare avand rolul sau in conturarea si
verificarea obiectivelor de cercetare.

Prima etapd a fost cea bibliograficd. Pentru a putea intelege locul si potentialul
crowdfunding-ului in mediul academic, a fost necesara o investigatie sistematica a literaturii de
specialitate. Aceasta s-a bazat pe consultarea unor baze de date internationale consacrate,
precum Scopus, Web of Science si ProQuest, si pe aplicarea unor strategii de cdutare bine
definite, cu operatori booleeni. Organizarea si gestionarea citarilor au fost realizate cu programe
specializate, precum Zotero, Mendeley si EndNote. Dincolo de acumularea de surse, aceasta
etapd a presupus si aplicarea unor metode precum recenzia sistematicd, meta-analiza, analiza
citarilor si analiza de continut, care au permis identificarea lacunelor de cunoastere si
fundamentarea problemei centrale a cercetarii.

Cercetarea a trecut apoi intr-un plan empiric, unde accentul a fost pus pe studenti, in
special cei Inscrisi la programe ce contineau discipline cu componenta antreprenoriald. Au fost
urmadrite atat date calitative, prin analiza planurilor de invatamant, cat si date cantitative, prin
aplicarea unui chestionar validat anterior in literatura de specialitate (Hasnan Baber, 2022) si
adaptat contextului local. Din cele 441 de chestionare distribuite, 245 au fost completate, iar
227 au fost validate si introduse 1n analiza statistica. Prelucrarea si interpretarea datelor au fost
realizate cu programe precum SPSS, AMOS, SMART PLS si R, ceea ce a permis o analiza



riguroasa a modului 1n care educatia antreprenoriala influenteaza intentiile si comportamentele
studentilor cu privire la utilizarea crowdfunding-ului.

Pentru obiectivul referitor la dezvoltarea unui instrument de evaluare a gradului de
pregatire a proiectelor, cercetarea a avut o componentd aplicativd importantd. Au fost
monitorizate 145 de proiecte, realizate de 507 studenti, in contexte educationale variate. In
analiza echipelor s-a folosit testul Belbin, care a permis identificarea distributiei de roluri si
evidentierea dezechilibrelor ce afectau performanta. Proiectele au fost evaluate dupa criterii
clare — coerentd, utilitate, calitatea comunicarii, existenta materialelor video, tipul
recompenselor — iar datele au fost centralizate si calibrate. Pentru a reduce subiectivitatea, s-a
apelat la logica fuzzy, care a transformat evaluarile calitative in valori masurabile, iar pentru a
creste interesul participantilor, instrumentul a integrat elemente de gamificare. Rezultatul a fost
un mecanism de evaluare cu dublu rol: pe de o parte, diagnostic preliminar al gradului de
pregatire al proiectelor; pe de alta parte, instrument educational care a stimulat invatarea prin
experienta practica.

Cea de-a patra etapa a metodologiei a adus in prim-plan componenta algoritmica. A fost
construit un set de date masiv, alcatuit din 6.864 de proiecte colectate de pe platformele
Kickstarter si Indiegogo, acoperind perioadele 2009-2018 si 2010-2023. Aceste date au fost
accesibile prin intermediul platformei Kaggle si au fost prelucrate astfel incat sa permita analiza
comparativa. Evaluarea s-a realizat prin metoda Cloverleaf, care surprinde multiple dimensiuni
ale unei campanii: claritatea obiectivelor, coerenta echipei, atractivitatea publica si realismul
planului financiar. In paralel, au fost colectate si date calitative din activitatea a sapte grupuri
de studenti, coordonate de doctoranzi, care au contribuit la testarea aplicabilititii practice a
criteriilor. Aceasta etapd a reprezentat trecerea de la evaluarea subiectiva la dezvoltarea unui
model predictiv bazat pe invdtare automatd, adaptat specificului universitar, dar ancorat in
tendintele internationale ale crowdfunding-ului.

Privita in ansamblu, metodologia acestei cercetari are un caracter integrativ. Analiza
bibliografica a oferit fundamentul teoretic, cercetarea empirica a adus evidente directe din
mediul studentesc, experimentul pe proiecte a permis constructia unui instrument de evaluare
aplicabil, iar componenta algoritmica a deschis calea catre predictie si automatizare. Fiecare
etapd a sustinut-o pe urmdtoarea, formand o succesiune logica ce a condus de la identificarea
problemei la formularea de solutii practice si inovatoare pentru mediul universitar.

