
  
 



РЕФЕРАТ 

 

Выпускная квалификационная работа, 78 страниц, 57 рисунков, 18 ис-

точников. 

РАЗРАБОТКА, UI/UX DESIGN, МУЗЫКАЛЬНЫЙ ПЛЕЕР, ИДЕНТИ-

ФИКАЦИЯ МУЗЫКАЛЬНЫХ КОМПОЗИЦИЙ, РАСПОЗНАВАНИЕ МУ-

ЗЫКИ, МОБИЛЬНОЕ ПРИЛОЖЕНИЕ, ОС ANDROID 

Целью данной работы является создание современного музыкального 

плеера с продуманным дизайном, распознающего музыку и позволяющего её 

бесплатно прослушать в популярных сервисах. 

Для достижения поставленной цели необходимо знать язык програм-

мирования Java [1] или Kotlin, уметь разрабатывать приложения под ОС An-

droid [2], уметь проектировать красивый и удобный дизайн, владеть графиче-

ским редактором Figma, а также решить следующие задачи: 

− рассмотреть основные методы решения поставленной задачи; 

− сделать обзор уже существующих приложений, позволяющих иден-

тифицировать музыкальные композиции; 

− разработать свою технологию распознавания музыки или воспользо-

ваться сторонними сервисами, предоставляющими доступ к такому функци-

оналу; 

− придумать дизайн и спроектировать приложение; 

− создать необходимые для дизайна графические объекты; 

− разработать приложение, распознающее музыкальные композиции; 

− добавить в приложение дополнительные возможности, которые сде-

лают его более привлекательным для пользователей, а также обеспечат 

функциональность, востребованную или, вернее будет сказать, ожидаемую 

большинством современных пользователей; 

− протестировать приложение. 
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ВВЕДЕНИЕ 

 

Все мы любим слушать музыку. Она нас развлекает, отвлекает от чего-

то неприятного, расслабляет, создаёт хорошее настроение. Она может вы-

звать слёзы, заставить задуматься. Также в нашей жизни может возникнуть 

ситуация, когда мы случайно услышали какую-либо музыкальную компози-

цию и желаем узнать её название и исполнителя. Можно, конечно, попробо-

вать найти песню по нескольким словам, которые нам запомнились или от-

рывку текста песни в интернете, но это далеко не самый эффективный и 

удобный способ. А ведь может оказаться так, что искомая музыкальная ком-

позиция не содержит в себе текста, а состоит только из мелодии. Как же 

быть? 

Выход есть! И в данной работе будет рассмотрено решение данной 

проблемы при помощи мобильного приложения. Это наверно самый удоб-

ный, эффективный и популярный способ решения этой задачи в наше время. 

Ведь у подавляющего большинства населения мира (по крайней мере в раз-

витых и развивающихся странах) есть смартфоны. А на смартфоны, соответ-

ственно, устанавливаются мобильные приложения. Смартфоны обычно у 

всех всегда с собой. А это значит, что в случае желания или необходимости 

послушать или распознать какую-либо музыкальную композицию удобнее и, 

что важно, быстрее всего это удастся сделать при помощи приложения на 

смартфоне. 

В нашем случае будет разрабатываться приложение для ОС Android. 

Это самая популярная мобильная операционная система в мире. По данным 

Statcounter Global Stats [3] по состоянию на июнь 2022 года ОС Android ис-

пользуется на 72.27 % мобильных устройств (в России по состоянию на май 

2022 года 76.40 % по данным Яндекс.Метрики [4]). Главный её конкурент 

iOS «владеет» 27.06 % всех смартфонов (в России по состоянию на май 2022 

года 23.53 % по данным Яндекс.Метрики [4]). 
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Итак, целью данной работы является разработка музыкального плеера с 

грамотно продуманным дизайном, распознающего музыкальные композиции 

и позволяющего бесплатно прослушать их в популярных среди пользовате-

лей сервисах. 
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1 Актуальность темы 

 

Конечно, уже существуют мобильные приложения, идентифицирую-

щие музыкальные композиции. Но ни одно из них не идеально, и всего 2-4 

приложения в целом успешны, но и они имеют некоторые существенные не-

достатки: 

− почти во всех этих приложениях нельзя слушать найденную компо-

зицию целиком бесплатно (только 30 секунд); 

− в некоторых из них (например, Shazam) прослушать песню можно 

только в определённых приложениях (в случае Shazam-а это Apple Music). То 

есть пользователю необходимо скачать ещё одно приложение, зарегистриро-

ваться в нём и, как это принято в последние несколько лет, оформить плат-

ную подписку, чтобы слушать музыку. Это очень неудобно для многих поль-

зователей и, что важно, не бесплатно; 

− нет возможности скачать найденную музыку (насколько мне извест-

но, ни в одном подобном приложении), по крайней мере бесплатно. 

Разработка такого приложения актуальна в 2022 году – актуальность в 

текущей ситуации возрастает, т. к. постепенно появляются ограничения на 

пользование различными зарубежными IT-сервисами (Spotify, часть функци-

ональности в Google Play, Google Pay, системы денежных переводов и т. д.). 

Кто знает, что ещё будет ограничено сегодня вечером… Лучше подготовить-

ся заранее. 

Кроме того, ещё есть к чему стремиться – разработка музыкального 

плеера с функцией распознавания композиций имеет перспективы развития, 

т. к. можно расширить функциональность, предоставляя пользователю более 

подробную информацию о музыке на устройстве пользователя и распознан-

ных приложением музыкальной композиции, его исполнителе, перевод теста 

песни и др.. 
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Таким образом, тема является актуальной на сегодняшний день и мож-

но ещё многое придумать, чтобы улучшить приложения данной направлен-

ности и сделать их более полезными и удобными для пользователей. 
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2 Способы разработки приложения для идентификации музыки 

 

2.1 Разработка собственной технологии распознавания музыки 

 

Для этого нужно очень хорошо разбираться в анализе звуковой инфор-

мации и высшей математике, а также, для создания более эффективной тех-

нологии распознавания, и в нейросетях. Также для осуществления такого за-

мысла необходимо очень много времени и ресурсов. 

 

2.2 Использование готовых сервисов 

 

К счастью, сейчас уже есть сервисы, предоставляющие возможность 

распознавания музыки через свои API. Одним из таковых является сервис 

распознавания музыки от платформы ACRCloud. Именно им мы и воспользу-

емся. 

