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РЕФЕРАТ/ABSTRACT 

 

 

Пояснювальна записка до кваліфікаційної роботи: 80 с., 3 табл., 19 рис., 

30 джерел. 

 

МОБІЛЬНИЙ ЗАСТОСУНОК, КОНВЕРТУВАННЯ МЕДІАФАЙЛІВ, 

ANDROID, MVVM, KOTLIN, OBРОБКА МЕДІА, АУДІО, ВІДЕО, 

ЗОБРАЖЕННЯ, НАТИВНІ API, MEDIA3 TRANSFORMER, MEDIACODEC. 

 

Об’єктом роботи є процес конвертування медіафайлів різних форматів 

на мобільних пристроях Android з використанням нативних API. 

Метою роботи є розробка мобільного застосунку для конвертування 

медіафайлів між популярними форматами, який забезпечуватиме ефективну 

обробку відео (MP4, AVI, MKV, WebM), аудіо (MP3, AAC, WAV) та 

зображень (JPEG, PNG, WebP, BMP) без підключення до Інтернету. 

Використано сучасні технології розробки Android-застосунків: 

архітектурний шаблон MVVM, Kotlin Coroutines для асинхронної обробки, 

Media3 Transformer для відеоконвертування, MediaCodec API для 

аудіообробки та BitmapFactory для роботи із зображеннями. 

У результаті роботи створено повнофункціональний застосунок, який 

підтримує пакетне конвертування файлів з адаптивними налаштуваннями 

якості, автоматичним управлінням ресурсами та інтуїтивним користувацьким 

інтерфейсом на основі Material Design 3. 

 

 

MOBILE APPLICATION, MEDIA FILE CONVERSION, ANDROID, 

MVVM, KOTLIN, MEDIA PROCESSING, AUDIO, VIDEO, IMAGES, 

NATIVE API, MEDIA3 TRANSFORMER, MEDIACODEC. 

 

The object of the work is the process of converting media files of various 

formats on Android mobile devices using native APIs. 

The aim of the work is to develop a mobile application for converting media 

files between popular formats, which will provide efficient processing of video 

(MP4, AVI, MKV, WebM), audio (MP3, AAC, WAV) and images (JPEG, PNG, 

WebP, BMP) without Internet connection. 

Modern Android application development technologies were used: MVVM 

architectural pattern, Kotlin Coroutines for asynchronous processing, Media3 

Transformer for video conversion, MediaCodec API for audio processing and 

BitmapFactory for image processing. 

As a result of the work, a full-featured application was created that supports 

batch file conversion with adaptive quality settings, automatic resource 

management and an intuitive user interface based on Material Design 3. 
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СКОРОЧЕНЬ І ТЕРМІНІВ 

 

 

API – Application Programming Interface (інтерфейс програмування 

застосунків) 

UI – User Interface (інтерфейс для користувача) 

XML – eXtensible Markup Language (мова розмітки, що розширюється) 

MP4 – MPEG-4 Part 14 (відеоформат файлів) 

AVI – Audio Video Interleave (відеоформат файлів) 

MKV – Matroska (відеоформат файлів) 

WebM – Web Media (відеоформат файлів) 

FLV – Flash Video (відеоформат файлів) 

MOV – Motor-operated Valve (відеоформат файлів) 

MP3 – MPEG Audio Layer III (аудіоформат файлів) 

AAC – Advanced Audio Coding (аудіоформат файлів) 

WAV – Waveform Audio File Format (аудіоформат файлів) 

OGG – Ogg Vorbis (аудіоформат файлів) 

JPEG – Joint Photographic Experts Group (формат зображння файлів) 

PNG – Portable Network Graphics (растровий графічний формат) 

WebP – WEB Pictures (вебориентированный растровий графічний 

формат) 

BMP – Bitmap Picture (растровий графічний формат) 

MIME – Multipurpose Internet Mail Extensions (ідентифікації типу та 

формату файлу) 

PCM – Pulse Code Modulation (імпульсно-кодова модуляція) 

MVVM – Model-View-ViewModel (шаблон архітектури: модель, 

представлення та модель представлення) 
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ВСТУП  

 

 

Медіафайли представлені значною кількістю форматів, що 

відрізняються технічними характеристиками та сферою застосування. 