Structura tezei

Lucrarea este organizatd in mai multe capitole, fiecare construit astfel incat sa trateze
progresiv temele centrale si sa conduca la atingerea obiectivelor generale si specifice ale
cercetarii.

Primul capitol al tezei este dedicat fundamentarii teoretice a cercetdrii si urmareste
clarificarea cadrului conceptual legat de crowdfunding. Sunt analizate definitiile propuse in
literatura de specialitate, precum si principalele clasificéri si tipologii ale acestui fenomen.
Capitolul trece in revistd modelele de crowdfunding — bazat pe donatii, pe recompense, pe



imprumuturi si pe participatie — si descrie diferentele dintre ele din perspectiva motivatiilor
sustindtorilor si a implicatiilor pentru initiatori.

Tot in acest capitol sunt prezentate principalele rezultate ale studiilor internationale care
au investigat factorii de succes ai campaniilor. Claritatea obiectivelor, credibilitatea echipei,
transparenta privind utilizarea fondurilor, calitatea comunicarii i implicarea comunitatii apar
in mod constant ca determinanti majori ai reusitei. In acelasi timp, sunt mentionate si barierele
intalnite, In special dificultdtile de a atrage sustindtori in domenii mai putin vizibile sau in
proiecte cu grad ridicat de specializare.

Analiza comparativa a literaturii scoate in evidentd discrepanta dintre domeniile 1n care
crowdfunding-ul s-a dezvoltat rapid, precum industriile creative sau start-up-urile tehnologice,
si mediul academic, unde fenomenul este inca marginal. Aceasta situatie contureaza problema
centrald a cercetarii: lipsa unui cadru teoretic si aplicativ solid pentru utilizarea crowdfunding-
ului in finantarea proiectelor universitare. Capitolul I stabileste astfel fundamentele conceptuale
ale lucrarii si pregateste terenul pentru investigatiile empirice si aplicative care urmeaza.

Al doilea capitol al tezei este dedicat educatiei antreprenoriale si legaturilor pe care
aceasta le are cu utilizarea crowdfunding-ului. Capitolul porneste de la ideea ca, in lipsa unor
cunostinte si competente specifice, studentii si tinerii cercetatori intampina dificultati in a-si
transforma ideile 1n proiecte finantabile si atractive pentru public. Literatura de specialitate
discutata 1n aceasta sectiune subliniaza faptul ca educatia antreprenoriala contribuie la formarea
unor abilitati precum initiativa, asumarea riscurilor, creativitatea si capacitatea de a comunica
eficient.

In cadrul capitolului sunt prezentate teoriile si modelele consacrate in domeniu, care pun
accent pe importanta dezvoltarii spiritului antreprenorial inca din timpul studiilor universitare.
Se arata cd aceste competente nu au valoare doar in procesul de creare a unor afaceri proprii, ci
si in alte contexte, inclusiv in formularea si promovarea unor proiecte de cercetare care necesita
finantare alternativa.

Un loc aparte il ocupa discutia despre asimetria informationala. Aceasta apare atunci cand
echipele universitare formuleaza proiectele intr-un limbaj excesiv de tehnic, greu de inteles
pentru sustintorii non-specialisti. In lipsa unor deprinderi antreprenoriale, initiatorii nu reusesc
sa construiascd o naratiune convingatoare, ceea ce diminueaza sansele campaniilor de
crowdfunding. Capitolul aratd ca educatia antreprenoriala poate reduce aceasta asimetrie,
oferind instrumente practice de comunicare, planificare si gestionare a proiectelor.

Capitolul II se incheie cu formularea unor ipoteze de lucru ce urmeaza a fi testate in
cercetarea empirica: existenta unei corelatii intre expunerea la educatie antreprenoriala si
intentia studentilor de a utiliza crowdfunding-ul ca sursi de finantare. In acest fel, sectiunea
creeazd legatura directd dintre cadrul teoretic si investigatiile empirice descrise in capitolul
urmator.

