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ВВЕДЕНИЕ 

 Актуальность темы 

 В настоящее время мобильные телефоны играют огромную роль в 

жизни человека. Многим ежедневно требуется иметь под рукой большое ко-

личество информации, контактов, записей и т.д. И один из экономичных и 

быстрых способов получения этих данных  хранение их в электронном виде, 

в частности в телефоне, который всегда с собой. 

Мобильные приложения – это программные продукты, разработанные 

специально для мобильных устройств, смартфонов, планшетных компьюте-

ров или других мобильных устройств. Мобильные приложения распростра-

няются через магазины приложений: Apple App Store, Google Play, 

Windows Phone Store, BlackBerry App World и др.  

Мобильные приложения помогают решать различные прикладные за-

дачи: от мобильной картографии и приема электронной почты до узкоспе-

циализированных функций. Они призваны облегчить жизнь пользователей 

мобильных устройств, а также ее разнообразить [10]. 

Для этих целей было разработано большое количество приложений, 

ориентированных на разные области:  

1) приложения для работы с файлами;  

2) приложения для прослушивания аудио и просмотра видео;  

3) приложения для дистанционного управления техникой;  

4) приложения, ориентированные на быт и повседневную жизнь;  

5) обучающие и развивающие приложения;  

6) браузеры;  

7) карты и навигация;  

8) социальные сети.  

Стоит обратить внимание на то, что помимо стандартных необходи-

мых для работы приложений люди также используют технику для обучения, 

развития и развлечения в свободное время. Такая тенденция просматрива-

ется повсеместно. 
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В связи с этим, ООО ТК «Автокаста» потребовалось приложение, ори-

ентированное на работников и клиентов организации. Приложение должно 

предоставлять определенные функции, благодаря которым эти люди смогут 

удобнее настраивать свои аудиосистемы. 

Автозвук – это сфера инсталляций, установки и настройки аудиообо-

рудования в условиях автомобиля. 

Исходя из общего положения и опираясь на совокупность всех ранее 

вышеперечисленных и упомянутых фактов, можно сказать, что разрабаты-

ваемое приложение имеет место быть, и, по мере роста его популярности, 

так же будет расти и популярность организации, что приведёт к росту кли-

ентов, дохода и репутации. 

В Google Play можно найти приложения с необходимым функциона-

лом, но проблема заключается в том, что придётся пользоваться несколь-

кими приложениями для получения того же функционала, который будет 

предлагать разрабатываемое приложение, а это, как минимум, неудобно. 

Идея заключается в том, чтобы собрать множество определённых функций 

в одно приложение. 

Исходя из вышеизложенного, можно сделать вывод, что актуально бу-

дет разработать мобильное приложение на платформе Android для ООО ТК 

«Автокаста», благодаря которому любители автозвука смогут осуществлять 

настройку своих аудиосистем, производить необходимые расчёты и исполь-

зовать остальные функции. 

Цель и задачи работы 

Целью проекта является разработка приложения по управлению авто-

звуком для ОС Android.  

Для реализации данной цели были поставлены следующие задачи: 

1) выполнить анализ требований и разработать внешние  

спецификации; 

2) спроектировать мобильное приложение; 

3) реализовать мобильное приложение; 
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4) произвести тестирование полученного приложения. 

Структура и объем работы 

Работа состоит из введения, четырех глав, заключения, списка лите-

ратуры и приложения. Объем работы составляет 36 страницы, объем списка 

литературы – 20 источников, объем приложения – 3 страницы. 

Содержание работы 

В первой главе «Анализ предметной области» приведено описание 

предметной области, рассмотрены схожие проекты и существующие реше-

ния для реализации, на основе чего выявлены требования к разрабатывае-

мому приложению. Также в данной главе описан краткий обзор существу-

ющих сред разработки для создания приложений на ОС Android, и сделан 

выбор в пользу конкретной среды (Android Studio). 

Вторая глава «Проектирование системы» содержит описание и анализ 

функциональных и нефункциональных требований к разрабатываемому мо-

бильному приложению, описание вариантов использования системы, по-

дробности проектирования интерфейса, демонстрацию макетов, описание 

компонентов системы и представление модуля «Тонгенератор» в виде диа-

граммы деятельности.  

Третья глава «Реализация компонентов системы» содержит файловую 

структуру проекта, описание и листинг некоторых основных функций про-

граммы.  

Четвертая глава «Тестирование» посвящена тестированию разрабо-

танного мобильного приложения.  

В заключении описываются основные результаты, полученные при 

выполнении дипломной работы.  

В приложении представлен графический интерфейс пользователя мо-

бильного приложения. 
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1. АНАЛИЗ ПРЕДМЕТНОЙ ОБЛАСТИ 

1.1. Предметная область проекта 

В данной работе рассматривается создание мобильного приложения 

для платформы Android с функционалом, направленным на помощь люби-

телям автозвука, которая заключается в генерации звуковых частот, подсчё-

тов определенных характеристик аудиосистем, оповещениях о предстоящих 

событиях в сфере автозвука (соревнования, встречи). Для создания мобиль-

ного приложения предлагается решение, включающее в себя:  

1) модуль «тонгенератор»;  

2) модуль меню приложения;  

3) модуль калькулятора;  

4) модуль календаря событий;  

5) модуль настроек приложения;  

6) модуль с информацией и контактами заказчика. 

