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ТЕХНОЛОГІЇ VIRTUAL REALITY У ПІДГОТОВЦІ МЕДИЧНИХ ФАХІВЦІВ 

ШАБАТУРА1
 Ю.В., РИБАК2

 В.Р. 
(volodymyr.rybak@nltu.edu.ua) 

1Національна академія сухопутних військ імені гетьмана П. Сагайдачного 
2Національний лісотехнічний університет України 

 

У даній роботі описано перспективи використання технологій віртуальної реальності 
(VR) при підготовці та набутті практичних навичок спеціалістів у сфері надання медичних 
послуг. На прикладах практичного впровадження технологій VR виконано дослідження їх 
впливу на процес навчання та набуття необхідних компетентностей майбутніми 
кваліфікованими медичними працівниками. 

В останні роки значного поширення набули пристрої віртуальної та доповненої 
реальності, які вже стали не просто обовязковими атрибутами для геймерів, але й почали 
активно використовуватися в інших сферах застосування. Сьогодні велика кількість 
компаній та організацій здійснюють спроби інтеграції гарнітур віртуальної реальності у 
найрізноманітніших сферах сучасного бізнесу. Серед таких сфер особливо виділяється сфера 
надання медичних послуг. Це особливо відповідальний напрям діяльності людини, який 
потребує значних витрат часу і ресурсів на підготовку фахівців відповідної кваліфікації [1]. 
Саме тому не втрачає актуальності проблема підвищення якості підготовки медичних 
фахівців з одночасним зменшенням часу, витраченого на їх підготовку. 
 Переважна більшість навчальних закладів які займаються підготовкою спеціалістів у 
сфері медицини традиційно передбачають для студентів велику кількість годин важкої 
практичної підготовки, з використанням фантомів (навчальних манекенів), навчальних 
програмних засобів, а також реальних людських тіл, що протягом багатьох років давало дуже 
хороші результати, у вигляді високопрофесійних фахівців. Однак загальне зростання темпу 
життя, хвилі пандемічних захворювань, введення воєнного стану та широке впровадження 
інформаційних технологій, ставлять перед закладами медичної освіти нагальні задачі 
підвищення якості та інтенсифікації освітнього процесу, а оскільки технології віртуальної 
реальності дозволяють надзвичайно реалістично моделювати процеси реального світу, тому 
їх використання може суттєво пришвидшити і покращити процес навчання та відкрити для 
нього нові можливості. 

Як показали проведені нами дослідження, серед перспективних напрямків використання 
технологій віртуальної реальності у сфері медичних послуг [2, 3]  можна виділити наступні: 

— Покращення лікарських навичок. Дуже часто працівники медичних професій 
зобов‘язані знати і майстерно виконувати велику кількість процедур, які, як правило, не 
завжди використовуються, відповідно відсутність постійної практики приводить до 
зменшення їх кваліфікації у цьому відношенні. Завдяки використанням віртуальної 
реальності медики можуть швидко відновлювати свою кваліфікацію в зручний для них час. 
Крім того, використання технології «повного занурення» дозволяє медикам отримувати 
оцінку виконаних процедур в режимі реального часу. 

— Симуляція невідкладної допомоги. Робота медиків у відділеннях невідкладної 
допомоги вимагає витривалості, навичок швидкого аналізу і прийняття рішень, та часто є 
стресовою і напруженою. З використанням технологій віртуальної реальності медики можуть 
завчасно потренуватися і відчути себе у реальних ситуаціях лікування пацієнтів у 
відділеннях невідкладної допомоги. У віртуальній реальності вони можуть оцінити стан 
пацієнта, прийняти рішення та виконати процедури, які стабілізують стан пацієнтів і 
врятують їх життя. 

— Хірургічна підготовка. Зазвичай більша частина часу навчання студентів-медиків 
проводиться в аудиторіях, де вони опановують лише теоретичну підготовку, а реальний 
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практичний досвід хірургії вони набувають лише під час практичних занять на клінічній базі, 
що є не дуже ефективним. Завдяки VR у них зявляється можливість отримати практичний 
досвід і здійснити певні процедури задовго до проведення реальних хірургічних втручань. 

— Розуміння анатомії людини. Використовуючи технології віртуальної реальності 
навчальним закладам медичної освіти більше не потрібно покладатися виключно на 
навчальні манекени чи реальні тіла людей для вивчення студентами-медиками анатомії 
людини. Студенти-медики, які використовують віртуальну реальність, тепер можуть 
досліджувати точну та реальну анатомію людини, включаючи серцево-судинну систему, 
центральну нервову систему, м‘язи та кістки, у віртуальному середовищі з повним 
зануренням. 

Сьогодні навчання з використанням технологій VR стало настільки прогресивним, що 
велика кількість медичних навчальних закладів офіційно ввела його до своїх навчальних 
програм [3, 4].  

Спеціалізоване програмне забезпечення для гарнітур віртуальної реальності 
створюється з використанням таких мов програмування як: C# та Ruby On Rails. Для 
моделювання графічних складових використовують графічні модулі Unity та Unreal Engine. 

Як приклад, серед відомих інтеграцій технологій VR в процес медичної освіти можна 
виділити розробку Оксфордського університету. Oxford Medical Simulation — це платформа 
віртуальної реальності, яка забезпечує якісне, засноване на фактичному матеріалі і дуже 
реалістичне моделювання. Платформа допомагає ефективно та результативно навчати 
медичних працівників практикам світового класу ведення пацієнтів для покращення догляду 
за ними, не ризикуючи  при цьому реальними людськими життями.  

Іншим відомим представником у використанні технологій віртуальної реальності у 
медичній галузі є компанія  Varjo, яка пропонує програмні засоби для вивчення анатомії 
людського тіла, проведення симуляцій складних операцій, віртуального проведення оглядів 
пацієнтів, для діагностування і ведення анамнезу, а також, що досить важливо, містить 
симуляції першої домедичної допомоги при надзвичайних ситуаціях, для людей, які не 
мають медичної освіти. Крім програмного рішення компанія пропонує також і апаратні 
засоби у вигляді гарнітур адаптованих під вищеперелічені задачі. 

Разом з тим, необхідно зазначити, що не вирішеними залишається ще досить багато 
задач у сфері медичної освіти. Серед останніх можна виділити задачі діагностики та 
оптимального і найбільш ефективного лікування стоматологічних захворювань. Особливо 
актуальними є подібні задачі при наявності багатьох обмежуючих факторів. В таких 
випадках медикам важко швидко прийняти оптимальні рішення, тому технології віртуальної 
реальності доповнені обєктивними даними конкретного пацієнта з використанням допомоги 
систем штучного інтелекту допоможуть суттєво покращити можливості як сучасної 
практичної медицини, так і медичної освіти. 
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