Al treilea capitol al tezei este dedicat cercetarii empirice desfasurate la Universitatea din
Petrosani, avand ca obiectiv analizarea perceptiilor si intentiilor studentilor in legdturd cu



antreprenoriatul si crowdfunding-ul. Aceasta etapa a cercetarii a fost conceputa pentru a verifica
ipotezele formulate in capitolul anterior, conform cérora educatia antreprenoriald are un impact

.....

Cercetarea a avut ca public-tintd studentii inscrisi la programe de studiu care includeau
discipline cu componenta antreprenoriald. Datele colectate au fost de doua tipuri: calitative,
prin analiza planurilor de invatamant, si cantitative, prin aplicarea unui chestionar validat
anterior in literatura de specialitate (Hasnan Baber, 2022), tradus si adaptat la contextul local.

Au fost distribuite 441 de chestionare, din care au fost completate 245, iar 227 au fost
validate si utilizate in analiza statisticd. Prelucrarea datelor s-a realizat cu ajutorul unor
programe consacrate — SPSS, AMOS, SMART PLS si R — care au permis testarea ipotezelor si
evidentierea legaturilor dintre educatia antreprenoriala si intentia de a utiliza crowdfunding-ul.
Rezultatele au aratat ca studentii expusi la discipline cu profil antreprenorial manifesta o
deschidere mai mare catre initierea de campanii si o disponibilitate crescutd de a-gi asuma
riscuri, confirmand partial ipotezele teoretice.

Capitolul subliniaza totodata limitele cercetarii: raspunsurile reflectd perceptii declarative
si intentii, fara a garanta comportamente efective in practica. Cu toate acestea, analiza oferd un
punct de plecare solid pentru etapele urmatoare, orientate spre constructia de instrumente
aplicabile direct in evaluarea si dezvoltarea proiectelor universitare.

Al patrulea capitol al tezei are un caracter aplicativ si este centrat pe dezvoltarea
instrumentului de evaluare a gradului de pregatire a proiectelor pentru crowdfunding. Pornind
de la ideea ca multe initiative universitare sunt lansate prematur si au sanse reduse de reusita,
capitolul descrie modul in care a fost construit si validat un mecanism menit sd previna aceste
situatii si sd ofere echipelor un diagnostic preliminar.

Baza cercetarii a fost constituitd din 145 de proiecte studentesti, dezvoltate de 507
studenti 1n diverse contexte educationale. Analiza echipelor a fost realizatd cu ajutorul testului
Belbin, care a permis identificarea rolurilor asumate de fiecare membru si a dezechilibrelor care
puteau afecta performanta. Rezultatele au aratat ca echipele dominate de profiluri tehnice, dar
lipsite de roluri orientate spre comunicare si implementare, erau mult mai vulnerabile la esec.

Evaluarea proiectelor s-a realizat dupa criterii specifice: coerenta si utilitatea ideii,
calitatea comunicarii, existenta materialelor video si natura recompenselor propuse. Datele
astfel obtinute au fost centralizate si calibrate pentru a asigura consistenta rezultatelor intre
proiecte diferite.

Pentru a diminua gradul de subiectivitate al evaluarii, instrumentul a integrat logica fuzzy,
care a transformat aprecierile calitative in valori misurabile, cu niveluri intermediare. In acelasi
timp, pentru a creste implicarea si motivatia echipelor, procesul a inclus elemente de gamificare,
ceea ce a transformat evaluarea Intr-o experientd interactiva, perceputd de studenti mai degraba
ca un exercitiu de invatare decat ca un test formal.



Capitolul demonstreaza ca acest instrument nu are doar rolul de a filtra proiectele
pregatite de lansare, ci si pe acela de a sprijini procesul educational, oferind echipelor feedback
clar si orientdri pentru imbunatatirea ideilor inainte de expunerea in spatiul public.

Al cincilea capitol al tezei este dedicat dezvoltarii unui model predictiv pentru evaluarea
proiectelor de crowdfunding, bazat pe metode de invitare automatd. Capitolul marcheaza
trecerea cercetarii de la evaluarile interne, aplicate pe proiecte studentesti, la o analiza la scara
larga, fundamentata pe un set de date extins si divers.

Pentru acest scop a fost constituit un corpus de 6.864 de proiecte, colectate de pe
platformele internationale Kickstarter (2009-2018) si Indiegogo (2010-2023), accesate prin
intermediul platformei Kaggle. Acest set de date a inclus campanii cu rezultate diferite, atat
reusite, cat si esuate, ceea ce a permis identificarea unor tipare comune si a unor factori
diferentiatori relevanti.

