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СУЧАСНІ ІНФОРМАЦІЙНІ ТЕХНОЛОГІЇ РОЗПІЗНАВАННЯ ОБРАЗІВ НА МОБІЛЬНИХ 

ПРИСТРОЯХ 

Б. В. ПРУС, Г. Б. РАКИТЯНСЬКА
 

Вінницький національний технічний університет 

Анотація 
Методи розпізнавання образів, використовувані в мобільних застосунках, розвиваються і 

розширюються з кожним роком завдяки використанню широкого спектру технологій машинного 

навчання та обробки образів. У цій статті розглянуто стан сучасних інформаційних технологій 

розпізнавання образів, що використовуються на мобільних пристроях. Проаналізовано переваги 

використання технологій розпізнавання образів на мобільних пристроях. Також оглянуто сучасні 

бібліотеки та фреймворки, що використовуються для розпізнавання образів на мобільних 

пристроях. 



Матеріали конференції «Комп'ютерні ігри та мультимедіа як інноваційний підхід до комунікації - 2023» 

215 
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lite, Core ML,OpenCV. 

 

Abstract 

Pattern recognition methods used in mobile applications are evolving and expanding every year 

thanks to the use of a wide range of machine learning and image processing technologies. This article 

examines the state of modern information technologies for pattern recognition used on mobile devices. 

The advantages of using pattern recognition technologies on mobile devices are analyzed. Modern 

libraries and frameworks used for pattern recognition on mobile devices are also reviewed. 

Keywords: pattern recognition, mobile device, mobile application, TensorFlow lite, Core ML, 

OpenCV. 

Вступ 

У сучасному світі мобільні програми стали невід'ємною частиною нашого повсякденного 

життя. Вони спрощують безліч завдань і збагачують нашу взаємодію з навколишнім світом. 

Однією з найбільш захоплюючих областей, що швидко розвиваються, в мобільній розробці є 

використання технологій розпізнавання образів. Ці технології перетворюють смартфони на 

потужні інструменти для аналізу навколишнього світу та вирішення безлічі завдань. 

 

Виклад основного матеріалу 

Технології розпізнавання образів базуються на штучних нейронних мережах, які навчаються 

аналізувати та розуміти зображення. Основний принцип роботи полягає в тому, щоб система 

змогла виділити об'єкти, обличчя, текст, або навіть визначити певні характеристики на фотографії. 

Для досягнення цієї мети, технології розпізнавання зображень використовують велику кількість 

даних для навчання і постійно вдосконалюються. 

Розглянемо деякі можливості розпізнавання зображень на мобільних пристроях: 

1. Розпізнавання обличчя та біометрична аутентифікація: Мобільні пристрої можуть 

використовувати технології розпізнавання обличчя для безпечного розблокування пристрою та 

авторизації користувачів. Це підвищує рівень безпеки та зручності [1]. 

2. Редагування фотографій: Додатки для обробки зображень на мобільних пристроях 

дозволяють користувачам вносити зміни у фотографіях, додаючи фільтри, ретуш, текст та інші 

ефекти. Це робить мобільні пристрої потужними інструментами для креативної роботи з 

зображеннями. 

3. Розпізнавання об'єктів та тексту: Смартфони можуть впізнавати об'єкти та текст на 

фотографіях і надавати користувачам інформацію про них. Це корисно для пошуку інформації про 

товари, ознайомлення з текстом на знімках, перекладу тексту і багатьох інших цілей. 

4. Аугментована реальність (AR): Мобільні пристрої використовують розпізнавання 

зображень для створення AR-ігор, навчальних застосунків та інтерактивних додатків, які 

об'єднують віртуальний та реальний світи [2]. 

5. Медицинська діагностика: Розпізнавання зображень на мобільних пристроях 

використовується в медицині для аналізу рентгенів, МРТ, УЗД та інших зображень. Це допомагає 

лікарям швидше та точніше проводити діагностику [3]. 