Тонгенератор - это устройство, в данном случае программное, позво-

ляющее получать аудиосигнал определённой частоты. 

Частота (измеряется в герцах) - количество периодов в секунду. 

Например, при частоте 44100 Hz количество периодов равно 44100 [18]. 

Разработанное мобильное приложение должно соответствовать тех-

ническим требованиям, описанным заказчиком (ООО ТК «Автокаста») в 

техническом задании на разработку приложения. 

 

1.2. Обзор схожих проектов 

На сегодняшний день существует достаточно широкое разнообразие 

приложений с функциями тонгенератора, календаря с уведомлениями, и 

калькулятора необходимых нам характеристик. Но далеко не все их функ-

ции необходимы для любителей автозвука, также некоторые приложения и 

вовсе не имеют русскоязычного интерфейса. 

   Для выявления преимуществ и недостатков для анализа были 

выбраны на рассмотрение 4 приложения: Частотный генератор звука, 
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Простой генератор звука, Volt / Amp / Watt / ohm Calculator и Деловой 

календарь 2・ежедневник, планер, органайзер. 

  Частотный генератор звука 

Частотный генератор звука – приложение для генерации звука 

определенной частоты. 

Данное приложение имеет большой функционал:  

1) генерация частоты звука от 1 до 22000 Hz [13]; 

2) изменение формы звуковой волны, а именно: синусоидальная, 

квадратообразная, пилообразная и треугольнообразная; 

3) изменение уровня громкости средствами приложения. 

В приложении можно изменить тему интерфейса, отключить ре-

кламу(платно), так же присутствуют различные настройки для удобства ис-

пользования. 

Интерфейс данного приложения имеет только английский язык, по-

этому у пользователей, не знакомым с ним, возможны проблемы в понима-

нии, хотя интерфейс построен интуитивно понятным образом. 

Данное приложение будет излишним и громоздким для любителей ав-

тозвука потому что содержит излишний функционал, а именно: изменение 

формы звуковой волны не требуется, даже наоборот: благодаря таким функ-

циям аудиосистема может выйти из строя. Изменение уровня громкости 

непосредственно в самом приложении так же является излишней функцией, 

т.к. в ОС Android имеется функционал, способный регулировать уровень 

выходного сигнала. 

В приложение «Частотный генератор звука» встроена реклама, ко-

торая так или иначе будет отвлекать и мешать пользователю, что способ-

ствует не самому удобному использованию. 

Простой генератор звука 

Простой генератор звука – такой же генератор звука, как и тот, что 

мы рассматривали выше, с похожим функционалом: можно задавать 
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необходимую частоту звуковой волны, а также выбирать её форму. Это при-

ложение можно использовать для генерации звуковых колебаний частотой 

от 1 до 20000 Гц [14]. 

Данное приложение имеет схожий по цветовой гамме интерфейс, но 

гораздо проще реализованный. Так же сразу заметно отсутствие реклам-

ных вставок: интерфейс приложение выглядит целостно и гармонично.  

Можно заметить, что в рассматриваемом приложении присутствуют 

две функции, которых не было в предыдущей программе: это вывод аудио 

сигнала как на оба звуковых канала, так и на левый с правым раздельно, и 

функция, которая выводит на динамики плавно изменяющуюся звуковую 

волну от и до заданных частот. Этот функционал так же излишен для пла-

нируемых целей. 

Volt / Amp / Watt / ohm Calculator 

Volt / Amp / Watt / ohm Calculator – приложение-калькулятор, с по-

мощью которого можно посчитать напряжение, силу тока, импеданс и мощ-

ность [15].  

Для того, чтобы произвести расчёт, необходимо заполнить любые два 

поля из четырёх, и далее, с помощью нажатия на кнопку, произведутся рас-

чёты согласно закону Ома.  

Авторы приложения добавили формулы нахождения необходимых 

значений. 

Приложение так же имеет стороннюю рекламу, что делает его интер-

фейс менее лаконичным.  

В этом приложении есть существенный минус: результаты невоз-

можно сохранить, что неудобно для нескольких последовательных расчё-

тов, т.к. пользователю придётся пользоваться иными способами записывать 

полученные значения, если это необходимо. 

  Этот инструмент для любого электротехника и электронщика, бес-

платный и простой в использовании базовый онлайн-калькулятор, который 

будет рассчитывать напряжение, сопротивление, ток и мощность.  
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  Деловой календарь 2・ежедневник, планер, органайзер 

  Деловой календарь 2・ежедневник, планер, органайзер – при-

ложение с функциями календаря и органайзера. 

Деловой календарь разработан небольшой независимой компанией в 

Берлине. Она независима от каких-либо инвесторов, способных повлиять на 

условия их разработок [16]. 

Рассматриваемое приложение является календарём с возможностью 

планирования событий на определённую дату, и назначения уведомлений о 

них. Такой функционал является недостаточным, относительно разрабаты-

ваемого приложения, потому что пользователь должен сам устанавливать 

дату события, что является неудобным. Подразумевается, что разработан-

ное приложение будет заведомо содержать в себе все необходимые события, 

нужно будет только включать уведомления на интересующие. 

Так же у данного приложения есть платное расширение – Pro. 

