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же приложение позволяет исполнять хранимые SQL-запросы и экс-
портировать результаты запроса в файл.  

Хранимые SQL-запросы представлены в виде дерева запросов, в 
котором пользователь может как добавить новые запросы, так и изме-
нить или выполнить существующие. Особенностями приложения яв-
ляется поддержка параметризованных SQL-запросов, а также 
LookUp-запросов. Так же для удобства пользователя были реализова-
ны различные интерфейсы ввода параметра, которые зависят от типа 
вводимого параметра. Кроме того, экспорт результатов SQL-запросов 
доступен в различные файлы, например, .txt, .csv, .xls. Представление 
SQL-запросов в виде дерева запросов осуществляется благодаря со-
зданной для этих целей таблице базы данных. В таблицах базы дан-
ных так же хранятся текст SQL-запросов, их параметры и возможные 
типы параметров. В качестве СУБД использовался MS SQL Server. 
Само приложение разрабатывалось на языке C++ в среде C++ Builder. 
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РАЗРАБОТКА ПРИЛОЖЕНИЯ ДЛЯ РАСПОЗНАВАНИЯ  

АВТОМОБИЛЬНЫХ НОМЕРОВ РЕСПУБЛИКИ БЕЛАРУСЬ 
 

Сегодня распознавание автомобильных номеров является неотъ-
емлемой частью как государственного учета, так и существования це-
лого сектора бизнеса. Система распознавания номеров состоит из 
определения местонахождения номера на изображении, нормализа-
ции изображения и чтения текста. Для этих целей в работе использу-
ются библиотека OpenCV и нейросетевой набор инструментов CNTK. 

Для поиска на изображении автомобильного номера, а также 
цифр и букв на нем, используется метод Виолы-Джонса. Данный ме-
тод основан на следующих принципах: используются изображения в 
интегральном представлении; используются признаки Хаара; исполь-
зуется алгоритм бустинга; все признаки поступают на вход классифи-
катора; используются каскады признаков [1]. 

Детектор Хаара реализован в библиотеке OpenCV. Для обучения 
на вход классификатора сначала подаётся набор «правильных» изобра-
жений с предварительно выделенной областью автомобильного номера, 
дальше происходит перебор примитивов и расчёт значения признака. 
Вычисленные значения сохраняются в файле в формате XML. РЕПОЗИТОРИЙ ГГ
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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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