6. Робота зі зображеннями в реальному часі: Мобільні пристрої можуть використовувати 

розпізнавання зображень для обробки відеопотоку в реальному часі, наприклад, для відстеження 

рухів об'єктів або для додавання AR-ефектів під час відеодзвінків [4]. 

7. Розширене навчання та освіта: Застосунки з розпізнаванням зображень можуть служити 

інструментами для навчання та освіти, допомагаючи учням краще розуміти предмети через 

візуалізацію інформації. 

8. Застосування в робототехніці та автономних системах: Розпізнавання зображень на 

мобільних пристроях може бути використане в робототехніці та автономних системах для 

навігації та взаємодії з навколишнім середовищем. 

Переваги розпізнавання образів на мобільних пристроях 

Розпізнавання зображень на мобільних пристроях може мати кілька переваг порівняно з 

розпізнаванням на сервері, особливо в конкретних сценаріях. Ось кілька причин, чому локальне 

розпізнавання на мобільних пристроях може бути кращим вибором: 
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1. Приватність даних: Локальне розпізнавання зображень дозволяє обробляти дані без їх 

передачі на зовнішні сервери. Це забезпечує більш високий рівень приватності, оскільки 

фотографії та дані користувача залишаються на пристрої [5]. 

2. Швидкість і відгук: Локальне розпізнавання на мобільних пристроях зазвичай відбувається 

швидше, оскільки не потрібно чекати на відповідь від віддаленого сервера. Це важливо в 

сценаріях, де потрібна миттєва реакція, наприклад, в аплікаціях для допомоги водіям або 

відеоспостереженні. [6] 

3. Зменшення навантаження на мережу: Використання локальної обробки на мобільних 

пристроях допомагає знизити навантаження на мережу та сервери. Це особливо важливо в умовах 

обмеженої мережевої пропускної здатності [7]. 

4. Робота в офлайн-режимі: Локальна обробка дозволяє розпізнаванню зображень працювати 

в офлайн-режимі, коли відсутній доступ до Інтернету. Це корисно в умовах поганого зв'язку або 

віддалених локаціях. 

5. Зменшення витрат на передачу даних: Використання мобільного розпізнавання може 

допомогти зекономити витрати на мобільний зв'язок, оскільки великі обсяги даних не передаються 

на сервери для обробки [8]. 

6. Компактність та мобільність: Мобільні пристрої мають обмежені ресурси, але вони все 

одно можуть виконувати розпізнавання зображень завдяки оптимізованим алгоритмам і апаратним 

можливостям. Це дозволяє реалізувати розпізнавання зображень в компактних і мобільних 

пристроях, таких як смартфони та планшети [9]. 

Недоілки розпізнавання образів на мобільних пристроях 

Технології розпізнавання образів на мобільних пристроях є потужними та корисними, але вони 

також мають свої недоліки і виклики: 

1. Обчислювальна потужність і обсяг пам'яті: Деякі застосунки для розпізнавання образів 

можуть вимагати значної обчислювальної потужності і обсягу пам'яті, що може призвести до 

зниження продуктивності мобільного пристрою та споживання батареї. 

2. Потреба у великій кількості даних: Для ефективного навчання моделей розпізнавання 

образів потрібна велика кількість навчальних даних, іноді це може бути обмежуючим фактором, 

оскільки зібрання таких даних може бути складним і часомістким процесом. 

3. Питання приватності і безпеки: Розпізнавання образів може викликати питання щодо 

приватності, оскільки воно може використовувати зображення або відео користувачів без їхнього 

дозволу. Також може існувати ризик зловживання цими технологіями для незаконних цілей. 

4. Точність і надійність: Навіть з використанням сучасних методів машинного навчання, 

моделі розпізнавання образів не завжди є ідеальними і можуть допускати помилки, особливо в 

складних умовах або з нестандартними об'єктами [10]. 

5. Залежність від освітлення і якості зображення: Розпізнавання образів може бути чутливим 

до умов освітлення та якості зображення. Погане освітлення або рух об'єкта може знизити 

точність розпізнавання. 

