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ДОСЛІДЖЕННЯ ТЕХНОЛОГІЇ ВІРТУАЛЬНОЇ РЕАЛЬНОСТІ ДЛЯ ПІДТРИМКИ 

ПСИХІЧНОГО ЗДОРОВ’Я 
 
За останні десятиліття технології розширеної реальності досягнули максимальної популярності 

практично у всіх сферах людської діяльності. Пристрої відтворення віртуальної та доповненої реальності 
стають доступнішими, з’являється все більше програмного забезпечення, яке можуть використовувати навіть 
особами з особливими потребами, а також фахівці різних галузей. Віртуальна реальність надає можливість 
занурення в попередньо продумані та безпечні 3D-середовища, що робить можливим використання технологій 
віртуальної реальності для психотерапевтів, які проводять терапію та лікування різноманітних психічних 
захворювань.  

В роботі проведено досліджено доцільність використання технологій віртуальної реальності 
профілактики ментального здоров’я для осіб з проблемами психічного здоров’я. Проведено аналіз актуальних 
наукових праць, які підтверджують ефективність застосування віртуальної реальності для подолання 
різноманітних фобій та посттравматичних стресів, профілактики стресів та депресії. 

Наведено діаграму варіантів використання функціонування розроблюваної системи супроводу 
ментального здоров’я з використанням сцен віртуальної реальності. Описано поточну реалізацію сценарію 
віртуальної реальності для профілактики проблем ментального здоров’я, розробленого в середовищі ігрового 
рушія Unreal Engine 5.х. та подальшим відтворенням автономним VR-шоломом Meta Quest 2. 

Ключові слова: віртуальна реальність, психічне здоров’я, ментальне здоров’я, розлади, стрес, ігровий 
рушій, Unreal Engine. 
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Over the last decade, extended technologies (Extended Reality) have reached maximum popularity in almost all spheres of human 
activity, for example in education, medicine, industrial production, etc. Due to the fact that virtual and augmented reality devices are 
becoming more and more affordable, there is an increasing variety of software that allows their use by pupils and students, persons with 
special needs and specialists of various industries. In particular, virtual reality provides an opportunity to immerse yourself in pre-designed 
and safe 3D environments, which makes it possible to feel full presence, experiencing new emotions and impressions. This makes it possible to 
use virtual reality technologies for psychotherapists who conduct therapy and treatment of various mental illnesses – phobias, post-
traumatic stress disorders, depression, etc. 

The paper examines the expediency of using augmented reality technologies (namely, virtual reality) for the prevention of mental 
health for people with mental health problems. It is indicated that information technologies based on virtual reality are very promising for 
mental health support. An analysis of current scientific works was carried out, which confirm the effectiveness of using virtual reality to 
overcome various phobias and post-traumatic stress, stress prevention and depression. 

A diagram of options for using the functioning of the developed mental health support system with the use of virtual reality scenes 
is given. The work also describes the current implementation of a virtual reality scenario for the prevention of mental health problems, 
developed in the environment of the Unreal Engine 5.x game engine. It is noted that an autonomous Meta Quest 2 VR helmet was used to 
reproduce the pre-thought-out scenario. 

Keywords:  virtual reality,  mental health, disorders, stress, game engine, Unreal Engine. 

 

Постановка проблеми 

Ментальне здоров’я забезпечує соціальну, психологічну та емоційну гармонію особи і має вплив на 

рівень думок та відчуття, сприяє долати стреси, робити той чи інший вибір. Психічне здоров’я важливе на 

кожному етапі життя, від дитинства та підліткового віку до дорослого життя і є невід’ємною частиною 

здоров’я та благополуччя кожної людини, що дає змогу будувати стосунки та формувати світ, у якому вона 

живе. 

Всесвітня організація охорони здоров’я (ВООЗ) стверджує, що психічне здоров’я – це «більше, ніж 

відсутність психічних розладів», можливість контролювати та підтримувати здоров’я, відчувати певний 

рівень щастя. ВООЗ також наголошує, що збереження та відновлення психічного здоров’я є важливим на 

індивідуальному, громадському та суспільному рівнях [1]. 

