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Web 1.0 (The Static Web):

ipuri de Web

Cunoscut sub numele de web "Read-Only". Web 3.0 (Webul semantic):

Paginile web erau statice si ofereau doar informatii. .

Interactiunea si crearea de continut erau limitate; .
utilizatorii erau in principal consumatori de continut.

Site-urile web erau curatoriate individual si nu exista niciun
mecanism prin care utilizatorii sa comenteze sau sa
contribuie.

Web 2.0 (Webul social):

Denumit web "Read-Write".

A introdus interactivitatea, permitand utilizatorilor sa
creeze, sa partajeze si sa modifice continutul.

Aparitia platformelor de socializare, a blogurilor, a wiki-
urilor si a continutului generat de utilizatori.

Colaborarea si partajarea au devenit teme centrale.

Adesea denumit web "Read-Write-Execute".

Reprezinta o arhitectura Web descentralizata, mai
inteligenta si mai sigura.

Se concentreaza pe proprietatea datelor, tehnologia
distribuita si confidentialitatea datelor personale.

Urmareste sa faca datele mai interconectate si mai
semnificative, permitand interactiuni si intelegeri mai
sofisticate de catre sistemele tehnologice.

Introduce noi metode de productie de continut, structuri
organizationale si forme economice descentralizate.

Wensheng Gan, Zhengiang Ye, Shicheng Wan, Philip S. Yu. "Web 3.0: The Future of Internet." ACM Web Conference 2023, 2023. Available from: https://arxiv.org/pdf/2304.06032.pdf



ipuri de tehnologii emergente

* Realitatea virtuala (VR) — presupune o * Realitatea mixta (MR) se refera la

experienta imersiva a utilizatorului intr-
o simulare interactiva, generata de
calculator (computer-generated)
realizata printr-un set de ochelari cu
casti si sisteme haptice, avand astfel o
experienta senzoriala vizuala, auditiva,
tactila si chiar olfactiva.

* Realitatea augmentata (AR)
completeaza mediul real prin
suprapunerea imaginilor create digital
peste imaginile din lumea reala (de
exemplu, Snapchat).

obiectele din lumea reala si cele
virtuale care interactioneaza intre ele in
cadrul spatiului imersiv, permitand
utilizatorilor sa aiba un control mai
mare asupra obiectelor virtuale decat
realitatea augmentata pura. AR, VR si
MR sunt, de asemenea, denumite
realitatea extinsa (XR) sau metaversul,
cunoscut si sub numele de "Web 3.0".

* Hugues O, Fuchs P, Nannipieri O. New augmented reality taxonomy: technologies and features of augmented environment. In: B Furht, editor. Handbook of augmented reality. New York, NY:

Springer New York (2011). p. 47-63.

* Riva G, Wiederhold BK. What the metaverse is (really) and why we need to know about it. Cyberpsychol Behav Soc Netw. (2022) 25(6):355-9. doi: 10.1089/cyber.2022. 0124
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Tehnologia Blockchain

Validation @

The network of A verified

nodes validates transaction can
the transaction involve

and the user’s cryptocurrency, :
status using contracts, records, :
known algorithms. or other :
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Someone requests The requested transaction is

transaction. broadcast to a P2P network
consisting of computers,
known as nodes.

The transaction  The new block is then added to the Once verified, the transaction is combined
is completed existing blockchain, in a way thatis  with other transactions to create a
permanent and unalterable new block of data for the ledger.

https://www.pwc.com/us/en/industries/financial-services/images/2022-blockchain-graphic-update-how-blockchain%20works.png



Metaverse

* Metaverse, un cuvant incrucisat din "meta" (care inseamna
transcendenta) si "univers", descrie un mediu online tridimensional
(descentralizat) persistent si imersiv, in care utilizatorii reprezentati
prin avataruri pot participa social si economic unii cu altii intr-o
maniera creativa si colaborativa in spatii virtuale decuplate de lumea
fizica reala.

* Metaversele au multe puncte comune, acestea sunt neclare si nu

intotdeauna definitive. O meta-analiza realizata in literatura de
specialitate a gasit 28 de definitii si descrieri.

G. D. Ritterbusch and M. R. Teichmann, "Defining the Metaverse: A Systematic Literature Review," in IEEE Access, vol. 11, pp. 12368-12377, 2023, doi: 10.1109/ACCESS.2023.3241809.