ACRCloud – это платформа автоматического распознавания контента, 

основанная на технологии акустической подписи звука (создание акустиче-

ского отпечатка композиции). В базе данных ACRCloud более 100 млн. тре-

ков, и эта база постоянно обновляется. Создатель платформы намеревался 

помочь СМИ, вещательным компаниям и разработчикам приложений иден-

тифицировать, отслеживать и монетизировать контент на «втором экране».  

Итак, для того, чтобы воспользоваться этим сервисом, нам необходимо: 

− зарегистрироваться на сайте ACRCloud [5]; 

− согласно инструкции ACRCLoud [6] создать проект распознавания 

музыки и получить необходимые для доступа к сервису параметры “host” 

(сервер), “access_key”, “access_secret” (ключи доступа); 

− согласно инструкции ACRCLoud [7] подключить библиотеку 

“acrcloud-universal-sdk-1.2.20.jar“ в проекте нашего приложения в Android 

Studio (официальная среда разработки Android приложений) и настроить 
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главную активность приложения (т. е., простыми словами, главный «экран» 

приложения, который отображается при запуске пользователем приложения. 

Именно на этом экране будет расположена кнопка распознавания, а следова-

тельно, именно из главной активности приложения будет вызываться сервис 

идентификации музыкальных композиций от ACRCloud). 

После того, как вышеперечисленные шаги будут выполнены, приложе-

ние будет способно идентифицировать музыку. 
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3 Обзор существующих приложений, распознающих музыку 

 

3.1 Shazam 

 

Shazam – бесплатный кроссплатформенный проект, позволяющий 

пользователю определить, что за песня играет в данный момент. Это наверно 

самое удачное приложение для распознавания музыки на данный момент. 

Пользователь Shazam использует микрофон устройства для записи 

фрагмента музыки, которая играет где-либо. Затем программа сравнивает 

фрагмент с центральной базой данных и при успешном сопоставлении выда-

ёт информацию о треке. В настоящий момент сервис предоставляет инфор-

мацию о более чем 11 млн треков [8]. Shazam хранит каталог аудио, опознан-

ных при помощи программы, давая прямые ссылки на данные треки на 

YouTube и Apple Music, если таковые там есть. Shazam в данный момент 

принадлежит Apple. 

Приложение очень хорошее и удобное, но у него всё же есть некоторые 

недостатки: слушать найденную песню можно только в Apple Music, что не 

бесплатно, требует наличия у пользователя ещё и этого приложения, реги-

страции в нём и подписки (в общем, очень неудобно). 

 

3.2 SoundHound 

 

SoundHound – второе по популярности мобильное приложение для 

идентификации музыкальных композиций. Оно даёт возможность прослу-

шать трек бесплатно через плеер YouTube (вместе с видеоклипом).  

Это один из ближайших конкурентов Shazam для использования на 

смартфоне. Приложение адаптировано для работы Android и iOS-устройств. 

Оно умеет мгновенно определять название и исполнителя композиции, пред-

лагает ознакомиться с текстом песни и даёт прямые ссылки на её покупку. 
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Кстати, вы можете нажать оранжевую кнопку, максимально похоже напеть 

фрагмент песни в микрофон смартфона, а система попробует распознать её. 

Но и тут не всё гладко: 

− Наблюдались случаи неполадок при нажатии на кнопку «Play», чтобы 

прослушать песню. Иногда она почему-то не загружалась, а переключалась 

на следующую песню исполнителя (из плейлиста с песнями исполнителя 

распознанной музыки, предложенного SoundHound), и та тоже не всегда за-

гружается; 

− в бесплатной версии присутствует реклама, расположенная не всегда 

в самом удачном месте (один из баннеров расположен на главном экране, 

прямо под кнопкой распознавания, что портит внешний вид как минимум 

(хотя этот баннер иногда исчезал, так и не появившись)). 

 

3.3 Другие приложения и сервисы 

 

Также послушать и распознать музыку можно с помощью мобильных 

приложений Яндекс.Музыка, Beatfind, Deezer, голосовых помощников Siri и 

Google Assistant, SoundSearch (стандартный виджет, который доступен в кон-

текстном меню на рабочем столе мобильного Android устройства), а также 

некоторых веб-сайтов.  

У всех этих сервисов есть свои достоинства и недостатки, и, следова-

тельно, они не идеальны и им есть над чем поработать, а у других разработ-

чиков мобильных приложений есть возможность сделать свои приложения и 

составить конкуренцию уже имеющимся. 
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4 Проектирование и дизайн 

 

Разработка производилась в IDE Android Studio, с помощью языка про-

граммирования Java. 

Дизайн частично разрабатывался при помощи графического редактора 

Figma. 

 

4.1 Знакомство с понятиями Android 

 

Активность приложения (activity) – это, простыми словами, конкрет-

ный «экран» приложения, который отображается на дисплее смартфона. На 

этих экранах расположены элементы взаимодействия с пользователем – 

представления (view). 

Фрагмент (fragment) – это, по сути, это подобие Activity, которое мы 

можем подключать в разные части приложения. Одно Activity может содер-

жать несколько фрагментов. Они не могут существовать сами по себе, а 

только вместе с Activity. 

Макет (layout) определяет визуальную структуру пользовательского 

интерфейса. Существует два способа объявить макет: 

− объявление элементов пользовательского интерфейса в XML; 

− создание экземпляров элементов интерфейса во время выполнения. 

Разработчик может объявить в XML макеты по умолчанию, включая 

элементы экрана, которые будут отображаться в макетах, и их свойства. За-

тем можно добавить в приложение код, который позволяет изменять состоя-

ние объектов на экране (включая объявленные в XML) во время выполнения. 

Адаптеры (adapter) – это, по сути, переходники, которые упрощают 

связывание данных с элементом управления. Адаптер отвечает за извлечение 

данных из набора данных и за создание на их основе объектов View. 
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Android предоставляет несколько способов для хранения пользователь-

ских данных приложений. SQLite является одним из способов хранения дан-

ных пользователя. SQLite это очень легковесная база данных, которая содер-

жится в ОС Android. 

Для рассмотрения отдельных элементов, которые используются для ре-

дактирования макета, можно переключиться в режим Blueprint, чтобы ничего 

не отвлекало от работы. В Blueprint отображаются только контуры View ком-

понентов (т. е. представлений, элементов интерфейса). 