Психічні захворювання – це розлади різної складності, які впливають на мислення, настрій і 

поведінку дитини чи дорослої особи. За даними Національного інституту психічного здоров’я, кожен п’ятий 

дорослий живе з психічним захворюванням [2]. Зміцнення та профілактика ментального здоров’я шляхом 

різноманітних втручання розробляються персоналізовано для окремих осіб або конкретних груп населення. 

Зміцнення психічного здоров’я зазвичай досягається на законодавчому рівні, приймаючи закони на 
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настанови, які зміцнюють і захищають психічне здоров’я, наприклад, впроваджують відповідні шкільні 

програми та покращують якість онлайн-ресурсів. 

Водночас, надзвичайно ефективними для підтримки ментального здоров’я є сучасні інформаційні та 

комунікаційні технології. Сучасні дослідження вказують, що надзвичайно перспективною технологією як 

для оцінки так і для покращення ментального здоров’я є занурення у віртуальну реальність (Virtual Reality, 

VR), що робить можливим відтворення складних соціальних сценаріїв. 

 

Аналіз актуальних джерел 

Підтвердження того, що технології розширеної реальності (Extended Reality, XR) володіють 

потужним потенціалом, є невпинно зростаюча кількість наукових досліджень у сфері ментального здоров’я. 

Інформаційні технології, що ґрунтуються на віртуальній реальності, зробили можливими для дослідників 

заглибилися в тонкощі фобій, посттравматичних стресових розладів, зробили можливими зменшення впливу 

депресії та дозволили управляти стресом у спеціально продуманих, безпечних віртуальних середовищах. 

Нові можливості, які забезпечує віртуальна реальність – це подолання фобій та управління 

посттравматичним стресовим розладом, ефективна профілактика страхів та стресів. За допомогою VR-

занурення пацієнти здійснюють контрольовану подорож віртуальними середовищами, які віддзеркалюють 

їхні страхи, що доводить високий рівень елементу безпеки, персоналізований підхід і високий рівень 

комфорту. Про це свідчить дослідження, опубліковане в Journal of Anxiety Disorders,  що підкреслює 

надзвичайну ефективність VR-терапії для профілактики посттравматичних стресових розладів у порівнянні 

з традиційними терапевтичними методами [3]. 

Яскравим прикладом впливу віртуальної реальності для підтримки ментального здоров’я є система 

терапії віртуальної реальності Bravemind, що забезпечує глибокий вплив на військових, які набули 

посттравматичний стресовий розлад. Опубліковані результати демонструють здатність VR-технологій 

викликати відчутні покращення в житті тих, хто проходить військову службу або є резервістом [4]. 

Комплексне дослідження, опубліковане в журналі NLM Journal, мали на меті виявити вплив 

втручань віртуальної реальності на профілактику болю під час лікування ран у пацієнтів з опіками [5]. 

Отримані результати довели, що VR-втручання змогли зменшити інтенсивність болю серед пацієнтів з 

опіками. В свою чергу, дослідники з Університету Барселони, Університетського коледжу Лондона та 

Університету Дербі виявили, що використання віртуальної реальності знижує самокритику та підвищує 

співчуття до себе у людей, які борються з депресією. Цей інноваційний підхід запропонував новий досвід 

взаємодії за допомогою 3D-Аватарів у поєднанні з VR-технологією [6]. Системний огляд покращення 

лікування когнітивних та емоційних розладів у літніх осіб із застосуванням віртуальної реальності описано в 

роботі [7]. В спільному дослідженні фахівці з Китаю та США використали технологію віртуальної 

реальності для аналізу факторів впливу на психічне здоров’я підлітків через наукову освіту. У висновках 

зазначено, що розроблена система лікування психічного здоров’я може ефективно допомогти підліткам 

покращити своє ментальне здоров’я [8]. 

В Україні науковці з Національного університету «Львівська політехніка» під керівництвом  

професора Володимира Пасічника досліджують інформаційні технології супроводу процесів навчання осіб з 

особливими освітніми потребами. Зокрема, технології доповненої та віртуальної реальності імплементовано 

в процеси навчання учнів з розладами аутистичного спектру [9].  

Метою роботи є дослідження технології віртуальної реальності для профілактики ментального 

здоров’я. 

