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Робота присвячена аналізу методів розпізнавання образів у потоковому відео. Показана 

актуальність розпізнавання образів у потоковому відео в воєнній сфері, що є дуже важливою 

зараз для нашої країни. Розглянуто основні методи розпізнавання образів. Здійснено опис 

кожного з них. Зазначено  переваги та обмеження методів розпізнавання образів в потоковому 

відео. Вказано, що вибір методу залежить від конкретних завдань дослідження та потреб. 

   

В епоху, позначену безпрецедентним прогресом технологій і широкою доступністю 

високошвидкісного Інтернету, споживання потокового відеовмісту стало невід’ємною частиною 

нашого повсякденного життя. Безперебійна та миттєва доставка мультимедійного вмісту змінила 

спосіб доступу до інформації, розваг і новин. Однак у цій цифровій революції лежить величезний 

невикористаний потенціал у розумінні та аналізі потокових відеоданих за допомогою методів 

розпізнавання образів. 

У даній предметній області основна увага приділяється відеоданим, які передаються в режимі 

реального часу. Відео потік може включати в себе різні типи контенту, наприклад записи з камер 

спостереження, прямі трансляції, включаючи відео з дронів у реальному часі, онлайн-

відеоплатформи та багато інших. Розпізнавання образів включає в себе ідентифікацію та 

класифікацію об'єктів, шаблонів або дій в окремих кадрах або послідовностях кадрів у потоковому 

відео. Одним із важливих застосувань розпізнавання образів в аналізі потокового відео є його 

потенціал для глибшого розуміння важливих глобальних подій. В умовах української війни 

використання квадрокоптерів для розпізнавання військової техніки має значний потенціал. Такі 

додатки можуть надати цінні розвідувальні дані різним зацікавленим сторонам, залученим у 

конфлікт, і допомогти у прийнятті обґрунтованих рішень. 

Методи розпізнавання образів – це техніки та алгоритми, які використовуються для 

ідентифікації, класифікації та інтерпретації об’єктів, візерунків або особливостей зображень. [1]. 

Найпоширеніші методи розпізнавання образів: 

 Традиційне машинне навчання; 

 Глибоке навчання; 

 Вилучення функцій; 

 Найближчого сусіда; 

 Кластеризація; 

 Глибокого вивчення показників; 

 Виявлення об’єктів. 

Трішки детальніше про кожен із методів: 

 1. Традиційні методи машинного навчання засновані на функціях, створених вручну, і їм 

часто віддають перевагу, коли зазначені дані обмежені або коли важливе оброблення в реальному 

часі та ефективність обчислень. 

 2. Глибоке навчання використовується при розпізнаванні зображень для таких завдань, як 

виявлення об'єктів, класифікація зображень та багато іншого. Моделі глибокого навчання 

автоматично вивчають ієрархічні функції зображення, усуваючи необхідність у функціях, 

створених вручну. 
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 3. Зазвичай вилучення функцій використовується для класифікації текстур шляхом 

порівняння піксельних значень центрального пікселя з його сусідами. 

 4. Метод найближчого сусіда простий і універсальний метод, який використовується для 

задач класифікації та регресії шляхом пошуку найближчих точок даних у наборі навчальних даних 

до заданої точки запиту на основі показників розташування. 

 5. Кластеризація – це метод машинного навчання, який групує точки даних у кластери на 

основі їхньої подібності, що полегшує дослідження даних, виявлення закономірностей та 

організацію в різних галузях.  

 6. Методи глибокого вивчення показників спрямовані на вивчення показників подібності 

безпосередньо з даних, що робить їх придатними для таких завдань, як перевірка обличчя або 

пошук зображень. 

 7. Виявлення об’єктів – це завдання комп'ютерного зору, спрямоване на ідентифікацію та 

виявлення об'єктів на зображеннях або відеокадрах, що робить її важливою технологією в різних 

програмах, від автономних систем до безпеки та спостереження. 

Вибір методу залежить від конкретного завдання розпізнавання відеообразів, складності 

даних, обсягу доступних навчальних даних і бажаного рівня точності. Часто для досягнення 

надійних і точних результатів використовується комбінація кількох методів. У сучасних реаліях 

найменш вдалим методом для розпізновання воєнної техники у потоковому відео є метод 

найближчого сусіда. Цей метод має велику обчислювальну здатність, вимагає обчислення 

відстаней між усіма прикладами в тренувальному наборі для кожного вхідного зображення, що 

може бути дуже ресурсозатратним у великих наборах даних. Якщо буде великий об’єм даних, які 

слід аналізувати, то для більш точного результату знадобиться великий масив інформації для 

навчання, а на складних сценах цей метод не ураховує контекст та залежності між пікселями в 

зображенні, що може призводити до низької точності.  

Для розпізнавання образів воєнної техніки у потоковому відео у режимі реального часу 

найбільш вдалим є метод виявлення об’єктів. Алгоритм YOLO – це алгоритм виявлення об’єктів, 

який може виявляти кілька об’єктів у режимі реального часу за один прохід. YOLO перетворив 

проблему розпізнавання об'єктів на єдину задачу регресії. Алгоритм проходить безпосередньо від 

пікселів зображення до координат розмічених рамок та ймовірностей класу. Таким чином, одна 

згорткова мережа передбачає кілька рамок і ймовірності класів, що містять ці кадри [2]. 

Важливо відзначити, що розробка та впровадження військових технологій штучного 

інтелекту регулюються та контролюються національними урядами та міжнародними 

організаціями. Більшість розробок знаходиться під охороною держави та з грифом секретності.  

Висновки. Тематичний аналіз розпізнавання образів у потоковому відео показує широкий 

спектр застосування цієї технології. Існують різні методи розпізнавання образів, включаючи 

традиційні методи машинного навчання, глибоке навчання з використанням функцій, методи 

найближчого сусіда та методи групування. Кожен із цих методів має свої переваги та обмеження, 

а вибір методу залежить від конкретних завдань дослідження та потреб. Таким чином, 

розпізнавання зображень у потоковому відео є важливою галуззю досліджень і прикладних 

програм, яка розвиваються.  
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