 

4.2  Описание структуры приложения 

 

Приложение состоит из 8 активностей  (и их макетов) и 6 фрагментов  

(и их макетов), 4 адаптеров, 1 класса модели данных, 1 класса-сервиса для 

воспроизведения музыки, 1 класса для контроля уведомления музыкального 

плеера, 1 интерфейса, содержащего действия контроля воспроизведения му-

зыки, 1 класса типа Application, контролирующего глобальное состояние 

приложения, и использует базу данных SQLite для хранения истории распо-

знаваний. Также нам понадобится 3 интерфейса для работы с API сервисов, 

которые были использованы для некоторых целей, о которых будет сказано 

далее. 

 

4.2.1 Главная активность приложения 

 

Главная активность приложения (MainActivity) – это та активность 

(простыми словами, экран), которая отображается при запуске приложения. 

В нашем случае эта активность содержит 3 вкладки (это фрагменты, которые 

содержат историю распознаваний, песни на устройстве пользователя, музы-

кальные альбомы на устройстве пользователя), кнопку запуска процесса рас-

познавания (она отображается поверх всех трёх фрагментов), мини-плеер для 
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контроля воспроизведением музыки с главного экрана, кнопки поиска и ме-

ню на панели действий (вверху экрана). 

Рассмотрим макет главной активности приложения на рисунке 1.  

 

 

Рисунок 1 – Макет главной активности 

 

Корневой элемент (корень иерархии представлений view – контейнер, в 

котором расположены все остальные view) этого макета это ConstraintLayout. 

Этот тип макетов очень удобен тем, что в этом случае элементы интерфейса 

связаны друг с другом и с границами экрана определённым образом, т. е. 

расположены друг от друга на заданном расстоянии (в пикселях), независимо 

от размера экрана самого устройства. Другими словами, макет будет выгля-
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деть одинаково при любых размерах смартфона и при правильной настройке 

элементов, ни один из них не будет перегораживаться другим или выходить 

за пределы экрана (делаясь, тем самым, недоступным для пользователя). 

Здесь в центре внизу расположена кнопка запуска распознавания. Она 

исчезает при прокрутке содержимого экрана вниз и появляется вновь при 

прокрутке содержимого экрана вверх. При нажатии на кнопку распознавания 

происходит анимация поочерёдной смены 4-х градиентных цветов (фиолето-

вый, оранжевый, зелёный и красный) [9]. 

 

4.2.2 Фрагмент с музыкой на устройстве 

 

Этот фрагмент (SongsFragment), как уже упоминалось выше, включён в 

главную активность. Он отображается при запуске приложения. Здесь отоб-

ражается музыка пользователя на устройстве. 

При нажатии на композицию открывается музыкальный плеер и запус-

кается воспроизведение выбранной музыки. Также пользователю предостав-

ляется возможность удаления музыкального файла с устройства через мини-

меню каждого музыкального элемента в списке. Раскрыть это меню можно 

нажав на три точки в правом краю музыкального элемента. 

Ниже приведён макет фрагмента на рисунке 2. 

 



16 

 

 

Рисунок 2 – Макет фрагмента с музыкой на устройстве 

 

4.2.3 Фрагмент с историей распознавания  

 

В этом фрагменте (RecognizedFragment) отображаются все распознан-

ные пользователем музыкальные композиции. При идентификации компози-

ции основная информация о ней (название песни, исполнитель (-ли) и ссылка 

на изображение обложки альбома (если она есть)) сохраняется в базу данных 

SQLite, и главная активность при запуске берёт оттуда эту информацию и пе-

редаёт в фрагмент с историей распознавания. 

Информация о распознанных композициях отображается в виде списка 

карточек, на которых слева отображается изображение с обложкой альбома, к 
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которому относится композиция, а справа от этого изображения название 

композиции и её исполнитель (исполнители).  

В дальнейшем, если приложение будет развиваться, разумно будет до-

бавить на эти карточки и дополнительную  информацию, такую как дата рас-

познавания и место композиции в местном хит-параде. Также, развивая и 

улучшая приложение полезно будет добавить этим карточкам и новую функ-

циональность, как например, удаление композиции из списка коллекции или 

добавление в избранное. 

Ниже на рисунке 3 приведён макет фрагмента, отображающего исто-

рию распознавания. 

 

 

Рисунок 3 – Макет фрагмента с историей распознавания 
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Корневым элементом является LinearLayout – самый простой тип маке-

та. В нём элементы отображаются по порядку их объявления в XML-файле в 

вертикальном или горизонтальном направлении.  

Также здесь находится RecyclerView – с помощью этого компонента 

можно удобно вывести массив данных в виде «списка», не создавая вручную 

все количество View элементов, достаточно создать один фрагмент разметки 

в виде шаблона и передать ему массив данных через адаптер. Адаптер нужен 

для того, чтобы «взять данные», создать нужное количество View по нашему 

шаблону, заполнить их данными и вывести их в компоненте RecyclerView. В 

этом компоненте и отображается история распознаваний. 

 

4.2.4 Фрагмент с музыкальными альбомами  

 

В фрагменте AlbumFragment отображаются все музыкальные альбомы 

на устройстве пользователя. Они представлены в виде карточек, содержащих 

название и обложку альбома, и при нажатии на конкретный альбом открыва-

ется активность со всей музыкой из выбранного альбома. 

При нажатии на композицию открывается музыкальный плеер и начи-

нается воспроизведение выбранной композиции. 

Ниже на рисунке 4 приведён макет фрагмента с музыкальными альбо-

мами на устройстве пользователя. 
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Рисунок 4 – Макет фрагмента с музыкальными альбомами 

 

4.2.5 Активность музыкального альбома 

 

Данная активность (AlbumDetailsActivity) отображает музыкальные 

композиции на устройстве пользователя, относящиеся к определённому му-

зыкальному альбому, и обложку этого альбома. 

При нажатии на композицию открывается музыкальный плеер и запус-

кается воспроизведение выбранной музыки. 

Вместо названия приложения на панель действий программно выво-

дится название открытого альбома. 

Ниже на рисунке 5 приведён макет этой активности. 
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Рисунок 5 – Макет активности музыкального альбома 

 

4.2.6 Активность неудавшегося распознавания 

 

NothingFoundActivity – активность, которая отображается при неудав-

шемся распознавании. Рассмотрим её макет на рисунке 6. 
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Рисунок 6 – Макет активности неудавшегося распознавания 

 

Корневым элементом является ConstraintLayout. Здесь вместо названия 

активности отображается надпись «We’re so sorry :(», что в переводе с ан-

глийского означает «нам очень жаль :(» (Данный текст, а также кнопка воз-

врата назад устанавливаются на панель действий программно, во время вы-

полнения). 