The Seven Layers of the Metaverse

Experience
Discovery
Creator Economy
Cnsnagﬂ?ilng
Decentralization

Human
Interface

Infrastructure

Games, Social, Esports,
Theater, Shopping

Ad Networks, Social Curation,
Ratings, Stores, Agents

D&sEn Tools, Asset Markets,
Workflow, Commerce

3D Engines, VR AR[XR, Multitasking
U, Gecspatial Mapping

Edge Computing, Al Agents,
Microservices, ?DL‘: kchain

Mobile, Smartglasses, Wearables,
Haptic, Gestures, Voice, Neural

5, WiF 6, 66, Cloud, 7nm to
L4nm, MEMS, GPUs, Materials

Building the Metaverse
Metaverse. 123

https://medium.com/building-the-metaverse/the-metaverse-value-chain-afcf9e09e3a7
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Solutii pentru sanatatea mintala

* Au fost efectuate peste 127 de studii clinice de interventie prin VR asupra tulburarilor de
anxietate, inclusiv: fobii specifice, tulburari de anxietate sociala, PTSD si tulburare de panica (cu si
fara agorafobie), utilizand CBT din ce in ce mai sofisticate bazate pe VR. Revizuirile sistematice si
meta-analizele arata ca terapia VR functioneaza mai eficient decat terapia bazata pe imagini,
deoarece multe persoane intampina dificultati cu vizualizarea, si la fel de eficient ca si terapia de
expunere in vivo.

8 studii privind tulburarile psihotice, variind de |la aplicarea CBT bazata pe VR pentru a imbunatati
cognitia si abilitatile sociale, pana la utilizarea unor avatare personalizate adaptate la halucinatiile
auditive persecutorii ale unui pacient pentru a incuraja dialogul de responsabilizare.

e Geraets CNW, van der Stouwe ECD, Pot-Kolder R, Veling W. Advances in immersive virtual reality interventions for mental disorders: a new reality? Curr Opin Psychol. (2021) 41:40-5. doi:
10.1016/j.copsyc.2021.02.004

 Botella C, Fernandez-Alvarez J, Guillén V, Garcia-Palacios A, Bafios R. Recent progress in virtual reality exposure therapy for phobias: a systematic review. Curr Psychiatry Rep. (2017) 19(7):42. doi:
10.1007/s11920-017-0788-4 21. Opris D, Pintea S, Garcia-Palacios A, Botella C, Szamoskozi S, David D.

* Virtual reality exposure therapy in anxiety disorders: a quantitative meta-analysis: virtual reality exposure therapy. Depress Anxiety. (2012) 29(2):85-93. doi: 10.1002/da.20910

e Geraets CNW, van der Stouwe ECD, Pot-Kolder R, Veling W. Advances in immersive virtual reality interventions for mental disorders: a new reality? Curr Opin Psychol. (2021) 41:40-5. doi:
10.1016/j.copsyc.2021.02.004



Fenotipul digital al mintii?

Fenotiparea Digitala:
* Generare de date masive in mod pasiv.
* Limitare: Nu inregistreaza contextul activitatilor curente. )

Oportunitati de Masurare:
» Captarea comportamentului realist si a interactiunilor sociale in contexte multiple.
* Metaversul ca sursa de masurare directa a comportamentului social in vivo.

Analiza in Metaverse:
» Captarea vocii, privirii, miscarilor si a interactiunilor in mediile de lucru si de joaca.
* Posibilitatea de a analiza totalitatea comportamentului si contextul acestuia.

Biomarkeri Digitali din XR:
* Date bogate despre un individ: timpi de raspuns, alegeri in jocuri, tipuri de interactiuni.
* Prospectul unei automatizari complete si adaptarea experientei XR la nevoile utilizatorului.

Benrimoh D, Chheda FD, Margolese HC. The best predictor of the future-the metaverse, mental health, and lessons learned from current technologies. JMIR Ment Health. (2022) 9(10):e40410. doi:
10.2196/40410



Utilizarile fenotipului digital in sanatatea mintala

Colectarea datelor biometrice si personale: Fenotiparea digitala implica colectarea de date biometrice si personale de pe
dispozitive digitale, cum ar fi smartphone-urile, dispozitivele purtabile sau retelele de socializare, pentru a masura
comportamentul sau alti indicatori de sanatate. Aceste date sunt analizate pentru a genera o cuantificare momentana a
starii mentale a unei persoane si, eventual, pentru a prezice starile mentale viitoare.

Tmbunataitirea diagnosticului si tratamentului: In ingrijirea clinicd, fenotiparea digitald este asteptata s imbunatateasca
diagnosticul si tratamentul sanatatii mintale. Cu toate acestea, exista si preocupari etice, in special in ceea ce priveste
confidentialitatea si protectia datelor, consimtamantul, prejudecatile si responsabilitatea.

Monitorizarea sanatatii mintale: Fenotiparea digitala poate fi utilizata pentru a prezice starea de dispozitie si pentru
monitorizarea sanatatii mintale. Totusi, este esential sa exercitam prudenta inainte de a o adopta ca mijloc de
supraveghere a sanatatii mintale, avand in vedere potentialele riscuri pentru drepturile omului.

