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ВИКОРИСТАННЯ АЛГОРИТМІВ ШТУЧНОГО ІНТЕЛЕКТУ  
ШПАК О.І. (oksana.i.shpak@lpnu.ua) 

Національний університет «Львівська політехніка» 

 

Розглянуто алгоритми штучного інтелекту для розпізнавання об’єктів. Представлена 
техніка Computer Vision, яка дозволяє знаходити та ідентифікувати об’єкти на 
зображенні. Наведено приклади виявлення об’єктів у різних сферах народного господарства. 
Наведений алгоритм програми, яка може рахувати овець з допомогою розпізнавання 
об’єктів та камери з дрона. 

 

Вступ. Сьогодні розпізнавання об‘єктів є ядром більшості програмного забезпечення та 
програм штучного інтелекту (ШІ) на основі зору. Виявлення об‘єктів відіграє важливу роль у 
розумінні сцени, що популярно у випадках безпеки, транспортування, медицини та 
військового використання. 

Варіанти використання, пов'язані з виявленням об'єктів, дуже різноманітні. Існує майже 
необмежена кількість способів зробити комп‘ютери схожими на людей, щоб автоматизувати 
ручні завдання або створювати нові продукти та послуги на базі штучного інтелекту. Він був 
реалізований у програмах комп‘ютерного зору, які використовуються для цілого ряду 
застосувань, від спортивного виробництва до аналітики продуктивності [1]. 

Виявлення конкретних об‘єктів вимагає використання різних алгоритмів штучного 
інтелекту в залежності від самого об‘єкту розпізнавання. Проблемою розпізнавання можуть 
стати складні сценарії (без одноколірного фону), оклюзія (частково приховані об‘єкти), 
освітлення, тіні та ефект безладу. 

Дана проблема вирішується застосуванням сучасних алгоритмів штучного інтелекту, які 
допомагають розуміти та аналізувати сцени на зображеннях та відео та розпізнавати і 
сегментувати зображення.  

Алгоритми штучного інтелекту. Застосування штучного інтелекту для виявлення 
об‘єктів включає декілька методів, які дозволяють ідентифікувати та знаходити об‘єкти на 
зображенні чи відео. Завдяки такому виду ідентифікації та локалізації виявлення об‘єктів 
можна використовувати для підрахунку об‘єктів у сцені, визначення та відстеження їх 
точного розташування, при цьому точно позначаючи їх. Виявлення об‘єктів дозволяє відразу 
класифікувати типи знайдених речей, а також знаходити їх екземпляри на зображенні. 
Зокрема, виявлення об‘єктів малює обмежувальні рамки навколо цих виявлених об‘єктів, які 
дозволяють визначити місце розташування зазначених об‘єктів у певній сцені (або як вони 
рухаються). Наприклад, це техніка Computer Vision (―компʼютерний зір‖), яка дозволяє 
знаходити та ідентифікувати об‘єкти на зображенні та намалювати обмежувальні рамки 
навколо виявлених об‘єктів [3].  

Існує чимало алгоритмів ШІ, які можуть ідентифікувати об‘єкти. Вони поділяються на 
два типи: одноступеневі та двоступеневі. 

Двоступеневі детектори об‘єктів приблизні області об‘єктів пропонуються з 
використанням глибинних ознак, перш ніж ці ознаки будуть використані для класифікації, а 
також регресія обмежувального квадрата для об‘єкта-кандидата. Двоступенева архітектура 
включає пропозицію регіону об‘єкта за допомогою звичайних методів Computer Vision або 
глибоких мереж, а потім класифікацію об‘єктів на основі ознак, витягнутих із 
запропонованого регіону за допомогою регресії обмеженої рамки. Двоетапні методи 
досягають найвищої точності виявлення, але зазвичай повільніші. Через багато кроків 
висновку на зображення, продуктивність (кадрів в секунду) не така хороша, як у 
одноступеневих детекторів.  

Двоступеневі алгоритми ШІ: 
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1. RCNN і SPPNet (2014); 
2. Fast RCNN і Faster RCNN (2015); 

3. Mask R-CNN (2017); 

4. Pyramid Networks/FPN (2017); 

5. G-RCNN (2021). 

Одноступеневі детектори прогнозують обмежувальні рамки над зображеннями без 
кроку пропозиції регіону. Цей процес займає менше часу, тому його можна використовувати 
в програмах реального часу. Одноступеневі детектори об‘єктів надають пріоритет швидкості 
висновку і дуже швидкі, але не так добре розпізнають об‘єкти неправильної форми або групу 
невеликих об‘єктів.  