Под панелью инструментов расположен компонент ImageView, с по-

мощью которого отображается рисунок разбитого винилового диска (озна-

чающего проваленную попытку распознавания). 

Под ImageView, расположен компонент TextView, в котором выводится 

надпись «Nothing found» (в пер. с англ. – «ничего не найдено») 
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Под TextView расположена кнопка с надписью «TRY AGAIN» (с англ. 

– «попробовать снова»), нажав на которую приложение возвращает пользо-

вателя на главную активность и автоматически повторно запускается процесс 

распознавания. 

 

4.2.7 Активность результатов распознавания 

 

Активность результатов распознавания (RecognitionResultActivity) – ак-

тивность, показывающая результаты распознавания (отображается в случае 

удачного распознавания).  

Эта активность содержит в себе 2 фрагмента: SongFragment и Mu-

sicFragment. Первый из них отвечает за показ информации об идентифициро-

ванной композиции (название композиции, исполнитель, обложка альбома, 

название альбома, дата выхода, информацию о композиторах и авторах тек-

ста песни, лейбл, дату распознавания и слова песни), а второй – за предо-

ставление пользователю возможностей прослушать музыкальную компози-

цию. 

Указанные фрагменты в активности отображаются раздельно (не одно-

временно). Пользователь видит либо SongFragment, либо MusicFragment. 

Рассмотрим макет активности на рисунке 7. 
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Рисунок 7 – Макет активности результата распознавания 

 

В самом верху – ActionBar (панель действий), где программно отобра-

жаются слева кнопка «вверх» и справа – кнопка, имеющая форму экрана со 

значком «Play» внутри, позволяющая посмотреть видео на YouTube. 

Большую часть макета занимает компонент ViewPager, который позво-

ляет прокручивать экран влево-вправо жестом пальцами (свайп), то есть, в 

нашем случае мы переключаемся между SongFragment и MusicFragment. 

В самом низу расположен компонент TabLayout – обеспечивает гори-

зонтальное расположение для отображения вкладок, которые позволяют пе-

реключаться между различными фрагментами. В нашем случае 2 вкладки: 

«Music» – для MusicFragment, и «Song» – для SongFragment. 
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TabLayout расположен в BlurView от «8 Bit Lab», который использует-

ся для размытия заднего плана [10]. 

Корневым элементом является FrameLayout – обычно это пустое про-

странство на экране, в котором все дочерние элементы прикрепляются к 

верхнему левому углу экрана. В этой разметке нельзя определить различное 

местоположение для дочернего объекта. Последующие дочерние объекты 

View будут просто рисоваться поверх предыдущих компонентов, частично 

или полностью загораживая их, если находящийся сверху объект непрозра-

чен. Этот тип макета выбран не просто так. Он нужен для того, чтобы макеты 

фрагментов, которые расположены в ViewPager были растянуты на всё до-

ступное пространство экрана устройства и были расположены под ActionBar-

ом. Сам ActionBar частично прозрачен. 

 

4.2.8 Фрагмент информации о композиции 

 

Этот фрагмент, как уже упоминалось выше, включён в активность ре-

зультатов распознавания (RecognitionResultActivity). Он отображается сразу 

после того, как музыка была распознана, а также когда пользователь пере-

ключается на вкладку «SONG». 

В этом фрагменте отображается основная информация о найденной 

композиции, а именно: название композиции, исполнитель (исполнители), 

обложка альбома, в котором содержится данная композиция.  

В этом фрагменте также пользователю даётся и дополнительная ин-

формация о распознанной песне (музыке), такая как название альбома, дата 

выхода, композитор (композиторы) и автор (авторы) текста, лейбл (звукоза-

писывающая компания), дата распознавания и слова песни (если они найде-

ны). 

Рассмотрим макет фрагмента на рисунке 8. 
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Рисунок 8 – Макет фрагмента информации о композиции 

 

Корневым элементом является CircularRevealCoordinatorLayout – целью 

и философией этого контейнера является координация view элементов, кото-

рые находятся внутри него (одни View зависят от других). Он позволяет свя-

зывать (координировать) виджеты, помещённые в него (по сути, является 

продвинутым FrameLayout).  

В самом верху расположен AppBarLayout – это вертикальный Linear-

Layout, в котором реализованы многие особенности концепции панели при-

ложений для Material Design, а именно жесты прокрутки. 

В AppBarLayout помещён CollapsingToolbarLayout – это оболочка для 

панели инструментов (Toolbar), которая реализует сворачивающуюся панель 
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приложения. Он предназначен для использования в качестве прямого потом-

ка AppBarLayout. Дочерние представления могут быть прокручены в этом 

макете в режиме параллакса (эффект изменения видимого положения объек-

та относительно удалённого фона в зависимости от положения наблюдателя) 

– именно для этого и был выбран данный макет панели приложения. 

В CollapsingToolbarLayout находится MaterialCardView – содержит кон-

тент (информацию) и, по желанию, действия по конкретной теме. В нашем 

случае здесь располагаются ImageView – для обложки альбома и LinearLay-

out, содержащий 2 TextView для отображения названия композиции и её ис-

полнителя (-лей). 

Под AppBarLayout находится NestedScrollView – используется для 

обеспечения прокрутки контента. В нём расположен LinearLayout, в котором 

помещены: 

− TextView – для дополнительной информации о композиции (название 

альбома, дата выхода композиции, композиторы и авторы текста, лейбл и  

дата распознавания); 

− Horizontal Divider – горизонтальный разделитель для разделения раз-

делов дополнительной информации и текста песни. Он анимирован – 4 гра-

диентных цвета (фиолетовый, оранжевый, зелёный и красный) поочерёдно 

сменяют друг друга; 

− TextView – для заголовка «Lyrics»; 

− и ещё один TextView – для самого текста песни. 

 

4.2.9 Фрагмент прослушивания музыки 

 

В этом фрагменте пользователю предоставляется возможность про-

слушать найденную композицию следующими способами: 

− с помощью YouTube (с видеоклипом) – один из немногих, к сожале-

нию, способов прослушать музыку бесплатно и без ограничений; 
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− с помощью музыки в «Вконтакте». Нажав на кнопку, осуществляется 

переход на мобильную версию сайта VK с помощью WebView (показ веб-

страницы прямо в приложении, не выходя за его пределы). Прослушивание 

данным способом также бесплатно и пока, к счастью, неограниченно. Функ-

ционал мобильной версии урезан, но главная цель – прослушать музыку бес-

платно – доступна. 

Итак, рассмотрим макет фрагмента на рисунке 9. 