Aplicatii de sonzori pentru fenotiparea digitala: Aplicarea de senzori exploreaza diferite surse de date in functie de
context (pozitionare, inertial, ambiental) pentru a sprijini studiile de fenotipare digitala a sanatatii mintale. Aceste aplicatii
sunt concepute pentru a analiza si procesa datele colectate pentru a clasifica si prezice starile mentale.

Martinez-Martin, N., Greely, H., & Cho, M. (2021). Ethical Development of Digital Phenotyping Tools for Mental Health Applications: Delphi Study.

Cosgrove, L., Karter, J. M., McGinley, M., & Morrill, Z. (2020). Digital Phenotyping and Digital Psychotropic Drugs: Mental Health Surveillance Tools That Threaten Human Rights.

Mendes, J. P. M., Moura, I., Van de Ven, P., Viana, D., Silva, F., Coutinho, L., Teixeira, S., Rodrigues, J., & Teles, A. (2021). Sensing Apps and Public Data Sets for Digital Phenotyping of Mental Health:
Systematic Review.



Viitorul sanatatii mintale Tn metaverse

Impactul Metaversului asupra sanatatii mintale: Trairea in metavers ar putea agrava anumite tulburari de
sanatate mintala si chiar duce la identificarea unor noi boli mintale.

Resurse in Metaverse: Metaversul ofera resurse abundente pentru auto-ajutorare si suport in domeniul
sanatatii mintale.

Anonimat si deschidere: Datorita anonimatului in metaverse, mai multe persoane ar putea fi dispuse sa
impartaseasca experientele lor cu profesionistii si cu altii care se confrunta cu probleme similare.

Accesul la asistenta medicala psihiatrica/psihologica: Metaversul ar putea imbunatati semnificativ accesul la
asistenta medicala mentala, mai ales in contextul lipsei actuale de profesionisti in domeniu la nivel mondial.

Revolutia in sanatatea mintala: Exista un potential pentru o expansiune semnificativa a spatiului de sanatate
mintala in Web 3.0, care ar putea aduce schimbari revolutionare in acest domeniu.

Potentialul si viitorul Metaversului: Metaversul prezinta un potential mare pentru diferite segmente ale
societatii, dar evolutia sa exacta va fi dezvaluita in timp.

Usmani SS, Sharath M, Mehendale M. Future of mental health in the metaverse. General Psychiatry 2022;35:e100825. doi:10.1136/ gpsych-2022-100825



Alfabetizarea tehnologica in psihiatrie

Integrarea tehnologiei in formarea medicala: Explorarea potentialului tehnologiei XR in metavers
pentru a imbunatati formarea psihiatrilor.

Psihiatria si avantajul XR: Beneficiile tehnologiei XR pentru specialitatile in care interactiunea
fizica nu este centrala, subliniind potentialul pentru psihiatrie.

Evolutia si constientizarea: Necesitatea ca psihiatrii sa ramana informati si adaptabili la
progresele tehnologice, in special in domeniul XR si metaversului.

Inovatii tehnologice in tratament: Cum tehnologia XR poate aduce avansari in tehnicile de &
tratament, precum stimularea creierului si biofeedback-ul.

Expansiunea si impactul XR: Anticiparea cresterii rapide a tehnologiei XR si a metaversului si
implicatiile sale pentru domeniul psihiatric. o

psihiatrice in spatiul virtual.

Ford TJ, Buchanan DM, Azeez A, Benrimoh DA, Kaloiani |, Bandeira ID, Hunegnaw S, Lan L, Gholmieh M, Buch V, Williams NR. Taking modern psychiatry into the metaverse: Integrating augmented,
virtual, and mixed reality technologies into psychiatric care. Front Digit Health. 2023 Mar 24;5:1146806. doi: 10.3389/fdgth.2023.1146806. PMID: 37035477; PMCID: PMC10080019.



Abordarea umanista Iin era digitala

Pastrarea Umanitatii: Echilibrul dintre Tehnologie si Umanism:

* Tehnologia nu ar trebui sa inlocuiasca, ci sa  Valorificarea avantajelor tehnologiei fara a
completeze relatia medic-pacient. compromite valorile umane fundamentale.

* Esenta ingrijirii psihiatrice raman intelegerea si * Recunoasterea limitelor tehnologiei si a
compasiunea. importantei conexiunii umane autentice.

Relatia Autentica Medic-Pacient: Formare Continua:

e Utilizarea tehnologiei pentru a sprijini, nu e Educatia si formarea continua pentru a intelege
pentru a inlocui interactiunea umana. si a naviga in mod etic in noile tehnologii.

* Mentinerea unei comunicari deschise si * Promovarea unei abordari centrate pe pacient

transparente, indiferent de mediul digital. in toate aspectele ingrijirii psihiatrice.
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