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віртуальним і реальним світами допоможуть дитині орієнтуватися в сучасних технологіях без 

втрати зв'язку з реальністю. 

Необхідне проведення більш розгорнутих та детальних досліджень з глибоким вивчення її 

впливу на розвиток дитини. Наприклад, аналіз психоемоційного стану дітей під час використання 

віртуальної реальності, що допоможе визначити, як віртуальний світ впливає на емоційний стан 

дитини, її переживання, реакції на різні події та ситуації. 

Отже, вплив інтерактивних ігрових додатків у віртуальній реальності на розвиток 

когнітивних та моторних навичок дітей стає все очевиднішим в сучасному технологічному світі, 

наукові дослідження підтверджують, що віртуальна реальність може служити потужним 

інструментом для стимулювання розумового розвитку, в тому числі покращення уваги, пам'яті та 

просторової сприйнятливості. Сучасні ігри розроблені таким чином, щоб залучити дітей до 

активного рішення проблем, планування та стратегічного мислення. 

Ігри у віртуальній реальності також показують позитивний вплив на розвиток моторних 

навичок. Інтерактивність та динамічність таких ігор стимулюють дітей до руху, тренуючи при 

цьому координацію, рівновагу та точність рухів. 

Проте, необхідно також звертати увагу на технологічні виклики та етичні аспекти 

використання віртуальної реальності серед дитячої та підліткової аудиторії. Забезпечення безпеки, 

обмеження часу використання та відбір відповідного контенту є важливими факторами для 

забезпечення здорового розвитку дитини. 

Враховуючи всі переваги та можливі ризики, рекомендується підхід балансу при 

використанні ігрових додатків у віртуальній реальності для дітей. Батькам та педагогам слід бути 

в курсі новітніх досліджень та рекомендацій у цій області, щоб забезпечити найкращі умови для 

розвитку та навчання дітей. Технологія віртуальної реальність має великий потенціал, але її слід 

використовувати обережно та свідомо. 
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Досліджено сучасні технології локального позиціонування мобільних пристроїв з метою 

визначення їх переваг та обмежень. Аналіз включає різні методи спрямовані на покращення 

точності та ефективності геопозиціонування всередині приміщень. 
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Локальні системи позиціонування (LPS), мають велике значення у створенні мобільних 

додатків та програм для моніторингу і відстеження. Оскільки глобальна система позиціонування 

(GPS) обмежена внутрішніми приміщеннями через відсутність прямого зорового контакту, 

використання локальних систем позиціонування стає невід'ємною необхідністю для точного 

визначення позиції користувача або об'єкта. Вибір найкращого методу позиціонування вимагає 

знаходження балансу між точністю, витратами енергії, покриттям та вартістю. У даній роботі 

надається огляд та порівняння сучасних технологій та методів локального позиціонування, що 

сприятиме подальшому дослідженню в цій галузі серед науковців, зацікавлених у дослідження 

даної теми. 

Метою даної роботи є проведення огляду і аналізу сучасних технологій локального 

позиціонування мобільних пристроїв з метою визначення їх переваг та обмежень. Для досягнення 

цієї мети були сформульовані такі завдання: оцінка переваг та обмежень сучасних методів 

геопозиціонування, зокрема їх точність, ефективність і вартість використання; проведення 

порівняльного аналізу різних методів локального позиціонування; формулювання висновків щодо 

найкращих практик та перспектив подальшого розвитку технологій локального 

геопозиціонування. 

Технологія інфрачервоного випромінювання (ІЧ) використовується для моніторингу руху 

осіб та об'єктів за допомогою інфрачервоних передавачів і приймачів з точністю від 57 см до 2,3 м 

та від 1 см до 2 м. Мобільний пристрій з інфрачервоною міткою випромінює сигнал, який 

виявляється приймачами на стелях кімнат. Проте ІЧ не проникає через стіни, що робить його 

несприятливим для конфіденційного зв'язку [1]. Важливо також, що для ІЧ необхідна пряма 

видимість між передавачем і приймачем, і це його головний недолік. Потребує високозатратне 

обладнання і обслуговування. 

Технологія Wi-Fi широко використовується для локального позиціонування, оскільки не 

вимагає прямої видимості та використовує стандартизовані протоколи 802.11. Вона працює на 

стандартизованому обладнанні, зазвичай не потребує додаткового програмного забезпечення та 

обладнання, тому вона економічно вигідніша порівняно з індивідуально розробленими рішеннями, 

такими як RFID [2]. Головними викликами є витрати енергії та затухання сигналу через 

перешкоди, але ці аспекти потребують подальшого вдосконалення для підвищення точності, 

особливо в умовах густого розташування бездротових маршрутизаторів. 