 

Виклад основного матеріалу 

Згідно з даними Національного інституту психічного здоров’я приблизно 14 мільйона дорослих у 

США ( це приблизно 5,5% дорослого населення) долають ті чи інші психологічні труднощі. За даними 

ВООЗ, однією з найбільш поширених проблем ментального здоров’я є депресія, якою страждають 

приблизно 264 млн осіб населення планети. Війна, яка триває в Україні, призвела до різкого зростання 

ментальних розладів серед населення. За оцінками Міністра охорони здоров'я України, близько 14 мільйонів 

українців потребують психологічної допомоги. Про проблему психічного здоров’я українців в умовах війни 

акцентувала перша леді України Олена Зеленська у своєму зверненні до 75-ї Всесвітньої асамблеї охорони 

здоров’я. Ця ініціатива дала початок комунікаційної кампанії «Ти як?» Всеукраїнської програми 

ментального здоров'я [10]. Станом на сьогодні українська система психіатричної допомоги через ряд 

фінансових та людських факторів не може повноцінно забезпечити профілактику ментального здоров’я 

усім, хто її потребує [11]. У зв’язку з цим,  нагальною потребою є потреба в розробленні таких заходів, які 

зможуть зміцнити систему профілактики психічного здоров’я в Україні. Тому дуже актуальним буде 

розроблення інформаційних та комунікаційних інформаційних систем підтримки ментального здоров’я, що 

ґрунтуються на технологіях розширеної реальності. 

Найпоширенішою загрозою для психічного здоров’я під час війни є посттравматичний стресовий 

розлад (ПТСР), що є потенційно хронічним і інвалідизуючим розладом, який вражає значну меншість 

людей, які зазнали травми [12]. Одними з перших, хто використали віртуальну реальність для успішної 

профілактики посттравматичного стресового розладу серед ветеранів війни у В’єтнамі були фахівці з 

Технологічного інституту Джорджії. Реалізація з підтримкою віртуальної реальності «Віртуальний 
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В’єтнам», дозволила відчули зниження симптомів ПТСР на 34% [13]. 

Сучасні застосунки профілактики стресу та підтримки психічного здоров’я (наприклад, PsyTechVR, 

Amelia, тощо) використовують для роботи гарнітури змішаної реальності компанії Meta – Meta Quest 2 та 

Meta Quest 3. Ці шоломи вирізняються доступною ціною та тісною інтеграцією з ігровими рушіями, що є 

вадливим як для розробників так і для звичайних користувачів. 

В даній роботі запропоновано модель функціонування інформаційної системи підтримки 

ментального здоров’я з використанням віртуальної реальності у вигляді діаграми варіантів використання 

(Use Case Diagram). На рис. 1 можна побачити, що в даній системі є 4 актори, тобто основні сутності: 

● Особа з проблемами ментального здоров’я, яка проходить звичайний терапевтичний сеанс з 

можливістю подальшої профілактики сеансами віртуальної реальності; 

● Психотерапевт (психолог), який формує набір сеансів терапії для особи з проблемами 

ментального здоров’я, при цьому враховує потребу персоналізованого підходу до кожного пацієнта; 

● Експертний партнер, який є фахівцем в галузі психічного здоров’я і ухвалює рішення або 

рекомендує найбільш релевантні VR-додатки для терапевтичних сеансів; 

● VR-розробник, який пропонуватиме VR-застосунки для терапевтичних сеансів. 

Особа з проблемами ментального здоров’я включає такі варіанти використання як: “Пройти 

психотерапевтичний сеанс”, “Застосувати віртуальну реальність в процесі сеансу терапії”. Варіант 

використання “Психотерапевт” формує набір сеансів терапії для особа з проблемами ментального здоров’я, 

який пов'язується відношенням <<include>> з варіантом використання “Доповнити до сеансу набір 

віртуальних сценарів”. Психотерапевт також враховує персональні особливості даної особи. 

 
Рис. 1. Діаграма варіантів використання інформаційної системи підтримки ментального здоров’я 

 

Варіант використання “Ухвалити рішення про найбільш релевантні додатки для віртуальних 

сеансів” забезпечує «Експертний партнер», та наділений можливістю оцінювати наявні VR додатки, 

відповідно до результатів терапевтичних сеансів. 