Приложение Деловой календарь 2・ежедневник, планер, органайзер 

имеет стороннюю рекламу. 

 

1.3. Требования к разрабатываемому приложению  

Анализируя приложения, описанные выше, и учитывая пожелания за-

казчика, были определены требования, которыми разрабатываемое прило-

жение по управлению автозвуком должно обладать:  

1) удобное, простое и понятное меню;  

2) удобная навигация внутри приложения, позволяющая быстро пе-

рейти к любому разделу; 

3) возможностью генерации синусоидального звукового сигнала ча-

стотой от 1 до 1000 Hz;  

4) возможностью подписываться и отписываться на предстоящие со-

бытия (включение и выключение уведомлений о них соответственно);  

5) отсутствием любой рекламы. 
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1.4. Обзор существующих сред разработки для создания приложений 

Разработка приложений для мобильных устройств – это процесс, при 

котором приложения разрабатываются для небольших портативных 

устройств, таких, как КПК, смартфоны или сотовые телефоны [4].  

Эти приложения могут быть предустановлены на устройство в процессе 

производства, загружены пользователем с помощью различных платформ 

для распространения ПО или являться веб-приложениями, которые обраба-

тываются на стороне клиента (JavaScript) или сервера [6]. 

Для того, чтобы разработать мобильное приложение, необходимо 

определиться со средой разработки, в которой будет выполняться работа. 

На сегодняшний день существует множество Android IDE, использу-

емых разработчиками. Одними из наиболее популярных IDE для разработки 

приложений для платформы Android являются: Android Studio, Eclipse, 

NetBeans IDE, Xamarin.Android, AIDE, Komodo, IntelliJ IDEA.  

Рассмотрим более подробно некоторые из них. 

Android Studio 

Android Studio – интегрированная среда разработки, основанная на 

программном обеспечении IntelliJ IDEA от компании JetBrains, предназна-

ченная для работы с платформой Android. Android Studio поддерживает 

различные виды сборок и генерацию нескольких .apk файлов, а так же раз-

работку приложений для Android Wear и Android TV [3]. Кроме того, ста-

тический анализатор кода (Lint) данной среды разработки позволяет нахо-

дить проблемы производительности, а также несовместимости версий. 

Android Studio доступна для Windows, OS X и Linux. 

Eclipse 

Eclipse – свободная интегрированная среда разработки модульных 

кроссплатформенных приложений [7]. Однако, чтобы начать программиро-

вать под Android, необходимо установить плагин ADT (Android 

Development Tools). Eclipse является платформо-независимым продуктом, 

за исключением библиотеки SWT. 
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Komodo IDE 

Komodo IDE – это коммерческая среда разработки, построенная на 

Komodo Edit, а также имеющая ряд дополнительных функций, таких как 

отладка кода (включая удаленную), рефакторинг, работа с VCS, HTTP 

Inspector, Rx Toolkit, интегративный шелл, юнит-тесты, интеграцию с дру-

гими продуктами компании (Stackato, Perl Dev Kit и TCL Dev Kit) и т.д. 

Данная среда разработки обеспечивает подсветку синтаксиса и сворачива-

ние блоков для разнообразных языков [8]. 

NetBeans IDE  

NetBeans IDE – свободная интегрированная среда разработки прило-

жений (IDE) на языках программирования Java, Python, PHP, JavaScript, 

C, C++, Ada и ряда других [1]. 

Последние версии NetBeans IDE поддерживают рефакторинг, про-

филирование, выделение синтаксических конструкций цветом, автодопол-

нение набираемых конструкций на лету и множество предопределённых 

шаблонов кода. 

Для разработки программ в среде NetBeans и для успешной инстал-

ляции и работы самой среды NetBeans должен быть предварительно уста-

новлен Sun JDK или J2EE SDK подходящей версии. 

Вывод 

Проведя анализ некоторых наиболее используемых IDE, предназна-

ченных для работы с платформой Android для разработки требуемого при-

ложения рекомендуется использовать среду разработки Android Studio. На 

текущий момент данная IDE является наиболее используемой при разра-

ботке приложений под платформу Android, кроме того Android Studio счи-

тается официальным средством разработки Android приложений [19]. 
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2. ПРОЕКТИРОВАНИЕ СИСТЕМЫ 

2.1. Функциональные требования к проектируемому приложению 

Функциональные требования определяют функциональность про-

граммного обеспечения, то есть описывают, какое поведение должна предо-

ставлять разрабатываемая система [2]. 

1) Мобильное приложение должно генерировать аудиосигнал  

частотой от 1 до 1000 Hz. 

2) Мобильное приложение должно изменять частоту генерируемого 

аудиосигнала на 1 Гц с помощью кнопок без прекращения воспроизведения. 

3) Мобильное приложение должно рассчитывать мощность и импе-

данс исходя из известного напряжения и силы тока. 

4) Мобильное приложение должно записывать до 5 результатов вы-

числений и сохранять их. 

5) Мобильное приложение должно стирать данные о вычислениях. 

6) Мобильное приложение должно предоставлять возможность про-

сматривать мероприятия по автозвуку в зависимости от выбранного города. 

7) Мобильное приложение должно предоставлять функцию под-

писки на каждое мероприятие, после чего пользователю будет приходить 

уведомление о мероприятии за 3 дня до его начала. 