 

 

Рисунок 9 – Макет фрагмента прослушивания музыки 
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Корневой элемент – FrameLayout. В нём расположен LinearLayout, со-

держащий в себе всего 2 элемента: YouTubePlayerView и Button. 

YouTubePlayerView – view из библиотеки android-youtube-player, пред-

ставленной разработчиком Pierfrancesco Soffritti [11]. Используется для пока-

за видео из YouTube. 

Официальная библиотека Google для интеграции видео YouTube в при-

ложения для Android – YouTube Android Player API. Но она довольно глюч-

ная (некоторым ошибкам старше нескольких лет) и долгое время не имела 

поддержки от Google. Это довольно ненадёжно и, следовательно, непригодно 

для использования в разработке. 

Кнопка с надписью «LISTEN ON VK.COM» перенаправляет пользова-

теля на соответствующую активность с WebView для прослушивания музыки 

в «Вконтакте». 

 

4.2.10  Активности прослушивания музыки и просмотра видео 

 

Макеты обоих активностей (WatchVideoActivity и VKMusicActivity) 

идентичны. Они содержат только WebView. 

Рассмотрим их макеты на рисунках 10 и 11. 

 



29 

 

 

Рисунок 10 – Макет активности просмотра видео на YouTube 

 

WebView активности WatchVideoActivity открывает сайт по адресу 

«https://www.youtube.com/watch?v=YOUTUBE_ID», где YOUTUBE_ID – 

идентификатор видеозаписи на YouTube. 
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Рисунок 11 – Макет активности прослушивания музыки в «ВКонтакте» 

 

WebView в случае VKMusicActivity открывает сайт по адресу 

«https://m.vk.com/audio?q=QUERY», где QUERY – содержит текст запроса, 

содержащего в себе имя (имена) исполнителя (-лей) и название композиции. 

В итоге откроется мобильная версия сайта «Вконтакте», автоматически от-

кроется раздел с аудиозаписями с уже введённым в поиск запросом, а следо-

вательно, будет найдена нужная музыкальная композиция. 

 

4.2.11  Активность музыкального плеера 

 

PlayerActivity – активность, обеспечивающая воспроизведение музыки. 
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Здесь отображается следующая информация и элементы контроля: 

− обложка музыкального альбома, 

− название и исполнитель (исполнители) песни, 

− SeekBar (элемент интерфейса, отображающий звуковую дорожку, и 

позволяющий её контролировать), 

− длительность композиции и текущее время воспроизведения, 

− кнопки контроля воспроизведения музыки. 

Ниже приведён макет активности музыкального плеера на рисунке 12. 

 

 

Рисунок 12 – Макет активности музыкального плеера 
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4.2.12  Фрагмент мини-плеера  

 

NowPlayingBottomFragment отображается в самом низу главной актив-

ности приложения, чтобы позволить пользователю видеть и контролировать 

музыку, проигрываемую в текущий момент. 

Здесь отображаются обложка музыкального альбома, название и ис-

полнитель песни, и кнопки «Play»/«Pause» и «Next». 

Ниже приведён макет фрагмента мини-плеера на рисунке 13. 

 

 

Рисунок 13 – Макет фрагмента мини-плеера 
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4.2.13  Активность настроек 

 

В SettingsActivity отображаются пользовательские настройки приложе-

ния. На данный момент пользователю доступна лишь одна настройка – пере-

ключение между светлой и тёмной темой для приложения. 

Ниже приведён макет активности настроек на рисунке 14. 

 

 

Рисунок 14 – Макет активности настроек 
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4.3 Схема взаимодействий в приложении 

 

Ниже изображена общая схема взаимодействий между экранами при-

ложения на рисунке 15. 

 

 

Рисунок 15 – Схема взаимодействий в приложении 

 

4.4 Дизайн 

 

Вопросу UI/UX дизайна пользователя уделялось особое внимание. Не-

которые элементы дизайна разработаны при помощи дизайнерского инстру-

мента Figma. Также приложение поддерживает 2 темы: светлую и тёмную. 

Тёмная тема стала популярной в 2018 году после её релиза на macOS 

Mojave [12]. Её полюбили за удобство для глаз и возможность свежего взгля-

да на привычные интерфейсы.  

Зачем нужна тёмная тема: 

− экономия батарей аккумуляторов с OLED-дисплеями, 
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− комфорт для глаз, 

− фокусировка на задачах, 

− мода. 

Ниже на рисунке 16 приведены элементы интерфейса, созданные в 

Figma, для светлой и тёмной темы. 

 

 

Рисунок 16 – Элементы интерфейса, созданные в Figma 

 

Дизайн приложения частично выполнен в стиле “Neumorphism” (его 

ещё называют мягким UI) [13]. 

Особенности стиля: 

− минимализм – без перегруженности, ничего лишнего в интерфейсе; 

− плавные эффекты – интерфейс переходит из одного состояния в дру-

гое, и пользователь видит только переключение экранов; 
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− сочетание теней – кнопки и другие элементы управления создаются с 

помощью внутренних и внешних теней; 

− красота и эффектность – напрямую влияют на то, скачает ли пользо-

ватель приложение или нет. 

В интерфейсе преобладают закруглённые углы у различных её элемен-

тов. И это не только для красоты. Закруглённые углы кажутся менее броски-

ми. Закруглённые углы легче обрабатывать. Исследования показали, что 

прямоугольники со скруглёнными углами меньше раздражают глаза, чем 

прямоугольники с острыми краями, потому что для их визуальной обработки 

требуется меньше когнитивных усилий [14]. 

Иконка приложения – это виниловый диск на фиолетовом фоне. 

Фон активности неудавшегося распознавания красного цвета, фон 

фрагмента информации о композиции фиолетовый, а фон фрагмента про-

слушивания музыки – оранжевый. Все эти цвета градиентные. 
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5 Программирование 

 

Далее описаны основные моменты в разработке данного приложения. 

Все активности расширяют класс AppCompatActivity – это базовый 

класс для активностей, которые используют функциональные возможности 

панели приложения из библиотеки поддержки (простыми словами этот класс 

используется для того, чтобы внедрить новые "плюшки" андроида в старые 

версии). 

 

5.1 Главная активность приложения 

 

5.1.1 Распознавание композиций 

 

Именно в MainActivity происходит запуск распознавания музыки. В 

разделе 2.2 было рассказано, как настроить эту активность, чтобы она могла 

использовать сервис распознавания платформы ACRCloud (инструкция 

ACRCLoud [7]). 

