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ОПТИМІЗАЦІЯ НАВЧАЛЬНОГО ПРОЦЕСУ В МЕДИЧНИХ ВУЗАХ ШЛЯХОМ 
ВИКОРИСТАННЯ ІНТЕРАКТИВНОГО АНАТОМІЧНОГО СТОЛУ SECTRA 

СУХОВІРСЬКА Л. П., БРЕУС І. В. 
 (innabr01@ukr.net)  

Донецький національний медичний університет 

 

В тезах розглядаються сфери застосування анатомічного столу Sectra в медицині та 
переваги інтерактивних методів візуалізації в засвоєнні матеріалу студентами медичних 
університетів. Апаратне і програмне забезпечення надає змогу використовувати 
тривимірні анатомічні атласи для вивчення анатомії та в різних сферах медичної науки. 

 

На сучасному етапі розвитку людства цифрові технології широко застосовуються у 
сфері освіти. Цифровізація дозволяє розширити навчальні можливості за рахунок візуалізації 
матеріалу, що особливо актуально в медичній освіті. 

Анатомічний стіл SECTRA (SECTRA Table) – інтерактивний мультисенсорний дисплей 
з інтуїтивно зрозумілим інтерфейсом та екраном з високою роздільною здатністю (понад 13  
тисяч структур в 3D), що створює можливість перегляду зображень і взаємодії з 3D-

зображенням органів і систем організму людини, які одержані комп‘ютерною (КТ) або 
магнітно-резонансною томографією (МРТ). Стіл віртуальної системи анатомічної візуалізації 
поєднує в собі апаратне і програмне забезпечення та дає змогу використовувати тривимірні 
анатомічні атласи для вивчення анатомії студентами. 

В ході роботи проаналізовано можливості і переваги застосування анатомічного столу 
SECTRA. 

Переваги застосування  SECTRA Table: 

- завдяки використанню інтерактивної натуральної  величини 3D зображень анатомії 
реальних пацієнтів студентам-медикам краще зрозуміти анатомічні особливості організму 
людини;  програмне забезпечення дозволяє демонструвати студентам всі органи та системи 
людини у їх взаємозв‘язку та з високою роздільною здатністю 4K. 

- під час розбору клінічного випадку є можливість провести віртуальну дисекцію тканин 
і органів, що дозволяє візуально ділити, сегментувати і розшаровувати ту частину людського 
організму, що підлягає дослідженню.  

- наявна можливість підключення до «Освітнього порталу». Архівуючи та передаючи 
зображення можна не лише зберігати їх, а й передавати для обміну клінічними випадками з 
іншими медичними установами як в Україні, так і за кордоном.   

Сфери застосування в медицині. 
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Анатомія: працює як тривимірний анатомічний атлас, який дає змогу вивчати анатомію 
і фізіологію людини в онлайн-режимі з більш детальною візуалізацією. Окрім чіткого 
зображення  різних частин тіла, органів, груп м‘язів, можна вивчати пошарову структуру, 
вибираючи довільний напрямок розшарування тканин. 

Рентгенологія: Sectra Table має сумісність з усіма методами променевої діагностики, 
студенти і лікарі можуть швидко і легко завантажувати потрібну інформацію. 

Гістологія: гістологічні зображення можна ввести з потрібним забарвленням та з‘єднати 
їх зі скан-копіями КТ та МРТ пацієнта, а потім збільшувати і вивчати патологічні зміни на 
клітинному рівні. 

Хірургія і травматологія: Sectra Table дає додаткове розширення для доопераційного 
планування. Лікарі мають можливість інтерактивно оцінити та обговорити різноманітні 
випадки (включаючи моделювання складання пошкодженої кісткової структури або 
накладання віртуального імпланта), розробити стратегії щодо майбутнього оперативного 
втручання, візуально оцінити можливі ризики, що робить цей процес ідеальним для навчання 
хірургії.  

Спортивна медицина та реабілітація: оцінка тривимірних зображень сухожиль, м‘язів та 
зв‘язок дає змогу глибше вивчити спортивні травми м‘яких тканин організму людини та 
планувати  стратегії щодо майбутньої курації та створення реабілітаційних програм. 

Судова медицина: проведення судово-медичної експертизи  можливе завдяки функції 
віртуальної аутопсії. 

Отже, в різних сферах медичної науки доцільне використання Sectra Table, що сприяє 
кращому засвоєнню матеріалу студентами, а також допомагає у вирішенні практичних 
питань лікарям. 
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ПРО ВИКОРИСТАННЯ ВЕКТОРНОЇ АЛГЕБРИ В 3D КОМП‘ЮТЕРНИХ ІГРАХ 

ФЕДЧЕНКО Ю.С., КОНОВЕНКО Н.Г., КРУПІЦА Я.Д. 
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  Одеський національний технологічний університет 

Фаховий коледж промислової автоматики та інформаційних технологій ОНТУ 

 

 Здійснено аналіз деяких тем з курсу вищої математики, які активно 
використовуються фахівцями IT-технологій в професійній діяльності. 

 

 Вступ. Коли мова йде про освіту та гейміфікацію, зокрема про ігри та математику,  то 
для викладачів кафедри фізико-математичних наук Одеського національного технологічного 
університету (ОНТУ) актуальними є вирішення наступних двох питань:  

1) використання різноманітних ігрових та навчальних онлайн ресурсів під 
час дистанційного чи змішаного навчання; 
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молодих вчених, аспірантів та студентів 
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Збірник включає доповіді учасників конференції. Тези доповідей 
публікуються у вигляді, в якому вони були подані авторами. 

Відповідальність за зміст і форму подачі матеріалу несуть 
автори статей.  
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