8) Мобильное приложение должно предоставлять возможность от-

ключить все уведомления от него одним действием. 

9) Мобильное приложение должно иметь категорию с информацией 

об ООО ТК «Автокаста», где можно будет узнать адрес организации, кон-

тактные телефоны, e-mail, график работы и ссылки на её соц. сети (VK, In-

stagram, YouTube), а также фотографию карты с местоположением орга-

низации. 

 

2.2. Нефункциональные требования к проектируемому приложению 

Нефункциональные требования описывают свойства и ограничения, 

накладываемые на систему [5]. 
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1) Приложение должно быть написано на языке программирования 

Java; 

2) Приложение должно функционировать на ОС Android 5 и выше; 

3) Приложение должно быть доступно только в портретной ориента-

ции; 

4) Приложение должно полностью соответствовать требованиям и 

дизайну, утвержденным в ТЗ. 

2.3.  Варианты использования системы 

Рис. 1. Диаграмма вариантов использования 

 

Для проектирования мобильного приложения был использован язык 

графического описания для объектного моделирования UML. В языке UML 

для формализации функциональных требований применяются диаграммы 
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использования [12].  

Была построена модель взаимодействия внешнего актера с мобиль-

ным приложением в виде вариантов использования. Диаграмма вариантов 

использования мобильного приложения представлена на рис. 1.   

В ходе проектирования был выделен один актер – пользователь.  

Пользователь – человек, который установил себе мобильное прило-

жение на устройство. 

Пользователь может реализовать следующие варианты использования 

мобильного приложения: 

1) сгенерировать аудиосигнал частотой от 1 до 1000 Гц; 

2) изменить генерируемый сигнал на 1 Гц в большую или меньшую 

сторону; 

3) остановить генерацию аудиосигнала;  

4) выполнить подсчет мощности и импеданса, введя в специально от-

веденные поля напряжение и силу тока согласно закону Ома; 

5) записать результат выполненного подсчёта; 

6) стереть введённые и записанные данные;  

7) просмотреть календарь мероприятий; 

8) выбрать город, мероприятия которого интересуют;  

9) выбрать интересующее мероприятие и просмотреть подробную 

информацию;  

10) подписаться на уведомления о мероприятии;  

11) просмотреть данные об организации ООО ТК «Автокаста»; 

12) перейти по ссылкам в соц. сети организации;  

13) отключить все уведомления от приложения. 

 

2.4. Проектирование интерфейса 

Интерфейс пользователя (GUI – англ. user interface) – совокупность 

средств, при помощи которых пользователь общается с различными устрой-

ствами, чаще всего – с компьютером или бытовой техникой, либо иным 
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сложным инструментарием (системой) [9]. Один из этапов разработки ди-

зайна приложения – это создание макета экранов.  

В первую очередь макет, воспроизводящий будущий объект, исполь-

зуется в целях проверки определенных архитектурных задумок, определе-

ния минусов, целесообразности отдельных решений, улучшения каких-либо 

деталей – все это имеет первичное значение для проектировщика. 

          Рис. 2. Макет экрана 1                                Рис. 3. Макет экрана 2 

 

Экран 1 «Меню» – экран-меню приложения, на котором отобража-

ются все разделы приложения, откуда в них можно перейти. На этот экран 

можно перейти с любого другого свайпом вправо с левой стороны экрана. 

При нажатии на кнопки:  

1) «Тонгенератор» осуществляется переход на экран 2(рис. 3); 

2) «Калькулятор» осуществляется переход на экран 3(рис. 4); 
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3) «Календарь соревнований» осуществляется переход на экран 

4(рис. 5); 

4) «Настройки» осуществляется переход на экран 7(рис. 8); 

5) «О нас» осуществляется переход на экран 8(рис. 9).  

На рисунке 2 представлен макет экрана 1. 

Рис. 4. Макет экрана 3                                Рис. 5. Макет экрана 4 

 

Экран 2 «Тонгенератор» - стартовый экран, также появляющийся 

при нажатии «Тонгенератор» на экране 1. Экран, где происходит взаимо-

действие со всем функционалом модуля «Тонгенератор». Выбран за старто-

вый, потому что данный функционал потенциально должен быть самым вос-

требованным. Макет экрана 2 изображен на рисунке 3. 

  Экран 3 «Калькулятор» – экран, появляющийся при нажатии «Каль-

кулятор» на экране 1. На нём реализован весь функционал калькулятора, 
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подсчитывающего мощность и импеданс. При вводе «Знач. 1» и «Знач. 2» 

получившиеся вычисления «Рез. 1» и «Рез. 2» появляются автоматически. В 

нижней части экрана записываются до 5 вычислений. При записи более 5 

вычислений, первое записанное будет удаляться. Макет экрана 3 изображен 

на рисунке 4.  

         Рис. 6. Макет экрана 5                                  Рис. 7. Макет экрана 6 

 

Экран 4 «Календарь соревнований» – экран, появляющийся при 

нажатии «Календарь соревнований» на экране 1. Здесь можно выбрать го-

род, и просмотреть события, проходящие в них. «Выбор города» и названия 

мероприятий являются кнопками, нажав на которые осуществляется пере-

ход на экран 5 (рис. 6) и экран 6 (рис. 7) соответственно.  

