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Fig. 3 : Golonne scoliotique dans
son enveloppe musculaire.

[8]

Fig. 4 : La colonne est rendue transparente,
permettant dévaluer la position des vis.

Fig. 1: Rachis scoliotique Fig. 2 : Vue du bloc opératoire

1. CONTEXTE 4. RESULTATS

Les visées pédiculaires en chirurgie de scoliose sont difficiles en raison de la modification des repéres Sept chirurgiens seniors ont teste le simulateur. La sensation d'immersion, le réalisme anatomique
anatomiques, avec un risque de lésions neurologiques. Des simulateurs immersifs en realité virtuelle (VR) ont et l'intérét pedagogique ont éte jugés favorablement par 'ensemble des utilisateurs (100%). Trois
eté développés. Cependant, ils sont rares et le plus souvent financés par l'industrie. chirurgiens avaient eu une seule experience avec la VR auparavant (43%). Deux d’entre eux ont
lls ne peuvent étre télecharges directement, et sont accessibles uniquement lors d’ateliers ou via l'achat par les evoque des difficultés techniques d'utilisation du simulateur (29%). Aucun cybermalaise na éte
universités de licences coiiteuses. Du matériel supplementaire comme des caméras ou stylets haptiques sont rapporté. Les principales remarques concernaient l'utilisation du tournevis et le manque de retour
eégalement souvent requis. Lentrainement a domicile par I'interne est donc pour l'instant impossible. haptique.

2. OBJECTIFS 5. DISCUSSION

Une baisse récente des prix a rendu les casques VR accessibles. Le but était de développer un simulateur VR Il s'agit du premier simulateur VR d'instrumentation de scoliose développé en acces libre et
pour les visées peédiculaires sur une scoliose, gratuit et téléchargeable directement sur un casque VR, gratuit. L'analyse du contenu et la faisabilité de l'utilisation ont montré des résultats tres
permettant ainsi I'entrainement & domicile. Ce travail préliminaire explore la validité du contenu et la faisabilité favorables. Ge simulateur nécessite uniquement un casque de réalité virtuelle, ouvrant ainsi l'acces
d'utilisation pratique dans le but d’obtenir a terme une évidence complete de validité selon le concept de a une simulation a domicile pour les internes.
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3 M ETH 0 D Es De 1 (irés mauvais) a 10 (tres bon), que pensez-vous...

: Yy , .. _ _ ... de la sensation d’'immersion ?
Le simulateur a été développé avec les logiciels Blender® (Blender Foundation, Pays-Bas) et Unreal Engine®
(Epic Games, USA). Le casque Quest 3® (Meta, USA) a été utilisé. Une colonne scoliotique virtuelle obtenue a .. du réalisme anatomique ?
parti,r _d’un scanner est di§posée dans une bpite (Figures 14) Un? enveloppg musculaire reproduit I'abord ' de la facilité d'utilisation du simulateur ?
posterieur. Des vis pediculaires peuvent étre mises en place a I'aide d'un tournevis. Deux boutons permettent de —— .
faire disparaitre les muscles ou de rendre le rachis transparent pour évaluer la position des vis. ... de son intéret pédagogique ?
Le simulateur a ete teste par des chirurgiens du rachis qui ont ensuite repondu a un questionnaire cvaluant la Avez-vous expérimenté un cybermalaise ? (sensation nauséense & Putilisation du casque V)
sensation d'immersion, le realisme anatomique, la facilite de prise en main, l'interét pedagogique pour des . , 5
internes et la survenue d'un cybermalaise (Tableau 1). Leur expérience antérieure avec la VR et des Combien d’expériences avec la VR avez-vous eues auparavant ;
commentaires libres ont été recueillis. N <1 1< N <10 N > 10
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