Варіанти використання «Запропонувати VR для віртуальних сценаріїв» та «Сформувати економічну 

доцільність» виконуються «VR-розробником», який в подальшому виконує редагування вже створених VR-

додатків («Провести редагування VR-додатків)», що дозволить отримати найкращий результат у виборі 

віртуальних соціальних сценаріїв для особи з проблемами ментального здоров’я. 

Для реалізації віртуальних сценаріїв підтримки ментального здоров’я в роботі пропонується 

використання ігрового рушія Unreal Engine 5.3 компанії Epic Games. Станом на сьогодні рушій став дуже 

популярним в галузях кіно та телеіндустрії а також потужними можливостями розроблення розширеної 

реальності з підтримкою практично усіх платформ [14]. Однією з головних особливостей Unreal Engine 5 є 

механізм, який дозволяє імпортувати у сцени віртуальної реальності високодеталізовану вихідну бібліотеку 

фотограмметрії. Lumen — ще один компонент, який описується як «повністю динамічне рішення для 

глобального освітлення, яке виконується в сцені в режимі реального часу. Lumen позбавляє художників і 

розробників необхідності створювати карту освітлення для заданої сцени, а натомість розраховує світлові 

відбиття та тіні в режимі реального часу. 

Станом на сьогодні триває робота в середовищі ігрового рушія для створення та наповнення 

наповнення віртуальних локацій, які зможуть відтворити різноманітні соціальні сценарії та середовища. 

Реалізація та тестування відбувається на основі шаблону віртуальної реальності в поєднанні з автономним 

VR-шоломом Meta Quest 2 та кабелем Oculus Link.  Сценарій віртуальної реальності для повноцінної роботи 

в Unreal Engine використовує фреймворк OpenXR, який ініціалізується як відповідний плагін. На рис. 2 а) 

наведено середовище розроблення VR-сцени засобами Unreal Engine 5. Реалізовано сценарій прогулянки 

ранковим лісом, де особа з проблемами психічного здоров’я може виконати проходження з підтримкою 

візуальних та звукових ефектів – динамічний туман, звуки птахів, колихання гілочок та трави, тощо. 

Процес ускладнюється відсутністю професійно підготовленого 3D-реквізиту, адже такий контент 
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створюється на рівні ігрової індустрії спеціалізованими компаніями і силами десятків розробників. Проте, 

розроблення сцен віртуальної реальності продовжується і для наповнення задіяно увесь доступний 

безкоштовний контент у спеціалізованому Marketplace [15] від компанії Epic games (рис. 2 б). На рисунку 

наведено результати пошуку безкоштовного контенту на військову тематику, реквізит з яких може 

наповнювати сцени  віртуальної реальності для профілактики посттравматичного стресового розладу серед 

українських військових, які проходять реабілітацію. Також Marketplace містить чимало демо-сцен на 

морську, підводну тематику  з налаштуванням глобального освітлення та фотореалістичними матеріалами. 

 

а) б) 
Рис. 2. Реалізація сценаріїв віртуальної реальності в UE 5.х: а) VR-сценa в середовищі Unreal Engine;  

б) безкоштовний контент в Marketplace на військову тематику 

 

Висновки 

В роботі проведено аналіз наукових публікацій за темою дослідження – використання технологій 

віртуальної реальності профілактики ментального здоров’я для осіб, які цього потребують. Актуальні 

дослідження доводять, що віртуальна реальність є дуже перспективною для осіб з проблемами ментального 

здоров’я і є ефективною для подолання посттравматичних стресів, фобій та депресії. Особливо це актуально 

для України, адже війна, яка триває, призвела до різкого зростання ментальних розладів серед населення. 

В статті наведено діаграму варіантів використання розроблюваної системи підтримки ментального 

здоров’я з використанням технології віртуальної реальності, описано взаємодію усіх акторів системи. 

Наведено приклад реалізації VR-сценарію, який пропонує психотерапевт для особи з проблемою 

ментального здоров’я. Обґрунтовано доцільність використання ігрового рушія Unreal Engine 5.х для 

розроблення безпечних та продуманих середовищ віртуальної реальності та запропоновано автономний 

шолом Quest 2 компанії Meta, який є один з найоптимальніших варіантів станом на сьогодні. 
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