Приведём основной код (на рисунках 17–20), который получился после 

выполнения инструкций ACRCloud [7]. 
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Рисунок 17 – Код инициализации сервиса распознавания (часть 1) 

 

 

Рисунок 18 – Код инициализации сервиса распознавания (часть 2) 
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Рисунок 19 – Код инициализации сервиса распознавания (часть 3) 

 

 

Рисунок 20 – Код инициализации сервиса распознавания (часть 4) 

 

Активность обязательно должна реализовывать интерфейсы 

IACRCloudListener, IACRCloudRadioMetadataListener. Это интерфейсы из 



40 

 

библиотеки от ACRCloud. Именно они содержат методы, позволяющие рас-

познавать музыку и управлять результатами этого распознавания. 

После того как написан этот код, становится возможным идентифика-

ция музыки. 

По окончании процесса распознавания вызывается метод onResult (код 

приведён на рисунке 21), в котором нужно указать дальнейшие инструкции, 

которые должно выполнить приложение. В нашем случае, прекращается 

анимация процесса распознавания, проверяется статус распознавания (удач-

ное/неудачное) и, в случае удачи – осуществляется переход к активности ре-

зультатов распознавания, с передачей ей результатов, полученных от сервера 

ACRCloud, для их извлечения из JSON формата в текстовый и отображения 

пользователю, а в случае неудачи – переход к активности неудавшегося рас-

познавания, чтобы сообщить пользователю о неудаче и предложить повто-

рить попытку, либо просто вернуться обратно на главную активность прило-

жения. 
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Рисунок 21 – Метод onResult 

 

5.1.2 Фрагмент истории распознаваний 

 

В этом фрагменте отображаются все распознанные приложением му-

зыкальные композиции. Для этого нужно прочитать всю информацию из ба-

зы данных (в порядке убывания, чтобы в самом верху были самые свежие 

распознавания). Само чтение данных происходит в MainActivity, которая по-

том передаёт эти данные в RecognizedFragment. 

Ниже приведён код чтения из БД на рисунке 22. 
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Рисунок 22 – Чтение самой первой записи из БД 

 

Далее, после первой записи, читаются остальные, если они есть. Код 

приведён на рисунке 23. 

 

 

Рисунок 23 – Чтение оставшихся записей из БД 
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Чтобы записи отображались в виде списка карточек, был создан специ-

альный адаптер и применён к корневому элементу макета данного фрагмен-

та. Код приведён на рисунке 24.  

 

 

Рисунок 24 – Применение к макету фрагмента адаптера карточного списка 

 

Этому адаптеру в конструкторе передаются массивы с названиями 

композиций, именами исполнителей и ссылками на изображения обложек 

альбомов. 

 

5.2 Музыкальный плеер 

 

Основное взаимодействие с музыкальным плеером происходит через 

активность PlayerActivity. Эта активность реализует интерфейс 

ServiceConnection. Он нужен для того, чтобы контролировать состояние му-

зыкального сервиса MusicService. 

На рисунке 25 приведён код методов интерфейса ServiceConnection, 

выполняемый при подключении и отключении сервиса. 
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Рисунок 25 – Методы интерфейса ServiceConnection 

 

Здесь подключается музыкальный сервис и устанавливаются состояния 

элементов интерфейса, созданных для взаимодействия пользователя с музы-

кальным плеером. 

Сервис MusicService позволяет создать медиаплеер при помощи класса  

MediaPlayer (код приведён на рисунке 26) и управлять его состоянием при 

помощи методов класса MediaPlayer (код приведён на рисунке 27). 

 



45 

 

 

Рисунок 26 – Создание медиаплеера 

 

 

Рисунок 27 – Часть методов управления состоянием плеера 

 

5.3 Активность неудавшегося распознавания 

 

В этой активности пользователю сообщается о том, что в результате 

попытки идентификации композиции ничего не найдено. Также здесь пред-

лагается либо просто вернуться на главную активность с помощью кнопки 
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«Вверх», либо попробовать распознать музыку ещё раз с помощью кнопки 

«TRY AGAIN». 

В случае если пользователь захочет попробовать снова, приложение 

вернётся на главную активность и автоматически повторно запустится про-

цесс распознавания.  

Рассмотрим код, который позволяет нам добиться повторного распо-

знавания. Для начала необходимо запустить данную активность из главной 

методом startActivityForResult (это можно увидеть на рисунке выше). Данный 

метод применяется, когда возникает необходимость вызвать активность, вы-

полнить в нём какое-либо действие и вернуться с результатом. Отличие от 

обычного startActivity (запускает указанную в интенте активность) в том, что 

запускающая активность (MainActivity) становится «родителем» для запуска-

емой активности (NothingFoundActivity). И когда NothingFoundActivity за-

крывается, вызывается метод onActivityResult (код приведён на рисунке 28) в 

MainActivity, тем самым давая нам знать, что закрылась активность, которую 

мы вызывали методом startActivityForResult.  

В startActivityForResult в качестве параметров мы передаём Intent и 

requestCode (необходим для идентификации), а также дополнительные дан-

ные. 

 

 

Рисунок 28 – Метод onActivityResult 

 

В onActivityResult мы видим следующие параметры: 
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− requestCode – тот же идентификатор, что и в методе 

startActivityForResult. Он используется для того, чтобы отличать друг от дру-

га пришедшие результаты. По нему мы определяем, из какой активности 

пришёл результат; 

− resultCode – код возврата (результата). Он определяет успешно ли 

прошёл вызов; 

− data – интент, в котором возвращаются данные (если они есть). 

В нашем случае requestCode должен равняться значению константы 

TRY_AGAIN_REQUEST (= 1), чтобы в случае необходимости повторно за-

пустить процесс распознавания. И если это условие выполняется, то проверя-

ется resultCode, который определяется действием пользователя в активности 

NothingFoundActivity (код на рисунке 29). Если он равен RESULT_OK, то 

вызывается метод start() для повторного запуска распознавания музыки. 

 

 

Рисунок 29 – Обработчик кнопки «TRY AGAIN» 

 

Когда пользователь нажмёт на кнопку повтора попытки распознать 

композицию, методом setResult параметру resultCode будет присвоено значе-

ние RESULT_OK. После этого методом finish() закрываем активность 

NothingFoundActivity. 

 

5.4 Активность результатов распознавания 

 

В этой активности показываются результаты распознавания. При удач-

ном распознавании в методе onResult главной активности результаты поме-
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щаются в интент, которым запускается данная активность (код приведён вы-

ше на рисунке 21). Далее в активности результатов распознавания 

(RecognitionResultActivity) эти результаты извлекаются из этого интента (код 

приведён на рисунке 30) для дальнейшей обработки. 