Макет экрана 4 изображен на рисунке 5. 

  Экран 5 «Выбор города» – экран, появляющийся при нажатии на 

«Выбор города» на экране 4. Здесь можно выбрать интересующий город,  



19 

 

после чего откроется экран 4 с соответствующими городу мероприятиями. 

Макет экрана 5 изображен на рисунке 6. 

Экран 6 «Информация о выбранном событии» – экран, появляю-

щийся при нажатии на определенное мероприятие на экране 4. На этом 

экране можно просмотреть подробную информацию о мероприятии, дату 

события, перейти на сайт, а также подписаться на уведомление о событии с 

помощью соответствующих кнопок. Макет экрана 6 демонстрируется на ри-

сунке 7.  

Рис. 8 Макет экрана 7                                 Рис. 9. Макет экрана 8 

 

Экран 7 «Настройки» – экран, на котором размещена кнопка, с  

помощью которой можно разрешить/запретить уведомления от  

приложения. Макет экрана 7 изображен на рисунке 8. 

  Экран 8 «О нас» – экран, на котором размещена информация об ООО 
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ТК «Автокаста»: адрес организации, контактные телефоны, e-mail, график 

работы и ссылки на её соц. сети (VK, Instagram, YouTube), а также фото-

графия карты с местоположением организации. Макет экрана 8 изображен 

на рисунке 9. 

 

2.5. Описание компонентов разрабатываемой системы 

Разрабатываемая система подразумевает содержание нескольких ком-

понентов (модулей): 

1) «Тонгенератор»; 

2) «Калькулятор»; 

3) «Календарь»; 

4) «Настройки»; 

5) «О нас». 

Тонгенератор 

Компонент «Тонгенератор» предназначен для воспроизведения 

аудиосигнала определённой частоты синосуидального вида. Необходимая 

частота задаётся пользователем, после чего, с помощью спец. кнопки, поль-

зователь может начать воспроизведение, а также остановить его.  

Во время воспроизведения пользователь, не останавливая воспроизве-

дение, может изменить частоту аудиосигнала шагом 1 Гц в большую или 

меньшую сторону. 

Данный модуль необходим любителям автозвука для замеров звуко-

вого давления на определённой частоте при помощи специальных датчиков, 

а также для настройки аудиосистемы. 

Калькулятор 

  Данный компонент необходим для подсчёта мощности и импеданса 

аудиосистем. Для этого пользователю нужно замерить выходное напряже-

ние и силу тока с усилителя, подающего сигнал на динамики. Подсчёты осу-

ществляются согласно закону Ома – это физический закон, определяющий 

связь электродвижущей силы источника (или электрического напряжения) 
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с силой тока, протекающего в проводнике, и сопротивлением проводника. 

Полученные вычислительные результаты необходимы для настройки 

аудиосистем, т.к. неправильная настройка может привести к неправильной 

работе и выходу из строя используемых аудиокомпонентов. 

Календарь 

Компонент под названием «Календарь» подразумевает таблицу меро-

приятий по автозвуку для некоторых городов. Для каждого мероприятия 

приведено описание, дата, ссылка на сайт, а также возможность подписки 

на уведомление о мероприятии. Уведомление будет появляться за 3 дня до 

мероприятия. 

Настройки 

Компонент, содержащий в себе определенные настройки приложения. 

На данный момент он будет содержать в себе одну функцию – включение и 

выключение всех уведомлений от приложения. 

О нас 

Модуль, содержащий подробную информацию об ООО ТК «Автока-

ста»: адрес организации, контактные телефоны, e-mail, график работы и 

ссылки на её соц. сети (VK, Instagram, YouTube), а также фотография 

карты с местоположением организации.  

Необходим для пользователей, если им вдруг понадобиться связаться 

с организацией. Также, в этом модуле пользователи приложения, не знаю-

щие о компании, смогут узнать о ней, тем самым возможно потенциальное 

привлечение клиента. 

 

2.6. Представление модуля «Тонгенератор» 

Модуль «Тонгенератор» является самым сложным среди всех в разра-

батываемой системе, исходя из этого ему следует уделить должное внима-

ние. На основе требований к модулю была разработана диаграмма деятель-

ности, представленная на рис. 10.  

Эта диаграмма показывает, как происходит процесс взаимодействия 
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пользователя с тонгенератором.   

       Рис. 10. Диаграмма деятельности модуля «Тонгенератор» 
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3. РЕАЛИЗАЦИЯ КОМПОНЕНТОВ СИСТЕМЫ 

3.1. Инструменты, используемые для реализации 

Для реализации приложения на ОС Android был выбран язык про-

граммирования Java, расширяемый язык разметки XML, система автомати-

ческой сборки Gradle и среда разработки Android Studio. 

Язык программирования Java – объектно-ориентированный язык 

программирования, разрабатываемый компанией Sun Microsystems с 1991 

года и официально выпущенный 23 мая 1995 года. Изначально новый язык 

программирования назывался Oak (James Gosling) и разрабатывался для 

бытовой электроники, но впоследствии был переименован в Java и стал ис-

пользоваться для написания апплетов, приложений и серверного программ-

ного обеспечения [17]. 

 

3.2. Файловая структура 

В папке решения разработанного приложения находится ряд катало-

гов, в которых хранятся: 

1) шрифты; 

2) ресурсы; 

3) скрипты; 

4) манифест; 

5) скрипты Gradle. 

