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ных с помощью SQL-запросов и забирает информацию по запросу 
пользователя. Чтобы пользователю в качестве ответа вернулась карта с 
содержимым, от базы данных поступает запрос к интегратору, который 
выполняет функцию интегрирования запроса к Google Maps API, где 
формируется карта по заданному полигону координат с требуемыми 
параметрами от пользователя. Для того, чтобы можно было просмот-
реть результат – идет передача отрисованной карты на CMS-
платформу. В результате, пользователю отображается карта, где выво-
дится общее количество фотографий, сделанных в этом месте. 

Перед тем как выполнить все запросы, база данных должна быть 
наполнена информацией. Чтобы получить доступ к API Instagram, в 
первую очередь необходимо было зарегистрироваться как разработ-
чик Instagram. Парсер, написанный с помощью языка программирова-
ния Python, обращается к API Instagram для получения геоданных фо-
тографий, чтобы в дальнейшем перенести эти данные на Google-
карту. В результате парсеру возвращается ответ в JSON-формате. По-
сле обработки ответа он передает географические координаты в базу 
данных. Подсчет общего количества фотографий, сделанных в одном 
месте осуществляется посредством SQL запросов. 
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АЛГОРИТМЫ ОБРАБОТКИ МЕДИЦИНСКИХ  

ГРАФИЧЕСКИХ ИЗОБРАЖЕНИЙ 
 

Развитие новых технологий и цифровой техники за последнее де-
сятилетие привело к появлению большого количества новых методов ди-
агностики и визуализации. У врача-диагноста появились возможности 
целенаправленно воздействовать на процесс визуализации медицинского 
изображения для качественной диагностики. Для этого используются со-
временные процессоры персональных компьютеров и графические сред-
ства визуализации, которые способны обеспечить практически любые 
запросы по обработке медицинских изображений [1]. 

Формирование изображений в различных устройствах и их даль-
нейшая передача по разным каналам вносят искажения в изображения, 
поэтому первым этапом в обработке изображений является фильтрация 
изображений или устранение в них низкочастотного шума. Этот этап 
позволяет отличить интересующие нас объекты от всех других и от фо-
на. На данном этапе используется метод аддитивного Гауссова и им-
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пульсного шума, который характеризуется добавлением к каждому пик-
селю изображения значений из соответствующего нормального распре-
деления с нулевым средним значением. 

После этапа фильтрации следуют методы обработки изображений: 
сегментация; выделение границ областей. Каждый метод обработки ос-
новывается на некоторых числовых характеристиках изображения и их 
функциональных особенностях. Сегментация – это разделение изобра-
жения на области, для которых выполняется определенный критерий 
однородности, например, выделение на изображении областей прибли-
зительно одинаковой яркости [2]. А выделение границ основывается на 
алгоритмах, которые выделяют точки цифрового изображения и в кото-
рых резко изменяется яркость или есть другие виды неоднородностей. 
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РАЗРАБОТКА ИГРОВОГО ПРИЛОЖЕНИЯ ДЛЯ ANDROID 

 
Мобильные приложения в настоящее время стали необъемлемой частью 

жизни общества. Сейчас сложно представить нашу жизнь без современных, 
мобильных устройств. Данное игровое приложение разработано в жанре 
«платформер» и называется «Andora». Основной чертой игрового процесса яв-
ляется прыгание по платформам, лазанье по лестницам, собирание предметов, 
обычно необходимых для завершения уровня. 

Противники (называемые «врагами»), всегда многочисленные и 
разнородные, обладают примитивным искусственным интеллектом, 
стремясь максимально приблизиться к игроку, либо не обладают им 
вовсе, перемещаясь по круговой дистанции или совершая повторяю-
щиеся действия. Соприкосновение с противником обычно отнимает 
жизненные силы у героя или вовсе убивает его. Иногда противник 
может быть нейтрализован либо прыжком ему на голову, либо из 
оружия, если им обладает герой. Смерть живых существ обычно 
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