Відеоконтент підтримується десятками різних форматів, з яких близько семи 

є найбільш розповсюдженими у сучасному цифровому середовищі. 

Зважаючи на широке використання мобільних пристроїв, постає потреба у 

зручних засобах обробки медіафайлів – зокрема їх конвертації між різними 

форматами. Це важливо як для оптимізації розміру файлів, так і для 

забезпечення сумісності з іншими програмами та пристроями. 

Незважаючи на наявність численних застосунків для конвертації на 

персональному комп’ютері, ефективних мобільних рішень з широким 

функціоналом усе ще недостатньо [1, 2]. Часто вони потребують 

підключення до інтернету або мають обмежену функціональність. Саме тому 

актуальним є створення автономного, простого у використанні застосунку 

для «Android», який дозволить конвертувати зображення, відео та аудіо 

безпосередньо на телефоні. 

Актуальність розробки є створенням застосунку для мобільних 

пристроїв, щоб ефективно перетворювати відео, аудіо та зображення між 

різними форматами безпосередньо на своїх мобільних пристроях без доступу 

до інтернету або обмеженням вибору типів медіафайлів та формату. 
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1 АНАЛІЗ ПРЕДМЕТНОЇ ОБЛАСТІ ТА ПОСТАНОВКА ЗАДАЧ 

 

 

1.1 Актуальність проблеми конвертування медіафайлів на мобільних 

пристроях 

 

У сучасному цифровому світі медіафайли стали невід’ємною частиною 

повсякденного життя. Зображення, аудіо, відео та документи 

використовуються для комунікації, розваг, навчання та роботи. З розвитком 

технологій з’явилося багато різних форматів медіафайлів, кожен з яких має 

свої переваги та недоліки. Однак різноманітність форматів створює проблеми 

з сумісністю – не всі пристрої та програми можуть відтворювати файли 

певних форматів. 

Особливо гостро проблема несумісності форматів проявляється на 

мобільних пристроях, які мають обмежені обчислювальні ресурси та часто 

підтримують обмежений набір форматів. Користувачі стикаються з 

ситуаціями, коли медіафайл, створений на одному пристрої або у певній 

програмі, не відтворюється на іншому пристрої.  

Конвертування медіафайлів – це процес перетворення файлу з одного 

формату в інший без втрати якості або з мінімальними втратами. Цей процес 

дозволяє забезпечити сумісність медіафайлів з різними пристроями та 

програмами. Однак традиційно конвертування медіафайлів вимагає 

спеціального програмного забезпечення, яке часто доступне тільки на 

стаціонарних комп’ютерах. 

З розвитком мобільних технологій та збільшенням обчислювальної 

потужності смартфонів з’явилася можливість виконувати конвертування 

медіафайлів безпосередньо на мобільних пристроях. Це значно підвищує 

зручність використання медіафайлів, оскільки користувачі можуть 

конвертувати файли, без необхідності передавати їх на комп’ютер. 

Розробка мобільного застосунку для конвертування медіафайлів є 

актуальним завданням, оскільки такий застосунок дозволить користувачам 
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швидко та легко будь де змінити формат файлу для використання медіафайлу 

в якомусь застосунку або сайті де приймають інший сучасний формат, або 

змінити розмір. 

Враховуючи масштаби використання смартфонів у сучасному світі та 

різноманітність форматів медіафайлів, розробка мобільного застосунку для 

конвертування медіафайлів має високий потенціал для широкого 

використання та комерційного успіху. 

 

 

1.2 Огляд існуючих рішень для конвертування медіафайлів 

 

На ринку мобільних застосунків існує декілька рішень для 

конвертування медіафайлів, однак більшість з них спеціалізуються на 

певному типі медіафайлів або мають обмежені можливості. 