Analiza acestor proiecte a fost realizatd prin metoda Cloverleaf, care oferd o abordare
multidimensionald, evaluand aspecte precum claritatea obiectivelor, coerenta echipei,
atractivitatea pentru public si realismul planului financiar. Aceste criterii au fost aplicate in
paralel si proiectelor din mediul universitar, asigurand astfel o coerentd metodologica intre
seturile de date internationale si cele generate in context local.

Pe langa analiza cantitativa, capitolul a integrat si date calitative, provenite din activitatea
a sapte grupuri de studenti (cate 15 participanti), coordonati de doctoranzi. Rolul lor a fost acela
de a testa relevanta si aplicabilitatea criteriilor si de a furniza perspective practice asupra
modului in care un model predictiv poate fi utilizat efectiv in selectia si pregatirea campaniilor
universitare.

Prin aceastd etapd, cercetarea a demonstrat cd utilizarea instrumentelor de invatare
automata nu este rezervatd doar domeniilor comerciale, ci poate fi transferatd si in mediul
academic, oferind universitatilor un sprijin obiectiv in identificarea proiectelor cu sanse reale
de succes. Capitolul V reprezintd astfel consolidarea dimensiunii inovatoare a tezei, prin
introducerea unei componente predictive bazate pe date masive si replicabile.

Al saselea capitol al tezei are un caracter aplicativ si este orientat spre integrarea
rezultatelor cercetarii intr-o propunere practicd: dezvoltarea unei platforme universitare de
crowdfunding. Aceasta platforma este ganditd ca un spatiu institutional care sd reuneasca
instrumentele construite in etapele anterioare si sa ofere un cadru coerent pentru pregatirea,
evaluarea si lansarea proiectelor academice.

Platforma propusa se sprijind pe doud componente esentiale rezultate din cercetare. Prima
este instrumentul de evaluare a gradului de pregatire a proiectelor, care asigura o diagnoza
preliminard si permite echipelor sa isi corecteze punctele slabe Tnainte de lansarea campaniilor.
A doua este modelul predictiv bazat pe invatare automata, care estimeaza probabilitatea de
succes si furnizeaza universitatilor un filtru obiectiv pentru prioritizarea proiectelor. Integrarea
acestor doud instrumente creeaza o infrastructura care nu doar sprijina initiativele studentesti si
academice, ci si reduce riscul esecului si al pierderii de resurse.



Capitolul prezintd modul in care platforma ar putea functiona la nivel institutional, fiind
conceputa ca o interfatd accesibild atat studentilor si cercetatorilor, cat si cadrelor didactice sau
administratorilor universitari. Prin aceastd platforma, universitatea nu se limiteaza la rolul de
observator al procesului de crowdfunding, ci devine un actor activ, capabil sd ofere sprijin, sa
valideze si sd monitorizeze campaniile derulate.

In ansamblu, Capitolul VI demonstreazi cum rezultatele cercetarii pot fi transpuse din
planul teoretic si experimental intr-un cadru aplicativ concret. El marcheaza trecerea de la
analiza si modelare la propunere institutionala si oferd o directie clard de implementare, prin
care universitatile pot valorifica crowdfunding-ul ca instrument de finantare, validare si
implicare publica.

Rezultatele cercetarii

Rezultatele obtinute in urma cercetarii confirma ca crowdfunding-ul poate fi integrat in
mediul universitar, dar numai dacd sunt abordate direct problemele legate de pregatirea
echipelor, claritatea proiectelor si modul de comunicare cu publicul.

Un prim rezultat a fost validarea problemei centrale. Analiza literaturii si experientele cu
proiectele studentesti au ardtat cd principalele cauze ale esecului campaniilor sunt limbajul
excesiv de tehnic si lipsa unui cadru de verificare a calitatii proiectelor Tnainte de lansare.
Aceastd asimetrie informationald reduce interesul potentialilor sustinatori si explicd de ce
mediul academic nu a valorificat inca la scara larga acest mecanism de finantare.