Сучасні бібліотеки для розпізнавання образів на мобільних пристроях 

Сучасні фреймворки і бібліотеки для розпізнавання образів на мобільних пристроях 

розвиваються швидко і надають розробникам потужні інструменти для створення додатків з 

функціоналом розпізнавання образів. Ось деякі з найбільш популярних і використовуваних 

фреймворків і бібліотек: 

TensorFlow Lite - це легкий варіант фреймворку TensorFlow, призначений для виконання 

моделей машинного навчання на мобільних пристроях та вбудованих системах [11]. Він має 

оптимізовану роботу для розпізнавання образів на мобільних пристроях. Мови програмування: 

Python, Java, C++, Kotlin. 

Core ML - це фреймворк від Apple, спеціально розроблений для iOS та macOS [12]. Він дозволяє 

інтегрувати моделі машинного навчання, включаючи розпізнавання образів, безпосередньо в 

додатки для Apple-пристроїв. Мови програмування: Swift, Objective-C. 

ML Kit for Firebase - це набір інструментів для машинного навчання від Google, який дозволяє 

легко інтегрувати розпізнавання образів та інші функції в додатки для Android та iOS [13]. Він 

підтримує велику кількість завдань машинного навчання. Мови програмування: Kotlin, Java, Swift. 
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OpenCV - це відкрита бібліотека комп'ютерного зору, яка надає розробникам широкий спектр 

інструментів для роботи з зображеннями та відео [14]. Вона підтримує розпізнавання образів та 

обробку зображень. Мови програмування: C++, Python, Java. 

Ці фреймворки і бібліотеки дозволяють розробникам створювати мобільні додатки з 

розпізнаванням образів, що відповідають різним потребам і платформам. Вони забезпечують 

інструменти для створення додатків, які можуть розпізнавати обличчя, об'єкти, текст і багато 

іншого, роблячи мобільні додатки більш інтелектуальними та функціональними. 

Висновки 

Сучасні інформаційні технології розпізнавання образів відкривають безмежні можливості для 

мобільних застосунків у різних сферах життя. Вони сприяють зручності та інноваціям, а також 

розвиваються надзвичайно швидко завдяки постійному вдосконаленню штучних нейронних мереж 

та аналізу великих обсягів даних. З цими технологіями ми можемо спостерігати подальший ріст 

функціональності та корисності мобільних застосунків, що спростить наше повсякденне життя та 

змінить спосіб, яким ми спілкуємося та взаємодіємо з оточуючим світом.  

Загалом, методи розпізнавання образів грають важливу роль у розвитку мобільних технологій і 

допомагають створювати нові застосунки та послуги з високою функціональністю та точністю. 

Розуміння цих методів і їх використання в мобільних розробках стають все важливішими для 

розробників та дослідників. 
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ФОРМУВАННЯ ПАЙПЛАЙНУ СТРОВЕННЯ  ТРИВИМІРНОЇ МОДЕЛІ 
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Показано важливість дотримання правильного технологічного ланцюжку при моделюванні. 

Вказані особливості пайплайну створення тривимірної моделі транспортного засобу. Розглянуто 

значення і вміст основних етапів пайплайну.  

 

Пайплайн – це конвеєр розробки всіх 3D моделей. Правильно виконані  етапи дають на 

виході якісну та оптимізовану 3D модель. Пайплайн для гармат, техніки та предметів трохи 

відрізняється від пайплайну для персонажів чи будівель. Змінюються програми та технічні вимоги, 

проте порядок етапів залишається незмінним. 

При розробці пайплайну вирішується низка технічних завдань: 

 художні: у якому стилі має бути модель, з якого ракурсу її бачитимуть найчастіше, модель 

на передньому чи задньому плані, і чи вона анімуватиметься; 

 топологічні: скільки полігонів у ній буде, врахувати правильну топологію; 

 текстурні: чи потрібна карта нерівностей (normal), чи потрібна карта прозорості, чи варто 

розгортати кілька моделей в один атлас і як пакувати текстури; 
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