Video Converter (Android) – застосунок для конвертування відео, який 

підтримує більшість поширених відеоформатів. Застосунок дозволяє 

змінювати роздільну здатність, бітрейт, частоту кадрів та інші параметри 

відео. Однак застосунок не підтримує конвертування аудіо та зображень. 

MP3 Converter (Android, iOS) – застосунок для конвертування 

аудіофайлів, який підтримує конвертування між різними аудіоформатами, 

такими як «MP3», «WAV», «AAC», «FLAC» тощо [3]. Застосунок також 

дозволяє виділяти аудіо з відеофайлів. Однак застосунок не підтримує 

конвертування відео та зображень. 

Image Converter (Android) – застосунок для конвертування зображень, 

який підтримує більшість поширених форматів зображень, таких як «JPEG», 

«PNG», «WEBP», «GIF» тощо. Застосунок також дозволяє змінювати 

роздільну здатність та якість зображень. Однак застосунок не підтримує 

конвертування відео та аудіо. 

Media Converter (Android) – універсальний застосунок для 

конвертування медіафайлів, який підтримує конвертування відео, аудіо та 
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зображень. Однак застосунок має обмежені можливості для налаштування 

параметрів конвертування та часто містить нав’язливу рекламу. 

Video Converter Android – інший популярний застосунок для 

конвертування відео, що підтримує конвертування більшості стандартних 

форматів [4], таких як «MP4», «MKV», «AVI» та ін. Застосунок дозволяє 

змінювати бітрейт, роздільну здатність, а також обрізати відео. Проте, в 

безкоштовній версії застосунок містить рекламу та має обмеження на 

довжину відео. 

Format Factory (Android) – мобільна версія популярної десктопної 

програми, що дозволяє конвертувати різні типи медіафайлів [5]. Застосунок 

має інтуїтивно зрозумілий інтерфейс, але працює повільніше порівняно з 

іншими аналогами та має значні обмеження в безкоштовній версії. 

Аналіз існуючих мобільних застосунків для конвертування медіафайлів 

виявив наступні обмеження: спеціалізація на певному типі медіафайлів, 

обмежені можливості, нав’язлива реклама, відсутність підтримки пакетного 

конвертування, відсутність офлайн-режиму, низька швидкість та проблеми з 

сумісністю. 

Більшість застосунків спеціалізуються на конвертуванні певного типу 

медіафайлів (відео, аудіо або зображення) і не підтримують універсальне 

конвертування [6]. Це не дуже зручно, оскільки кожний тип формату файла 

потребує свій застосунок. 

Деякі застосунки мають обмежені можливості для налаштування 

процесу конвертування, що не дозволяє користувачам досягти бажаного 

результату. 

Нав’язлива реклама одна із поширених проблем, оскільки багато 

безкоштовних застосунків містять нав’язливу рекламу, яка погіршує досвід 

користування. 

Відсутність підтримки пакетного конвертування не дає можливості 

зручно користуватися застосунком, особливо коли треба конвертувати дуже 

багато файлів. 
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Офлайн-режим одна із корисних функцій. Але деякі застосунки 

вимагають доступу до Інтернету для конвертування файлів, що обмежує їх 

використання в умовах обмеженого доступу до мережі, та не має гарантій 

щодо захисту конфіденційності файлів. Також при поганому зв’язку з 

інтернетом, швидкість конвертування може дуже сильно знизитись. 

Деякі застосунки використовують неоптимізовані або застарілі  

алгоритми конвертування, що призводить до тривалого часу обробки файлів, 

особливо для відео високої якості.  

Проблеми з сумісністю одна із сучасних проблем, оскількм деякі 

застосунки мають проблеми з підтримкою новіших або менш поширених 

форматів файлів, що обмежує їх використання. 

Ці обмеження створюють потребу в універсальному мобільному 

застосунку для конвертування медіафайлів, який би підтримував різні типи 

медіафайлів, пропонував широкі можливості для налаштування параметрів 

конвертування, не містив нав’язливої реклами, підтримував пакетне 

конвертування та працював в офлайн-режимі. 