Одноступеневі алгоритми ШІ: 
1. YOLO (2016); 

2. SSD (2016); 

3. RetinaNet (2017); 

4. YOLOv3 (2018); 

5. YOLOv4 (2020); 

6. YOLOR (2021). 

Щоб визначити, який алгоритм найкращий можна використати Microsoft COCO. Це 

найпопулярніший тест з великим набором даних. Різні моделі зазвичай оцінюються за 

метрикою середньої точності (MAP). Далі порівняються найкращі алгоритми виявлення 
об‘єктів у реальному часі. Важливо зазначити, що вибір алгоритму залежить від випадку 
використання та програми; різні алгоритми відмінно справляються з різними завданнями 
(наприклад, Beta R-CNN показує найкращі результати для виявлення пішоходів). 

У наборі даних MS COCO та на основі середньої точності (MAP) найкращим 
алгоритмом виявлення об‘єктів у реальному часі в 2021 році був YOLOR. 

Крім того, у наборі даних MS COCO важливою контрольною метрикою є час висновку 
(мс). На основі поточного часу висновку (менше, тим краще), YOLOv4 є найшвидшим 
алгоритмом виявлення об‘єктів (12 мс), за ним слідують TTFNet (18,4 мс) і YOLOv3 (29 мс). 

Як приклад представлено виявлення об'єктів у роздрібній торгівлі. Стратегічно 
розміщені системи підрахунку людей у багатьох роздрібних магазинах використовуються 
для збору інформації про те, як клієнти витрачають свій час, а також відвідування магазинів 
клієнтами. Аналіз клієнтів на основі штучного інтелекту для виявлення та відстеження 
клієнтів за допомогою камер допомагає зрозуміти взаємодію з клієнтами та досвід клієнтів, 
оптимізувати макет магазину та зробити операції більш ефективними. Популярним 
варіантом використання є виявлення черг для скорочення часу очікування в роздрібних 
магазинах. 

Самокеровані автомобілі залежать від виявлення об‘єктів для розпізнавання пішоходів, 
дорожніх знаків, інших транспортних засобів тощо. Наприклад, штучний інтелект Tesla 
Autopilot активно використовує виявлення об‘єктів, щоб сприймати навколишні загрози, такі 
як зустрічні транспортні засоби або перешкоди. 

Виявлення об‘єктів використовується в сільському господарстві для виконання таких 
завдань, як підрахунок, спостереження за тваринами та оцінка якості сільськогосподарської 
продукції. Пошкоджений продукт можна виявити під час його обробки за допомогою 
алгоритмів машинного навчання [4, 5]. 

Як приклад проведена реалізація програми, яка може рахувати овець з допомогою 
розпізнавання об‘єктів, та камери з дрона [6]. Використовується програма TensorFlow — це 
наскрізна платформа з відкритим кодом для машинного навчання. Вона має всеосяжну, 
гнучку екосистему інструментів, бібліотек і ресурсів спільноти, яка дозволяє дослідникам 
просувати найсучасніші технології машинного навчання, а розробникам легко створювати й 
розгортати додатки, що працюють на ML. Також для реалізації такого додатка 
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використовувались хмарні технології. У даному випадку це Google Cloud. Реалізація 
програми наведена на рис.1. 

 
Рисунок 1. Реалізація програми підрахунку овець  

з допомогою розпізнавання об‘єктів та камери з дрона 

 

Висновки. Враховуючи чималу кількість різних алгоритмів штучного інтелекту, які 
існують на сьогоднішній день, можна вибрати найкращі варіанти для конкретно випадку 
об‘єкту розпізнавання. Все залежить від поставленої мети досягнення результату: швидкість 
чи точність, кількість розпізнавальних об‘єктів, рухомих чи нерухомих. Для вирішення 

проблеми складних сценаріїв існує допоміжних платформи типу TensorFlow, COCO 

Microsoft та інші. Для реалізації програми підрахунку овець з допомогою розпізнавання 
об‘єктів та камери з дрона використовувались передові технології типу Google Cloud, сучасні 
мови програмування Pyton та інше програмне забезпечення. 
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