 

 

Рисунок 30 – Метод onCreate (часть 1) 

 

В начале метода onCreate (он вызывается при создании всех активно-

стей) извлекаются результаты распознавания из интента, которым была за-

пущена данная активность, и вызывается метод recognitionResultsParsing() 

для обработки этих результатов. После этого в соответствующих переменных 

будут записаны нужные нам данные о распознанной композиции. Далее 

здесь создаётся переменная queryForVK – строка для поиска найденной ком-

позиции в каталоге музыки социальной сети  «ВКонтакте». А после всего 

этого создаются объекты фрагментов SongFragment и MusicFragment с пере-

дачей им необходимых данных. 

Ниже на рисунке 31 приведена часть метода recognitionResultsParsing(), 

где из результатов в JSON формате создаётся Java объект и из него извлека-
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ются метаданные о найденной композиции. Из объекта этих метаданных в 

свою очередь извлекаются объекты или массивы объектов, содержащие ин-

формацию о названии композиции, исполнителе (-лях) и т. п., которая запи-

сывается в строковые переменные, которые и передаются фрагментам Song-

Fragment и MusicFragment в методе onCreate. 

В конце этого метода вызывается getYouTubeIDFromYouTubeApi() (код 

на рисунке 32) –  метод для получения идентификатора видеозаписи для рас-

познанной композиции на YouTube с помощью YouTube Data API. 

 

 

Рисунок 31 – Часть метода recognitionResultsParsing 
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Рисунок 32 – Метод получения ID видео на YouTube 

 

Здесь была использована библиотека Retrofit 2 – типобезопасный 

HTTP-клиент для Android и Java. Он является незаменимым инструментом 

для работы с API в клиент-серверных приложениях. 

Для начала определяется URL для запроса, далее создаётся объект Ret-

rofit, которому передаётся базовая часть URL (https://www.googleapis.com), а 

также создаётся объект интерфейса YouTubeApi (код приведён на рисунке 

33), необходимого для работы библиотеки Retrofit. Далее создаётся запрос к 

API YouTube и выполняется методом enqueue. При удачном ответе от серве-

https://www.googleapis.com/
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ра извлекается результат в формате JSON, обрабатывается и записывается в 

переменную  YOUTUBE_ID, после значение, содержащееся в ней, передаётся 

фрагменту прослушивания музыки MusicFragment. Также этот идентифика-

тор передастся через интент активности просмотра видео на YouTube при 

нажатии на соответствующую кнопку на панели действий (ActionBar). 

 

 

Рисунок 33 – Интерфейс YouTube API 

 

Далее, в методе onCreate (код на рисунке 34) создаётся SectionsPag-

erAdapter для отображения фрагментов в этой активности, и этот адаптер за-

даётся объекту ViewPager (он позволяет листать между фрагментами). Сам 

ViewPager связывается с вкладками, которые отображаются внизу экрана. 

 

 

Рисунок 34 – Метод onCreate (часть 2) 

 

SectionsPagerAdapter – это внутренний класс, расширяющий класс 

FragmentPagerAdapter. Ниже на рисунке 35 приведён код этого внутреннего 

класса. В нём переопределяются методы, необходимые для отображения 
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фрагментов SongFragment и MusicFragment, а также названий соответствую-

щих им вкладок. 

 

 

Рисунок 35 – Внутренний класс SectionsPagerAdapter 

 

5.4.1 Фрагмент информации о композиции 

 

В фрагменте SongFragment отображается информация о распознанной 

композиции, которая была получена от активности RecognitionResultActivity, 

а также часть этой информации сохраняется в базу данных для отображения 

в фрагменте истории распознаваний. 



53 

 

Также в этом фрагменте находится, получается и отображается облож-

ка альбома (если она найдена), в которой состоит найденная композиция, и 

слова песни (если они найдены). Эти два действия выполняются с помощью 

методов getDiscogsData() и getLyrics(). 

В методе getDiscogsData() осуществляется поиск обложки альбома с 

помощью сервиса Discogs API [15]. Здесь данные также получаются с помо-

щью библиотеки Retrofit 2 (код приведён на рисунке 36). 

 

 

Рисунок 36 – Метод getDiscogsData (часть 1) 

 

Сначала осуществляется поиск нужной композиции в сервисе Discogs, 

далее из результатов выбирается самый первый (обычно он является наибо-

лее достоверным), потом из него извлекается URL обложки альбома и с по-

мощью библиотеки Picasso это изображение загружается прямо в ImageView,  

созданное для обложки альбома. Также найденное URL помещается в базу 

данных для отображения в истории распознанных композиций. 
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В случае отсутствия изображения на сервисе отображается картинка 

сломанного винилового диска, а в БД записывается значение «default», чтобы 

в истории распознаваний тоже отображать эту картинку. 

Ниже на рисунке 37 приведён код, выполняющий описанные выше 

действия. 

 

 

Рисунок 37 – Метод getDiscogsData (часть 2) 

 

Метод getLyrics() получает текст песни от сервиса Musixmatch через 

предоставляемое им API [16]. Этот метод почти аналогичен методу 

getDiscogsData(): также поиск и получение информации происходит с помо-

щью Retrofit 2, но результатом является текст песни (если он найден), кото-

рый отображается в соответствующем TextView. Если текст не найден, этот 

TextView делается невидимым для пользователя (как будто его и не суще-

ствовало). 
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Важно отметить, что текст песни в данном случае неполный, т. к. бес-

платно от Musixmatch можно получить только 30 % текста песни. Если нужен 

весь текст, необходимо оплатить эту услугу. 

Для более привлекательного отображения дополнительной информа-

ции о композиции для соответствующих этой информации переменных вме-

сто типа String был применён тип SpannableString [17] – класс, который реа-

лизует интерфейс Spannable. Этот интерфейс предназначен для стилизации 

текста (сделать текст жирным, подчёркнутым, отобразить курсивом и т. п.).  
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5.4.2 Фрагмент прослушивания музыки 

 

В MusicFragment присутствуют только YouTube плеер и кнопка пере-

хода к активности прослушивания музыки в VK. 

Плеер YouTube подключается очень просто. Достаточно вызвать метод 

getYouTubePlayerWhenReady класса YouTubePlayerView из библиотеки 

android-youtube-player [11]. В параметре этого метода – лямбда-выражение, в 

котором мы получаем сам плеер и загружаем видеозапись по её ID. Следую-

щий код на рисунке 38 показывает все эти действия. 