 

 

1.3 Аналіз форматів медіафайлів та алгоритмів їх конвертування 

1.3.1 Формати відеофайлів 

 

Відеофайли є найскладнішими серед медіаформатів через необхідність 

одночасного зберігання відео та аудіопотоків, а також додаткових даних як 

субтитри та метаінформація [7]. Сучасні відеоформати використовують 

контейнерну архітектуру, де різні типи даних упаковуються в єдину файлову 

структуру з можливістю використання різних кодеків для кожного типу 

контенту. 

MP4 домінує як найбільш універсальний контейнерний формат, що 

підтримується практично всіма сучасними пристроями та програмами. Цей 

формат забезпечує оптимальний баланс між якістю та розміром файлу, 
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підтримуючи широкий спектр кодеків для відео та аудіо. «AVI», незважаючи 

на свій вік, залишається популярним через широку сумісність та підтримку 

великої кількості кодеків, хоча файли зазвичай мають більший розмір 

порівняно з сучаснішими форматами. 

MKV представляє відкритий стандарт з найширшими можливостями 

для зберігання мультимедійного контенту, включаючи підтримку 

необмеженої кількості аудіодоріжок, субтитрів та додаткових даних. WebM 

розроблений спеціально для веб-використання з акцентом на ефективність 

потокового відтворення та відкритість стандартів. Основні відеоформати для 

підтримки: MP4, AVI, MKV, «WebM», FLV, MOV. 

 

 

1.3.2 Формати аудіофайлів 

 

Аудіоформати характеризуються різними підходами до стиснення 

звукової інформації, що впливає на якість відтворення, розмір файлів та 

сумісність з різними пристроями. Вибір формату залежить від призначення 

аудіоконтенту, вимог до якості та обмежень на розмір файлу. 

MP3 став стандартом де-факто для музичних файлів завдяки 

оптимальному співвідношенню якості та розміру при широкій підтримці 

всіма пристроями. AAC забезпечує кращу якість звуку порівняно з MP3 при 

однаковому бітрейті та активно використовується в сучасних стримінгових 

сервісах та мобільних пристроях. 

WAV представляє формат без втрат, що зберігає оригінальну якість 

звуку, але займає значно більше місця в пристрої, але роблячи його 

придатним для професійної аудіообробки та архівування. OGG Vorbis (або 

просто OGG) пропонує відкриту альтернативу комерційним форматам з 

хорошою якістю стиснення, хоча має обмежену підтримку на деяких 

платформах. Підтримувані аудіоформати: MP3, AAC, WAV, OGG. 
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1.3.3 Формати зображень 

 

Формати зображень різняться за алгоритмами стиснення, підтримкою 

прозорості, кольоровою глибиною та придатністю для різних типів 

графічного контенту [8–17]. Вибір оптимального формату залежить від 

характеру зображення, вимог до якості та умов використання. 

 JPEG оптимізований для фотографічного контенту з градієнтами 

кольорів та забезпечує ефективне стиснення з контрольованими втратами 

якості. PNG підтримує прозорість та забезпечує стиснення без втрат, роблячи 

його ідеальним для логотипів, скріншотів та зображень з чіткими лініями. 

WebP представляє сучасний формат від Google, що поєднує переваги 

JPEG та PNG з кращою ефективністю стиснення та підтримкою як втратного, 

так і безвтратного стиснення. BMP зберігає максимальну якість без 

стиснення, але створює великі файли та має обмежену практичну 

застосовність у сучасних умовах. Формати зображень для конвертування: 

JPEG, PNG, WebP, WebM, BMP. 

 

 

1.4 Вибір технологій розробки для мобільного застосунку 

1.4.1 Вибір платформи та підходу до розробки 

 

При розробці мобільного застосунку для конвертування медіафайлів 

вибір технологічного стеку є критично важливим рішенням, що визначає 

функціональні можливості, продуктивність та довгострокову підтримку 

продукту. Специфіка завдань конвертування медіафайлів висуває особливі 

вимоги до обчислювальної потужності, ефективності використання ресурсів 

та доступу до низькорівневих API операційної системи. 