Рис. 11. Файловая структура проекта 
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На рис. 11 представлена файловая структура проекта. 

App – главный каталог разрабатываемого приложения. 

Gradle – каталог, который содержит в себе Gradle скрипты. 

Java – каталог содержащий все скрипты с описанием всех классов и 

взаимодействий. 

Res – в этом каталоге содержатся различные файлы-ресурсы: это .xml 

файлы, картинки и иконки. 

Manifests – каталог, содержащий в себе манифест приложения. 

Main – каталог, в котором находятся подкаталоги разрабатываемого 

приложения. 

 

3.3. Реализация компонентов системы 

Реализация некоторых основных функций программы представлена в 

листингах. 

В листинге 1 представлены функции тонгенератора. 

Листинг 1. «Реализация тонгенератора» 

public void setNewFreq(float freq) 

{ 

    frequency=freq; 

    boolean isPlaying=(audioTrack!=null); 

    if(isPlaying) 

    stop(); 

    generateSound(); 

    if(isPlaying) 

    start(); 

} 

private void generateSound() { 

    for (int i = 0; i < numSamples; ++i) { 

        sample[i] = Math.sin(2 * Math.PI * i / (numSamples/frequency)); 

    } 

    int idx = 0; 

    for (final double dVal : sample) { 

        final short val = (short) ((dVal * 32767)); 

        generatedSnd[idx++] = (byte) (val & 0x00ff); 

        generatedSnd[idx++] = (byte) ((val & 0xff00) >>> 8); 

    } 

} 

public void start() { 

    if (audioTrack == null) { 

        audioTrack = new AudioTrack(AudioManager.STREAM_MUSIC, 

                numSamples, AudioFormat.CHANNEL_OUT_MONO, 

                AudioFormat.ENCODING_PCM_16BIT, 

                generatedSnd.length, AudioTrack.MODE_STATIC); 

        audioTrack.write(generatedSnd, 0, generatedSnd.length); 

        audioTrack.setLoopPoints(0, generatedSnd.length/2, -1); 
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        audioTrack.play(); 

    } 

} 

public void stop() { 

    if (audioTrack != null) { 

        audioTrack.pause(); 

        audioTrack.stop(); 

        audioTrack.release(); 

        audioTrack = null; 

    } 

} 

 

Функция setNewFreq(float freq) нужна для того, чтобы без прекраще-

ния воспроизведения, изменить генерируемую частоту аудиосигнала.  

Функция generateSound() создает аудиосигнал нужной частоты в 

цифровом формате для дальнейшего его воспроизведения. 

Функция start() непосредственно передаёт сгенерируемый сигнал в 

аудио буфер и воспроизводит его. 

Функция stop() останавливает воспроизведение аудиосигнала. 

В листинге 2 демонстрируется реализация функции показа уведомле-

ний мероприятий. Для этого используем два класса из пакета android.app: 

Notification и NotificationManager. 

Листинг 2. «Уведомление» 

public void createInfoNotification(Event event){ 

        Intent notificationIntent = new Intent(getApplicationContext(), 

MainActivity.class); // по клику на уведомлении откроется MainActivity 

        NotificationCompat.Builder nb = new 

NotificationCompat.Builder(getApplicationContext()) 

                .setSmallIcon(R.drawable.logo2) //иконка уведомления 

                .setColor(Color.RED) 

                .setAutoCancel(true) //уведомление закроется по клику на 

него 

                .setTicker(event.name) //текст, который отобразится вверху 

статус-бара при создании уведомления 

                .setContentText(event.description) // Основной текст уве-

домления                 

.setContentIntent(PendingIntent.getActivity(getApplicationContext(), 0, 

notificationIntent, PendingIntent.FLAG_CANCEL_CURRENT)) 

                .setWhen(System.currentTimeMillis()) //отображаемое время 

уведомления 

                .setContentTitle(event.name) //заголовок уведомления 

                .setDefaults(Notification.DEFAULT_ALL); // звук, вибро и 

диодный индикатор выставляются по умолчанию 

        manager.notify(event.ID, nb.build()); // отображаем его пользова-

телю. 

} 
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 В листинге 3 показана функция расчёта калькулятора. Пользователь 

вводит два значения (напряжение и сила тока), после чего программа рас-

считывает мощность и импеданс, и выводит полученные значения в интер-

фейс пользователя. 

Листинг 3. «Подсчёт мощности и импеданса» 

private void calculateValues() 

{ 

    U=0; 

    I=0; 

    boolean exceptionFlag=false; 

    try{ 

        U=Float.parseFloat(et_U.getText().toString()); 

        I=Float.parseFloat(et_I.getText().toString()); 

    } 

    catch (Exception e) 

    { 

        exceptionFlag=true; 

    } 

    if(!exceptionFlag) 

    { 

        float P=U*I; 

        float R=0; 

        tv_power.setText(String.valueOf(P)); 

        if(I!=0) { 

            R = U / I; 

            tv_impedance.setText(String.valueOf(R)); 

        } 

        else 

            tv_impedance.setText(DEVIDE_BY_ZERO_TEXT); 

    } 

    else 

    { 

        tv_impedance.setText(""); 

        tv_power.setText(""); 

    } 

    btn_write.setEnabled(!exceptionFlag); 

} 

 

 В листинге 4 показана функция, которая начинает и останавливает 

проигрывание сгенерированного аудиосигнала. 