Технологія Ultra-wideband (UWB), розроблена на початку 1960-х років, використовується для 

точного позиціонування без прямої видимості (LoS). Основою її функціонування є використання 

ультра-коротких імпульсів для обчислення позиції на основі радіосигналів між вузлом-приймачем 

і цільовим об'єктом. UWB відзначається високою точністю, можливістю точного вимірювання 

відстані та зони покриття в 15-25 метрах у двовимірному просторі [3]. Ця технологія 

характеризується низькою складністю, високим рівнем безпеки, ефективністю та економією 

енергії. Також вона демонструє високу стійкість до мультипутевих ефектів. З урахуванням своєї 

вигідної вартості, UWB приваблива для застосувань у різних галузях, зокрема для систем 

відстеження. 

Технологія ідентифікації за радіочастотними мітками (RFID) включає читача і мітки, що 

взаємодіють і можуть містити дані, включаючи місцезнаходження. Точність залежить від густини 

міток та максимальної відстані зчитування. RFID працює на радіохвилях від 860 МГц до 960 МГц 

на відстані декількох метрів [4]. Оскільки RFID не потребує прямого видимого зв'язку, вона 

застосовується в різних галузях, включаючи відстеження людей, автомобілів та виробничі 

процеси. 

Ультразвукова технологія – це тип LPS для відстеження місця розташування людини або 

об'єкта, використовуючи звукову частоту для визначення положення за часом, потрібним для 

передачі ультразвукового сигналу. Зазвичай ця технологія поєднується з іншими методами для 

визначення відстані між передавачем і приймачем. Хоча вона зазвичай використовується для 

визначення місця на вулиці, вона обмежена відстанню близько 10 метрів і сильно залежить від 

температурних умов. Для поліпшення точності позиціонування на вулиці, її можна інтегрувати в 

LPS. 
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Bluetooth – бездротовий стандарт для позиціонування в 2,4 ГГц ISM (Industrial, Scientific, 

Medical – радіодіапазон, призначений для бездротового зв'язку на різних електронних пристроях). 

Кожна Bluetooth-мітка має унікальний ідентифікатор для визначення місцезнаходження [5]. 

Використовується в приміщеннях на короткі відстані. Переваги – висока захищеність і 

енергоефективність, але вища вартість і обмежений радіус дії близько 10-15 метрів. Точність 2-3 

метри з затримкою в 20 секунд, непридатна для реального вимірювання в режимі реального часу. 

 

Табл.1. Порівняння технологій локального позиціонування 

 

Технологія Точність (м) Покриття (м) 

Інфрачервоне 

випромінювання 

1-2, 0.57-2.3, 0.01 Хороше, всередині приміщення, 1-5  

Wi-Fi 1-5 Всередині будівлі, 20-50 

Ultra-wideband 0.2, 0.025 50-100, 15-25 

RFID 1-100, 0.1  0.1-100,  1-10  

Ультразвукова технологія 0.03-1, 0.01  N/A, 2-10  

Bluetooth 10, 2-5, 0.1 10-15,-,  1-30  

 

В результаті проведення огляду та аналізу сучасних технологій локального 

геопозиціонування мобільних пристроїв було виявлено різноманітні характеристики, переваги і 

обмеження цих методів.  Наприклад, технологія інфрачервоного випромінювання (ІЧ) відстежує 

рух осіб та об'єктів, але має обмеження у проникненні через стіни. Wi-Fi є економічно вигідною, 

але вимагає подальших поліпшень у витраті енергії. Ultra-wideband (UWB) пропонує високу 

точність та низьке споживання енергії. RFID може визначати місцезнаходження на відстані, але 

точність залежить від густини міток і максимальної відстані зчитування. Ультразвук та Bluetooth 

також мають свої переваги і обмеження. Отже, вибір конкретної технології локального 

геопозиціонування повинен базуватися на конкретних вимогах і завданнях системи. Враховуючи 

особливості кожного методу, інженер-розробник може підібрати найбільш підходящий для 

конкретного застосування, що сприятиме покращенню якості і ефективності систем локального 

позиціонування мобільних пристроїв. 
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