Un al doilea rezultat se leagd de rolul educatiei antreprenoriale. Analiza chestionarelor
aplicate la Universitatea din Petrosani a ardtat cd studentii care au urmat discipline
antreprenoriale sunt mai deschisi cétre initierea unor campanii si au o perceptie mai realista
asupra riscurilor implicate. Totusi, cercetarea a scos in evidenta faptul ca efectul educatiei este
limitat daca nu exista exercitii aplicative si experiente directe. Cunostintele teoretice nu sunt
suficiente pentru a transforma intentiile in comportamente concrete.

Al treilea rezultat major provine din experimentul pe proiectele studentesti. Monitorizarea
celor 145 de echipe a demonstrat utilitatea unui instrument de evaluare preliminard. Prin
aplicarea criteriilor stabilite si prin integrarea logicii fuzzy si a elementelor de gamificare,
echipele au reusit sa isi identifice punctele slabe si sa 151 imbunatateasca semnificativ proiectele.
Din total, 24 de initiative au ajuns la nivel de prototip sau Minimum Viable Product, confirmand
ca feedback-ul structurat si procesul iterativ cresc considerabil sansele de a dezvolta idei viabile.

Ultimul set de rezultate este legat de modelul predictiv. Analiza celor 6.864 de campanii
internationale, combinata cu datele generate in mediul universitar, a permis construirea unui
mecanism capabil sd estimeze probabilitatea de succes a proiectelor. Testarile au aratat ca
modelul poate diferentia Intre proiectele cu perspective reale si cele cu sanse reduse, oferind
astfel universitatilor un instrument de decizie mult mai obiectiv. Integrarea acestui model cu
instrumentul de evaluare a proiectelor creeaza o infrastructura completa, care combind educatia
aplicata, diagnoza interna si analiza algoritmica.



Concluzii si directii de cercetare viitoare

Cercetarea confirma ca asimetria informationala reprezinta principala bariera in utilizarea
crowdfunding-ului pentru proiectele academice. Lipsa claritatii, a mecanismelor de validare si
a competentelor antreprenoriale limiteaza sansele de succes ale initiativelor. Teza a demonstrat
ca aceasta problemd poate fi diminuatd prin integrarea educatiei antreprenoriale, a unui
instrument de evaluare pre-lansare si a unui model predictiv bazat pe Invatare automata

Contributiile principale sunt:

v¢ fundamentarea teoreticd a legaturilor dintre educatia antreprenoriald si
crowdfunding,

v¢ validarea empirica a rolului educatiei in cresterea intentiilor de participare,

v¢ dezvoltarea si testarea unui instrument de evaluare aplicat pe 145 de proiecte
studentesti,

¥¢ propunerea unui model predictiv testat pe 6.864 de campanii internationale,

v¢ formularea unei solutii institutionale printr-o platforma universitara de
crowdfunding

Ca directii viitoare, teza propune:

<> Dezvoltarea unei platforme de crowdfunding la Universitatea din Petrosani, ca
mecanism intern pentru sustinerea initiativelor studentilor §i tinerilor cercetatori.
Aceasta ar functiona ca un mediu controlat, cu evaluare prealabild, mentorat §i
integrare in parcursul educational. Baza tehnica a platformei va fi instrumentul
de evaluare si scorul predictiv ML validate in cadrul cercetarii.

<> Conectarea platformei la o retea nationala de initiative similare, pentru
consolidarea crowdfunding-ului ca instrument complementar de finantare
academica.

<> Transformarea crowdfunding-ului intr-un instrument educational si cultural, prin
expunerea publica a proiectelor si implicarea comunitatii externe, ceea ce
consolideaza atdt competentele de comunicare si management ale studentilor, cdt
si legatura universitatii cu societatea.

<> Perfectionarea tehnica a instrumentelor dezvoltate, prin explorarea unor modele
fuzzy adaptive, utilizarea unor seturi de date mai diverse si dezvoltarea unor
interfete prietenoase care sa creasca scalabilitatea si aplicabilitatea in contexte
educationale variate.

Concluziile si directiile formulate confirma ca crowdfunding-ul nu este doar o alternativa
de finantare, ci un catalizator al schimbarii in universitati. Prin deschiderea cétre public,
transparentd si implicarea comunitatii, el poate transforma modul in care proiectele academice
sunt concepute, validate si sprijinite. Cercetarea de fata reprezintd un prim pas in aceastd
directie, iar dezvoltarile viitoare vor putea consolida pozitia crowdfunding-ului ca instrument
educational si institutional.
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