Android платформа обрана як основна через її домінуючу позицію на 

ринку смартфонів, відкритість архітектури та широкі можливості для роботи 

з файловою системою. На відміну від операційній системи iOS, Android надає 

розробникам більше свободи у доступі до медіафайлів користувачів та не 
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накладає жорстких обмежень на фонові процеси, що критично важливо для 

тривалих операцій конвертування. 

Нативна розробка обрана над крос-платформними рішеннями через 

необхідність максимальної продуктивності та доступу до специфічних API 

для роботи з медіафайлами. Фреймворки як «React Native» або «Flutter» 

мають обмеження у доступі до нативних медіа «API» та можуть 

демонструвати нижчу продуктивність при ресурсоємних операціях 

конвертування. Нативна розробка забезпечує прямий доступ до «MediaCodec 

API», «Media3 Transformer» та інших критично важливих компонентів 

«Android» системи яка має такі основні переваги: 

− прямий доступ до всіх системних API без обмежень; 

− максимальна продуктивність при ресурсоємних операціях; 

− повна інтеграція з екосистемою «Android»; 

− можливість використання апаратного прискорення. 

 

 

1.4.2 Технологічний стек та інструменти розробки 

 

«Kotlin» обраний як основна мова програмування через її сучасні 

можливості та повну сумісність з «Android» екосистемою [18–21]. Порівняно 

з «Java», «Kotlin» надає більш виразний синтакси. «Kotlin Coroutines» 

особливо важливі для застосунку конвертування медіафайлів, оскільки 

дозволяють елегантно керувати тривалими асинхронними операціями без 

блокування головного потоку UI. 

Архітектурний вибір MVVM обґрунтований необхідністю чіткого 

розділення відповідальності між компонентами системи та забезпечення 

стабільної роботи при зміні конфігурації пристрою. 

Для обробки медіафайлів обрано виключно нативні «Android API» 

замість сторонніх бібліотек як «FFmpeg». «Media3 Transformer» 

використовується для конвертування відеофайлів через його інтеграцію з 
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системою Android та підтримку апаратного прискорення. «MediaCodec API» 

обрано для роботи з аудіофайлами як низькорівневий інтерфейс, що дозволяє 

максимальний контроль над процесом кодування та декодування. 

Такий підхід забезпечує мінімальний розмір застосунку через 

відсутність великих сторонніх бібліотек, та повну офлайн функціональність 

без залежності від зовнішніх сервісів. Вибрана технологічна архітектура 

створює міцну основу для розробки ефективного мобільного застосунку для 

конвертування медіафайлів. 

 

 

 

1.5 Переваги запропонованого рішення над існуючими аналогами 

 

Детальний аналіз існуючих мобільних застосунків для конвертування 

медіафайлів виявив ряд критичних недоліків, які стали основою для розробки 

принципово нового підходу до вирішення задач конвертування на мобільних 

пристроях. 

Найбільшою проблемою існуючих рішень є їх вузька спеціалізація. 

Застосункок «Video Converter» обмежується лише роботою з відеофайлами, 

«MP3 Converter» працює виключно з аудіо, а «Image Converter» 

спеціалізується на зображеннях. Це змушує користувачів встановлювати 

декілька застосунків для вирішення різних завдань конвертування, що 

збільшує використання пам’яті пристрою та ускладнює управління 

медіафайлами. Запропоноване рішення усуває цю проблему завдяки 

універсальному підходу, який дозволяє працювати з усіма типами 

медіаконтенту в межах одного застосунку. 