Листинг 4. «Воспроизведение» 

private void setPlaying(boolean play) 

{ 

    if(play) 

    { 

        int freq= StringParser.par-

seInt(et_freq.getText().toString(),1,1000); 

        sg.setNewFreq(freq); 

        et_freq.setText(String.valueOf(freq)); 

        btn_startStop.setText("Стоп"); 

        sg.start(); 

    } 

    else { 
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        btn_startStop.setText("Старт"); 

        sg.stop(); 

    } 

    isPlay=play; 

} 

 

 В листинге 5 демонстрируется реализация класса «City», экземпляры 

которого являются городами в календаре. Данный класс имеет два поля: 

name – название города, и events – список событий в городе. 

Листинг 5. «Класс City» 

public class City { 

    public String name;//Название города 

    public ArrayList<Event> events;//Список событий 

    public City(String name) 

    { 

        this.name=name; 

        events=new ArrayList<>(); 

    } 

    @Override 

    public String toString() { 

        return this.name; 

    } 

} 

 

 В листинге 6 описывается реализация класса «Event», экземпляры ко-

торого являются события в городе, которые отображаются в календаре при 

выборе определенного города. 

Листинг 6. «Класс Event» 

public class Event { 

    public Date date;//Дата проведения 

    public String uri;//Ссылка на сайт 

    public String name;//Имя события 

    public String description;//Подробное описание 

    public boolean subscribed;//Подписан ли пользователь на событие 

    public int ID;//Уникальный идентификатор события 

    public Event(String date, String uri, String name,String 

description,int ID){ 

        SimpleDateFormat format = new SimpleDateFormat("dd MM yyyy"); 

        try { 

            this.date=format.parse(date); 

        } catch (ParseException e) { 

            e.printStackTrace(); 

        } 

        this.uri=uri; 

        this.name=name; 

        this.description=description; 

        this.ID=ID; 

    } 

    @Override 

    public String toString() { 

        return this.name; } 

} 
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 В листинге 7 показана реализация кнопок-ссылок в разделе приложе-

ния «О нас», которые ведут на различные соц. сети организации ООО ТК 

«Автокаста». Для реализации внешнего вида кнопок использовались кар-

тинки формата .png. 

Листинг 7. «Ссылки на соц. сети» 

btn_vk.setOnClickListener(new View.OnClickListener() { 

    @Override 

    public void onClick(View view) { 

        Intent openLinkIntent = new Intent(Intent.ACTION_VIEW, 

Uri.parse("https://vk.com/avtokasta_russia") ); 

        if (openLinkIntent.resolveActivity(context.getPackageManager()) != 

null) 

            startActivity(openLinkIntent); 

    } 

}); 

btn_insta.setOnClickListener(new View.OnClickListener() { 

    @Override 

    public void onClick(View view) { 

        Intent openLinkIntent = new Intent(Intent.ACTION_VIEW, 

Uri.parse("https://www.instagram.com/avtokasta") ); 

        if (openLinkIntent.resolveActivity(context.getPackageManager()) != 

null) 

            startActivity(openLinkIntent); 

    } 

}); 

btn_youtube.setOnClickListener(new View.OnClickListener() { 

    @Override 

    public void onClick(View view) { 

        Intent openLinkIntent = new Intent(Intent.ACTION_VIEW, 

Uri.parse("https://www.youtube.com/channel/UC5xcsUDKTi2lsfkWF4xT0Gw") ); 

        if (openLinkIntent.resolveActivity(context.getPackageManager()) != 

null) 

            startActivity(openLinkIntent); 

    } 

}); 
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4. ТЕСТИРОВАНИЕ 

Для тестирования системы решено применять функциональное тести-

рование.  

Функциональное тестирование – это тестирование программного 

обеспечения в целях проверки реализуемости функциональных требований, 

то есть способности программного обеспечения в определенных условиях 

решать задачи, нужные пользователям [20].  

Функциональные требования определяют, что именно делает про-

граммное обеспечение, какие задачи оно решает [11].  

Ниже, в таблице, представлено тестирование системы: название теста, 

шаги, необходимые для проверки, ожидаемый результат и его подтвержде-

ние или опровержение.  

Для тестирования тонгенератора на предмет соответствия критериям 

качества сигнала (синусоидальная форма и точно заданная частота) исполь-

зовался осциллограф. 

Табл. «Тестирование системы» 

№ Название теста Шаги Ожидаемый ре-

зультат 

Тест 

пройден? 

1 Отображение 

стартового 

экрана 

Запустить прило-

жение 

Отображение мо-

дуля «Тонгенера-

тор» 

Да 

2 Подсчёт кальку-

лятора 

Перейти к мо-

дулю «Калькуля-

тор», в поле U 

ввести число 67, 

а в поле I - 44 

Полученные значе-

ния: 

P = 2948 

R = 1.5227 

Да 
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Продолжение табл. 

