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Виявлення об'єктів - важлива задача для комп'ютерного зору та штучного інтелекту. Це 

дозволяє машинам впізнавати та знаходити об'єкти на зображеннях та відео. Точність та 

ефективність детектора об'єктів сильно залежать від якості та різноманітності навчальних 

даних. Розглянемо декілька методів створення джерела даних для детектора об'єктів та 

продемонструємо реальні програми, доступні в App Store і Google Play, що використовують 

технологію виявлення об'єктів.  

Ключові слова: об'єктне виявлення, комп'ютерний зір, програми штучного інтелекту, 

навчальні дані, Create ML, джерела структурованих даних, додатки в магазинах App Store і 

Google Play. 

 

Виявлення об'єктів є фундаментальним завданням у галузі комп'ютерного зору та штучного 

інтелекту. Це знаходить застосування у різних галузях і сферах, сприяючи інноваціям та 

покращенню безпеки, ефективності та користувацького досвіду. 

Справжнім ключем до успіху систем виявлення об'єктів є якість та актуальність навчальних 

даних. Для створення ефективної системи виявлення об'єктів потрібно виконати кілька етапів: збір 

даних, їх позначення, підготовка. Далі слідує навчання моделі а також її підтримка. 

Ми створимо детектор для спортивних ігор на прикладі тенісного корту, який буде мати 

практичне застосування у мобільному застосунку для платформи iOS. Для навчання моделі 

будемо використовувати Roboflow (для розмітки навчальних даних), Create ML (для навчання 

моделі на основі даних), та Core ML (для власне використання моделі). 

Головним у цьому інноваційному починанні є розробка програми, яка не тільки знімає 

спортивні сцени, але й розуміє їх. Фреймворк, що лежить в основі програми, передбачає ретельну 

обробку різноманітних наборів даних зображень, ретельно анотованих для полегшення навчання 

надійної моделі. Цей ключовий етап вдосконалюється за допомогою Roboflow, спеціалізованої 

служби, яка оптимізує збір даних і анотації, забезпечуючи точність і ефективність моделі.  

Після того, як набір даних підібраний і анотований через Roboflow, він перетворюється на 

повний навчальний набір даних. Потім цей набір даних використовується для побудови надійної 

моделі виявлення, адаптованої для роботи з фреймворками Vision і Core ML на пристроях з 

системою iOS. 

 

 

 

 

 

 

 

https://dart.dev/overview
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Рис. 1. Анотування зображень у Roboflow 

 

Основні функції програми залежать від її здатності виконувати аналіз сцени в реальному 

часі та точно ідентифікувати таблиці та прямокутники у відеокадрах. Це досягається за допомогою 

інтелектуального застосування VNCoreMLRequest, компонента Vision framework. Навчена модель 

виявлення об’єктів, яка базується на різноманітних наборах даних і надійному процесі навчання, 

використовується для ідентифікації та окреслення таблиць і прямокутників у кожному кадрі 

відеопотоку. 

 

 
Рис. 2. Створення моделі за допомогою Create ML 

 

Після успішного створення моделі виявлення програма використовує можливості режиму 

попереднього перегляду Core ML. Ця функція дозволяє інтегрувати модель у програму та дозволяє 

тестувати в реальному часі та перевіряти продуктивність моделі на зразках відеокадрів. Цей 

ітеративний процес тестування забезпечує точність і надійність моделі в ідентифікації таблиць і 

прямокутників у різних сценаріях. 
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Рис. 3. Використання режиму попереднього перегляду Core ML 

 

Подальші зусилля будуть спрямовані на розробку методів та алгоритмів застосування для 

роботи зі збором даних для створення моделі, ML-фреймворком для її тренування та поліпшення 

відсотку успішного розпізнавання об’єктів, та подальшої  інтеграції у практичну реалізацію. 
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У даній роботі розглянуто актуальність використання модуля штучного інтелекту при 

розробці гри "Монополія". 

 

Вступ 

Сучасний світ інформаційних технологій відкриває перед нами безмежні можливості 

застосування штучного інтелекту у різних сферах життя, включаючи ігрову індустрію. Однією з 

цікавих задач є розробка модуля штучного інтелекту для гри "Монополія".  

Монополія — популярна настільна гра у жанрі економічної стратегії, опублікована 

компанією Parker Brothers (підрозділом компанії Hasbro). 

https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%9D%D0%B0%D1%81%D1%82%D1%96%D0%BB%D1%8C%D0%BD%D0%B0_%D0%B3%D1%80%D0%B0
https://uk.wikipedia.org/w/index.php?title=Parker_Brothers&action=edit&redlink=1
https://uk.wikipedia.org/wiki/Hasbro

