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дается уведомлением. Операции с редактированием записей имеют 

обработку ошибок, чтобы избежать некорректного ввода данных. 

Приложение разработано с использованием Node.js для сервер-

ной части, что значительно повышает производительность. Данная 

технология может обеспечивать быстродействие приложения и легко 

обрабатывать большое количество запросов одновременно.  
 

 

Т. Е. Козляк 

(ГрГУ им. Я. Купалы, Гродно) 

 

АЛГОРИТМЫ КОМПЬЮТЕРНОГО ЗРЕНИЯ В ЗАДАЧАХ 

ИДЕНТИФИКАЦИИ ЧЕЛОВЕКА ПО ЛИЦУ 

 

Компьютерное зрение – это технология из области искусственного 

интеллекта (AI), которая позволяет, на основе информации, полученной 

из изображений реального мира, производить обнаружение, отслежива-

ние и классификацию объектов. В последнее время наибольший про-

гресс в области компьютерного зрения получен специалистами в воен-

ной сфере, а также при создании автономных транспортных средств 

(автомобилей и беспилотных летательных аппаратов). 

В работе рассматривается задача создания AI-алгоритма для 

идентификации пользователей по изображению лица. Определяются 

факторы, влияющие на качество распознавания лиц при использова-

нии алгоритмов библиотеки компьютерного зрения OpenCV и языка 

программирования Python. 

Все задачи компьютерного зрения требуют реализации методов 

получения, обработки, анализа и понимания цифровых изображений 

и видеопотока, а также извлечения данных большой размерности из 

реального мира. Традиционные AI-алгоритмы распознают в видеопо-

токе определенный объект, некую особенность или активность. Такие 

алгоритмы дают достаточно хорошие результаты, но есть вероятность 

ошибочного распознавания объекта.  

В работе при реализации AI-алгоритма для распознавания и 

идентификации человека по лицу, формируется и используется база, 

содержащая данные о точках привязки, построенных по 2D- и 3D-

изображениям лица человека. После выделения и оцифровки лица из 

видеопотока, алгоритм, на основе данных базы, пытается идентифи-
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цировать человека. Предварительная обработка изображения позво-

ляет адаптировать такие факторы как недостаточное освещение, фон, 

положение объекта относительно камеры и расстояние до объекта.  

Перспективной задачей в этом направлении является распозна-

вание лиц, частично скрытых некими объектами, которые закрывают 

какую-то часть лица (например, медицинской маской). 
 

 

Т. Е. Козляк, В. И. Шилко 

(ГрГУ им. Я. Купалы, Гродно) 

 

РАЗРАБОТКА ПРОГРАММНЫХ БОТОВ  

ДЛЯ СОРЕВНОВАНИЙ ПО ПРОГРАММИРОВАНИЮ  

ЗАДАЧ ИСКУССТВЕННОГО ИНТЕЛЛЕКТА 

 

Развитие методов искусственного интеллекта (AI) породило но-

вый вид соревнований – чемпионаты по программированию AI. Участ-

ники таких соревнований реализуют игровые стратегии (программы-

боты), которые состязаются друг с другом в виртуальном мире. Данный 

тип соревнований предоставляет возможность проверить свои навыки 

программирования, запрограммировав AI-стратегию, управляющую 

юнитом в специальном игровом окружении. В каждой игре участвуют 

стратегии как минимум двух участников. Стратегия, набравшая боль-

шее количество очков, побеждает. Игры также могут закончиться ничь-

ей, если все стратегии набрали одинаковое количество очков. 

В работе представляется технология проведения соревнований 

по программированию искусственного интеллекта и демонстрируется 

метод создания (программирования) стратегии для нескольких из-

вестных игровых приложений. 

Участнику предоставляется программный пакет, содержащий 

модули, описывающие, в виде объектно-ориентированной модели 

(для обеспечения простого расширения и модификации), виртуаль-

ный игровой мир. В модель входит игровой симулятор и метод, в ко-

тором должна быть реализована логика стратегии. Методу доступна 

информация о текущем состоянии игры и отладочный интерфейс. 

Также в состав пакета входит объект, представляющий базовую стра-

тегию (используемую при отладке в роли «противника»). 
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