3 Записи в каль-

куляторе 

Сделать 6 записей 

расчётов 

5 последних записей 

сохранятся, а первая 

запись сотрётся при 

записи последней 

Да 

4 Очистка запи-

сей 

Сделать запись в 

калькуляторе, а за-

тем нажать кнопку 

«очистить» 

Из интерфейса исче-

зают все введённые 

данные, а так же за-

писанные резуль-

таты 

Да 

5 Выбор города 

в календаре 

Перейти в модуль 

«Календарь», и 

произвести выбор 

города. 

На экране будет по-

казано название 

этого города, и все 

его события 

Да 

6 Уведомление о 

мероприятии 

Подписаться на 

любое событие, и 

дождаться уведом-

ления о нём за 3 

дня до него 

На экране устрой-

ства показывается 

всплывающее уве-

домление 

Да 

7 Отключение 

уведомлений 

Подписаться на 

любое событие за 3 

дня до него, и до-

ждаться времени 

показа уведомле-

ния о нём за 3 дня 

до него. 

Уведомление не бу-

дет показано 

Да 
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Продолжение табл. 

8 Контактная 

информация 

Перейти в модуль 

«О нас», и убе-

диться в правиль-

ности отображения 

контактной инфор-

мации 

Всё отображается 

как планировалось 

Да 

9 Навигация по 

карте 

Сделать приближа-

ющий свайп(два 

пальца из центра в 

стороны) по кар-

тинке, на которой 

изображена карта. 

Масштаб фотогра-

фии увеличивается 

согласно длине про-

деланного свайпа 

Да 

10 Навигация по 

карте 2 

Сделать приближа-

ющий свайп по 

картинке, на кото-

рой изображена 

карта, после чего 

сделать 4 свайпа: 

вверх, вниз, вправо 

и влево 

Отображение кар-

тинки меняется в со-

ответствии с проде-

ланным свайпом 

Да 

11 Переход по 

ссылкам 

Нажать на 3 

кнопки-ссылки, 

находящиеся в мо-

дуле «О нас» 

Переход на стра-

ницы организации 

ООО ТК «Автока-

ста» в соц. се-

тях(ВК, Инстаграм 

и YouTube) 

Да 
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Продолжение табл. 

12 Отписка от ме-

роприятия 

Подписаться на 

любое мероприя-

тие, до которого не 

менее 3-х дней, и 

отписаться  

Уведомление не 

приходит 

Да 

13 Переход на 

сайт мероприя-

тия 

Выбрать любое ме-

роприятие, и 

нажать на кнопку 

«Сайт» 

Переход по ссылке 

на сайт, ассоцииру-

ющийся с выбран-

ным мероприятием 

Да 

14 Аудиосигнал 

40 Гц 

В модуле «Тонге-

нератор» выбрать 

число 40, и нажать 

кнопку «Старт» с 

подключенным 

аудиовыходом 

устройства к ос-

циллографу  

На выходе появля-

ется аудиосигнал, 

осциллограф пока-

зывает синусои-

дальную форму 

волны, и частоту 

сигнала 40 Гц 

Да 

15 Аудиосигнал 

800 Гц 

В модуле «Тонге-

нератор» выбрать 

число 800, и 

нажать кнопку 

«Старт» с подклю-

ченным аудиовы-

ходом устройства к 

осциллографу 

На выходе появля-

ется аудиосигнал, 

осциллограф пока-

зывает синусои-

дальную форму 

волны, и частоту 

сигнала 800 Гц 

Да 
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Окончание табл. 

16 Стоп сигнал Воспроизвести 

любой аудиосиг-

нал с помощью 

тонгенератора, 

после чего 

нажать на 

кнопку «Стоп» 

Воспроизведе-

ние останавлива-

ется 

 Да 

17 Изменение в 

реальном 

времени 

Воспроизвести 

любой аудиосиг-

нал с помощью 

тонгенератора, 

и, нажимая на 

кнопки-стрелки, 

менять воспро-

изводимую ча-

стоту 

Меняется ча-

стота аудиосиг-

нала в соответ-

ствии с нажатой 

кнопкой, заметно 

на слух, воспро-

изведение не 

останавливается 

 Да 

18 Вызов меню Сделать свайп 

вправо от левого 

края экрана 

устройства 

Появляется 

меню приложе-

ние 

 Да 

 

  В результате проведения тестирования программа показала коррект-

ную работу. Все задачи решены верно. 
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ЗАКЛЮЧЕНИЕ 

Целью работы являлась разработка мобильного сервиса по управле-

нию автозвуком для ОС Android.  

Для достижения данной цели были решены следующие задачи:  

1) выполнен анализ требований и разработаны внешние специфика-

ции; 

2) выполнено проектирование мобильного приложения; 

3) выполнена реализация мобильного приложения; 

4) проведено тестирование мобильного приложения. 

В рамках выпускной квалификационной работы был реализован мо-

бильный сервис по управлению автозвуком для ООО ТК «Автокаста» на 

платформе Android. Общий объем кода составил 2700 строк. 
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ПРИЛОЖЕНИЕ 

В данном приложении на рисунках 1-6 продемонстрированы скрин-

шоты разработанного мобильного приложения.  

 Рис. 1. Модуль “Тонгенератор”                          Рис. 2. Меню приложения 
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 Рис. 3. Модуль “Калькулятор”                          Рис. 4. Модуль “Календарь” 
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  Рис. 5. Модуль “Настройки”                                Рис. 6. Модуль “О нас” 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