 

 

Рисунок 38 – Получение плеера YouTube и загрузка видео 

 

5.5 Активности с WebView для YouTube и VK 

 

Таких активностей всего 2: активность прослушивания музыки в 

«ВКонтакте» (VKMusicActivity) и активность просмотра видео на YouTube  

(WatchVideoActivity). Они устроены одинаково. Различаются только веб-

адреса.  

Рассмотрим активности с WebView на примере активности прослуши-

вания музыки на сайте «ВКонтакте» (VKMusicActivity) (код на рисунке 39). 
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Рисунок 39 – Метод onCreate активности VKMusicActivity 

 

Чтобы использовать WebView для воспроизведения видео или прослу-

шивания музыки вместо перехода на внешний веб-сайт, создаётся свой кли-

ент WebView (MyWebChromeClient) для замены стандартного клиента 

WebView для представления WebView [18]. 

С помощью веб-настроек WebView включён Javascript и загружена 

строка с необходимым адресом в экземпляр веб-просмотра с помощью мето-

да loadUrl() представления WebView. 

MyWebChromeClient – внутренний класс расширяющий класс 

WebChromeClient. В нём определены настройки макета для WebView и неко-

торые другие настройки. 

 

5.6 Пользовательские настройки приложения 

 

Пользователю предоставлена возможность переключаться между свет-

лой и тёмной темой приложения через активность настроек SettingsActivity. 
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При включении/отключении переключателя настройки темы соответствую-

щая настройка сохраняется при помощи интерфейса SharedPreferences и при-

меняется при помощи метода AppCompatDelegate.setDefaultNightMode() (код 

приведён на рисунке 40). 

 

 

Рисунок 40 – Установка настройки темы приложения 

 

Далее при запуске приложения в классе ApplicationClass типа 

Application, контролирующего глобальное состояние приложения, применя-

ется та тема, которая была выбрана пользователем (код на рисунке 41). 
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Рисунок 41 – Применение настройки темы при запуске приложения 

 

5.7 База данных 

 

В приложении используется база данных SQLlite. Она представляет со-

бой файл с расширением .db.  

Ниже на рисунке 42 приведён код БД. 
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Рисунок 42 – Код базы данных SQLite 

 

В методе onCreate (здесь он вызывается только 1 раз, когда БД только 

создаётся) создаётся единственная таблица с колонками _id, ARTISTS, 

SONG_TITLE и IMAGE_URL для хранения идентификатора записи, имён 

исполнителей, названий песен и ссылок на обложки альбомов (если они есть) 

соответственно. 

Чтобы создать запись необходимо выполнить следующий код на ри-

сунках 43 и 44 (это делается в фрагменте SongFragment). 

 

 

Рисунок 43 – Создание записи в БД (часть 1) 
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Рисунок 44 – Создание записи в БД (часть 2) 
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6 Тестирование 

 

Ниже на рисунках 45–50 приведены экраны приложения в светлой и 

тёмной темах, кроме экранов, относящихся к процессу распознавания музыки 

(они будут приведены отдельно). 

 

 

Рисунок 45 – Музыка на устройстве 
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Рисунок 46 – Музыкальные альбомы 
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Рисунок 47 – Музыкальный альбом 

 



65 

 

 

Рисунок 48 – Музыкальный плеер 
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Рисунок 49 – История распознаваний 
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Рисунок 50 – Настройки 

 

Протестируем распознавание в приложении, дав ему послушать песню 

под названием «Song 2» группы «Blur». Результат приведён на рисунке 51. 
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Рисунок 51 – Приложение слушает 

 

Приложение успешно идентифицировало композицию. На рисунке 52 

показан результат распознавания. 
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Рисунок 52 – Результат распознавания (часть 1) 

 

Ниже на рисунке 53 показана вкладка, в которой можно выбрать спо-

соб прослушивания найденной песни. 

 



70 

 

 

Рисунок 53 – Вкладка выбора способа прослушивания композиции 

 

Также можно прямо на вкладке «MUSIC» прослушать песню через 

YouTube, но только с видео, т. к. иначе это было бы против правил использо-

вания API YouTube.  

На рисунке 54 показан результат нажатия на кнопку прослушивания 

музыки в VK. 
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Рисунок 54 – Прослушивание музыки в ВК 

 

Далее на рисунке 55 показан результат нажатия на кнопку перехода на 

YouTube (не выходя за пределы приложения), которая расположена на пане-

ли действий. 
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Рисунок 55 – Просмотр видеоклипа на YouTube 

 

Далее заглянем в историю распознаваний. Как видим на рисунке 56, 

распознанная песня уже там. 
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Рисунок 56 – Коллекция распознанных композиций 

 

И наконец посмотрим, что же будет, если вдруг композиция не распо-

знана. Результат приведён на рисунке 57. 
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Рисунок 57 – Экран нераспознанной композиции 

 

Также хотелось бы отметить, что приложение также распознаёт клас-

сическую и народную музыку (если конечно она есть в базе музыкальных 

композиций). 
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ЗАКЛЮЧЕНИЕ 

 

В результате выполнения данной работы спроектирован и разработан 

современный музыкальный плеер с продуманным дизайном, распознающий 

музыку и позволяющий её бесплатно прослушать в популярных сервисах, а 

также дано описание процесса разработки. Все задачи, поставленные для до-

стижения этой цели, решены, а именно: 

− рассмотрены основные методы решения поставленной задачи; 

− сделан обзор существующих приложений, позволяющих идентифи-

цировать музыкальные композиции; 

− для идентификации композиций был использован сторонний сервис – 

сервис распознавания музыки от платформы ACRCloud; 

− придуман дизайн приложения, и оно было спроектировано; 

− созданы необходимые для дизайна графические объекты; 

− написано приложение, распознающее музыкальные композиции; 

− в приложение добавлены дополнительные возможности, которые де-

лают его более привлекательным для пользователей, а также обеспечивают 

функциональность, ожидаемую большинством современных пользователей 

(просмотр видео, прослушивание найденной музыки, отображение дополни-

тельной информации о композиции, предоставление текста песни, сохране-

ние истории распознаваний); 

− приложение протестировано и работает хорошо. 

Данная тема всё ещё актуальна несмотря на то, что подобные приложе-

ния уже существуют, и некоторые из них очень даже удачны. Но и у них есть 

свои недостатки. 

И в конце концов, всегда можно сделать лучше, чем уже есть. Ведь со-

вершенных программных продуктов не существует. 
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