Проблема залежності від інтернет-з’єднання характерна для багатьох 

сучасних застосунків, включаючи популярний «Media Converter», який 

використовує хмарні сервіси для обробки файлів. Така залежність створює 

суттєві обмеження для користувачів з нестабільним або обмеженим доступом 
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до мережі, а також піднімає питання конфіденційності обробки особистих 

медіафайлів. Розроблений застосунок працює повністю автономно, 

використовуючи виключно локальні ресурси пристрою, що гарантує 

приватність та доступність функціоналу в будь-яких умовах. 

Обмежені можливості налаштування конвертування є характерною 

рисою більшості існуючих рішень. Застосунки зазвичай пропонують лише 

три статичні рівні якості без урахування специфіки конкретного файлу. 

Такий підхід часто призводить до неоптимальних результатів, коли 

користувач не може досягти бажаного балансу між якістю та розміром 

файлу. Запропонована система адаптивного управління якістю автоматично 

аналізує характеристики вхідного файлу та генерує індивідуальний діапазон 

налаштувань, забезпечуючи максимальну гнучкість при збереженні простоти 

використання. 

Проблема нав’язливої реклами значно погіршує користувацький досвід 

у безкоштовних версіях більшості застосунків. «Video Converter» та «Media 

Converter» містять значну кількість рекламних матеріалів, які перериваючи 

процес роботи та споживають додаткові ресурси пристрою. Розроблений 

застосунок не містить рекламних елементів, забезпечуючи безперервний та 

комфортний досвід використання. 

Відсутність підтримки пакетного конвертування або суттєві обмеження 

цієї функції характерні для більшості аналогів. «Image Converter» обмежує 

пакетну обробку п’ятьма файлами, а «Media Converter» дозволяє одночасно 

обробляти лише три файли. Такі обмеження значно ускладнюють роботу з 

великими колекціями медіафайлів. Запропоноване рішення підтримує 

необмежену кількість файлів у пакетному режимі з можливістю 

індивідуального налаштування параметрів для кожного файлу. 

Низька швидкість конвертування є наслідком використання 

неоптимізованих алгоритмів та сторонніх бібліотек у багатьох існуючих 

застосунках. «Media Converter» демонструє особливо низьку продуктивність 

через використання застарілих підходів до обробки медіафайлів. Розроблене 
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рішення використовує нативні «Android API» з апаратним прискоренням, що 

забезпечує значно вищу швидкість обробки при оптимальному використанні 

ресурсів пристрою. 

Проблеми сумісності з новішими або менш поширеними форматами 

файлів обмежують практичне застосування багатьох існуючих рішень. 

Зокрема, підтримка сучасних форматів як WebP для зображень або WebM 

для відео часто відсутня в старіших застосунках. Запропонований застосунок 

забезпечує широку підтримку як класичних, так і сучасних форматів 

медіафайлів. 

 

 

1.6 Постановка задачі 

 

На основі проведеного аналізу предметної області та існуючих рішень 

для конвертування медіафайлів можна сформулювати основні задачі, які має 

вирішувати розроблюваний мобільний застосунок. 

Об’єктом дослідження є процес конвертування медіафайлів різних 

форматів на мобільних пристроях Android з використанням нативних API 

операційної системи. 

Мета роботи є розробка мобільного застосунок для ефективного 

конвертування медіафайлів між популярними форматами відео: MP4, AVI, 

MKV, WebM, FLV, MOV; аудіо: MP3, AAC, WAV, OGG; зображення: JPEG, 

PNG, WebP, BMP.  

Для досягнення поставленої мети необхідно вирішити наступні задачі: 

− провести аналіз існуючих методів та технологій конвертування 

медіафайлів на мобільних платформах, дослідити переваги та недоліки 

різних підходів до обробки медіаконтенту, визначити оптимальні алгоритми 

для кожного типу файлів; 

− спроєктувати архітектуру мобільного застосунку на основі шаблону 

MVVM з використанням нативних «Android API», розробити модульну 
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систему конвертерів для різних типів медіафайлів та систему динамічного 

управління якістю обробки; 

− реалізувати алгоритми конвертування медіафайлів з використанням 

«Media3 Transformer» для відео, «MediaCodec API» для аудіо та 

«BitmapFactory» для зображень, забезпечити підтримку популярних форматів 

та оптимізацію продуктивності; 

