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Аннотация: в данной статье рассматриваются основные вопросы разработки программного модуля 

для распознавания образов на изображениях из социальной сети «ВКонтакте» с целью выявления 

причастности пользовательских профилей к квестовой игре суицидального характера «Синий кит». 

Рассматриваются процессы проектирования и реализации программного модуля. В статье 

представлены интерфейс и показатели точности работы модуля. 
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Введение 

Одна из актуальных на сегодняшний день тем для анализа данных является анализ открытых данных 

социальных сетей [1], в частности изображений [2]. Изображения в социальной сети часто содержат в 

себе информационные образы или символику, относящиеся к тем или иным явлениям. 

Примером задачи для анализа изображений социальных сетей является задача распознавания 

символики квестовой игры суицидального характера «Синий кит», имевшей популярность в конце 2016 

– начале 2017 гг. в социальной сети «ВКонтакте» [3]. С целью выявления пользователей и сообществ, 

распространяющих такие изображения, спроектирован и разработан программный модуль для анализа 

изображений профилей социальных сетей. Основные задачи данного модуля: 

– получение всех доступных изображений профиля; 

– определение причастности профиля к квестовой игре «Синий кит» посредством распознавания 

соответствующей символики на изображениях [4]. 



 

Проектирование 
Разработка представляет собой веб-сервис и является модулем общей системы анализа данных 

социальной сети «ВКонтакте» [5 – 12]. Таким образом, система должна обеспечивать возможность 

взаимодействия с ней при помощи HTTP запросов. Также, для удобства работы с системой, необходимо 

реализовать пользовательский интерфейс. 

Разрабатываемая система состоит из клиентской части, которая включает в себя пользовательский 

интерфейс в виде веб-страницы, и серверной части, которая включает в себя сервер и компонент 

нейронной сети, отвечающий за анализ изображений на предмет наличия символики игры «Синий кит». 

В свою очередь сервер взаимодействует с клиенткой частью посредством интерфейса HTTP запросов, а 

также с сервером «ВКонтакте» посредством интерфейса HTTP запросов к открытому API, а также 

запросов для загрузки файлов. Схема развертки приложения представлена на рисунке 1. 
 

 
 

Рис. 1. Диаграмма развертывания 
 

На данном рисунке файлы main.js, server.py, и neuralNetwork.py представляют собой компоненты 

клиента, сервера, и нейронной сети соответственно. Файл modelconf.h5 представляет собой образ модели 

нейросети, который можно сохранять после дообучения сети. Интерфейсы IRequest, IFileLoading и 

ILearning представляют собой интерфейсы HTTP-запросов, загрузки файлов и обучения нейросети 

соответственно. 

Разработка 
В качестве платформы для реализации пользовательского интерфейса была выбрана платформа веб-

технологий (HTML5, CSS3, JavaScript). Для эффективной реализации работы с HTTP запросами с 

сервером используются средства, являющиеся современным стандартом возможностей JavaScript и 

HTML5 API – Fetch API и Promises. 

Модуль сервера взаимодействует со всеми остальными компонентами системы, т.е. является «точкой 

входа» системы, и поэтому этот модуль выполняет большое количество функций в процессе работы, 

которые необходимо рассмотреть. 

Сервер взаимодействует с клиентом посредством приема и передачи HTTP запросов, тем самым этот 

сервер должен выполнять функции HTTP-сервера. Для реализации этой задачи используется 

микрофреймворк Flask, который позволяет быстро и эффективно создать HTTP-сервер с поддержкой 

REST API. 

Для реализации модуля нейронной сети, которая позволяет распознавать изображения, требуется 

создать сверточную нейронную сеть. Сверточная нейронная сеть является нейросетью с наиболее 

эффективной топологией для распознавания изображений [13], что необходимо для работы 

разрабатываемой системы.  

В качестве средства для реализации сверточной нейронной сети была выбрана библиотека Theano. 

Данная библиотека позволяет создавать модели нейросетей, показатели быстродействия которых 

являются одними из самых высоких. Для более эффективной и простой работы с ней выбрана 

библиотека Keras, которая является высокоуровневым интерфейсом для основной библиотеки нейронной 

сети. 



 

В качестве конфигурации нейронной сети выбраны следующие параметры: 

– количество входных нейронов – 10; 

– размер ядра свертки – 3х3; 

– количество слоев – 8; 

– количество эпох – 50. 

 

Результаты разработки 
На рисунке 2 представлен разработанный пользовательский интерфейс. 
 

 
 

Рис. 2. Пользовательский интерфейс 
 

При открытии веб-страницы пользователь в первой секции страницы видит данные о точности и 

ошибке модели нейросети. 

Для обучения нейросети пользователь должен выбрать файлы во второй секции, выбрать класс 

изображения в выпадающем списке, и нажать на кнопку «Добавить фотографии». После добавления 

нужных фотографий следует нажать на кнопку «Начать обучение» для обучения модели. 

Для обработки профиля в социальной сети пользователь должен ввести адрес в текстовое поле в 

третьей секции (показана на рисунке 3), выбрать тип профиля – группа или пользователь, и нажать на 

кнопку «Обработать». 

В итоге, снизу будет выведен список изображений с результатом оценки наличия на изображении 

искомой символики, а также данные об аналогичной оценке группы или пользовательского профиля в 

целом. Пример такого отображения результата представлен на рисунке 3. 
 

 
 

Рис. 3. Пример результата обработки группы 
 

На текущий момент, для обучающей выборки собрано суммарно 182 изображения. Выборка состоит 

из изображений 2-х классов: нейтральный образ и образ синего кита. 

С такой выборкой получены следующие результаты модели: 

– точность – 0.737; 

– ошибка – 0.497. 



 

Относительно невысокая точность и высокий показатель ошибки связаны с тем, что собрана слишком 

малая обучающая выборка, так как большинство изображений с символикой, присущей игре «Синий 

кит», на данный момент удалено из социальной сети «ВКонтакте». Однако, модель нейросети способна 

дообучаться, поэтому, при дополнении обучающей выборки, точность будет расти. 

Заключение 
Дальнейшее обучение разработанного модуля определения специальной символики на изображениях 

социальной сети будет способствовать уменьшению ошибки и увеличению точности распознавания. 

Использование разработанного модуля как отдельно, так и в составе системы анализа данных 

социальной сети, позволит выявлять на основе распознанных изображений определенные группы и 

пользователей, принадлежащих к различным тематическим направлениям. 
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