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Для распознавания букв и цифр автомобильного номера исполь-
зуется свёрточная нейронная сеть, идея которой заключается в чере-
довании свёрточных слоев и слоев подвыборки. Данная сеть исполь-
зует специальную архитектуру: каждый фрагмент изображения 
умножается на ядро свёртки поэлементно, а результат суммируется и 
записывается в аналогичную позицию выходного изображения [2]. 

Для обучения нейронной сети используется метод обратного 
распространения ошибки. Нейронная сеть была обучена на множестве 
из 4000 элементов. После обучения она смогла верно распознать 90% 
тестовых примеров. 
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РАЗРАБОТКА ИГРОВОГО ПРИЛОЖЕНИЯ ДЛЯ ОС ANDROID  

С ИСПОЛЬЗОВАНИЕМ СРЕДЫ РАЗРАБОТКИ UNITY 
 
 Unity является межплатформенной, визуальной средой разра-
ботки компьютерных игр, которая была впервые анонсирована в 2005 
году на Worldwide Developer Conference. С тех пор было внесено 
большое количество изменений и на данный момент игровой движок 
Unity является одним из самых популярных, и используются как 
крупными разработчиками, так и при создании инди-игр. 
 Предлагаемое игровое приложение разработано в жанрах «При-
ключение», «Головоломка» и называется «Jane Twinkle». Главная 
идея игры состоит в том, чтобы найти выход из лабиринта, собрав, по 
возможности, все артефакты. 
 В игре будет неограниченное количество уровней, так как лаби-
ринты будут генерироваться случайным образом. Для генерации ла-
биринтов используется алгоритм поиска в глубину. Этот алгоритм яв-
ляется не самым быстрым, но самым простым в реализации алгорит-
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мом для генерации «идеальных лабиринтов» (лабиринты, которые не 
содержат изолированных областей) (рис. 1). 
 

 
Рисунок 1 – Идеальный и неидеальный лабиринт 

Лабиринты необходимо проходить за определенное время. Если 
игрок не успевает найти выход за отведенное время, то персонаж по-
гибает (огонёк затухает). 

Для реализации поставленной задачи использованы знания язы-
ка C# и среды разработки Unity. 
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СИСТЕМА УВЕДОМЛЕНИЯ АВТОМОБИЛИСТОВ  

О ДОРОЖНЫХ СИТУАЦИЯХ 
 

В последние десятилетия нагрузка на автомагистрали возрастает в 
геометрической прогрессии, что обусловлено стремительным ростом 
участников дорожного движения. Существует множество широко исполь-
зуемых навигационных систем (НС) для мобильных устройств. Анализ 
рынка НС позволил выявить основные преимущества и недостатки суще-
ствующих предложений [1]. Это позволило сделать вывод о необходимо-
сти создания мобильного приложения, с расширенным функционалом, 
которое уведомляло бы о ситуациях на дорогах в режиме реального вре-
мени. 

Предлагаемое программное средство нацелено на повышение без-
опасности и качества дорожного движения, а именно: на решение про-
блем с пробками, предоставляя каждому пользователю возможность до-
бираться до пункта назначения оптимальным путем; вовремя узнавать от 
других водителей, что впереди располагается пост милиции, опасность 
или затор, произошло дорожно-транспортное происшествие (ДТП). 
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