− розробити користувацький інтерфейс на основі принципів «Material 

Design 3» з підтримкою пакетного конвертування, відображенням прогресу 

обробки та адаптивними налаштуваннями якості для різних типів 

медіафайлів; 

− створити систему фонової обробки з використанням «Foreground 

Service» для забезпечення безперервного конвертування навіть при згортанні 

застосунку, реалізувати систему сповіщень та моніторинг використання 

ресурсів пристрою. 
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2 ПРОЄКТУВАННЯ МОБІЛЬНОГО ЗАСТОСУНКУ ДЛЯ 

КОНВЕРТУВАННЯ МЕДІАФАЙЛІВ 

 

 

2.1 Архітектурний шаблон MVVM та аналіз технологічних рішень 

 

При проєктуванні мобільного застосунку для конвертування 

медіафайлів було проведено детальний аналіз існуючих технологічних 

рішень та їх придатності для офлайн-роботи. Особливу увагу було приділено 

вибору бібліотек для обробки медіафайлів, оскільки застосунок повинен 

працювати повністю автономно, без підключення до інтернету. 

Одним з ключових технічних рішень стало використання виключно 

нативних Android API для обробки медіафайлів. Цей підхід забезпечує повну 

офлайн-функціональність, оптимальну продуктивність та стабільну роботу 

на всіх версіях Android. Нативні API інтегровані безпосередньо в операційну 

систему, що гарантує їх підтримку та регулярні оновлення безпеки. 

Аналіз показав, що використання нативних Android API має значні 

переваги для мобільних застосунків. Мінімальний розмір інсталятора «APK» 

файлу, оскільки всі необхідні бібліотеки вже присутні в системі. Оптимальна 

продуктивність завдяки апаратному прискоренню та глибокій інтеграції з 

операційною системою.  

Замість сторонніх рішень було прийнято рішення використовувати 

нативні Android API та бібліотеки, що забезпечують повну  

офлайн-функціональність. «Media3 Transformer» використовується для 

обробки відео, забезпечуючи апаратне прискорення та оптимальну 

продуктивність. «MediaCodec API» застосовується для роботи з аудіо, 

дозволяючи здійснювати низькорівневе декодування та кодування 

аудіопотоків. «BitmapFactory» та «Canvas API» використовуються для 

зображень, забезпечуючи роботу з різними графічними форматами. 

Порівняння різних технологій показано у таблиці 2.1. 
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Таблиця 2.1 – Порівняння технологічних рішень для обробки 

медіафайлів 

Критерій 
Media3 + Native 

API 
Онлайн-сервіси 

Сторонні 

бібліотеки 

Офлайн-робота Так Ні 
Залежить від 

бібліотеки 

Підтримка 

Android 
Повна Залежить від API Обмежена 

Швидкість 

роботи 
Висока 

Залежить від 

мережі 
Середня 

Стабільність Висока 
Низька (без 

інтернету) 
Середня 

Підтримка 

форматів 
Достатня Варіюється Варіюється 

Оновлення 

безпеки 
Регулярні Автоматичні Рідкі 

Ліцензування Apache 2.0 Комерційні Різні 

 

Для реалізації архітектури MVVM було обрано наступні компоненти 

«Android Architecture Components». «ViewModel» забезпечує збереження 

стану при зміні конфігурації пристрою та керує бізнес-логікою. «LiveData» 

забезпечує реактивне оновлення інтерфейсу при зміні даних. «Repository 

pattern» використовується для абстракції доступу до даних та файлової 

системи. 

Лістинг 2.1 Основна структура ViewModel 

 

@UnstableApi 

class MediaConverterViewModel : ViewModel() { 

private val _mediaFiles = 

MutableLiveData<MutableList<MediaFileItem>>() 
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val mediaFiles: LiveData<MutableList<MediaFileItem>> = _mediaFiles 

private val _conversionStatus = MutableLiveData<ConversionStatus>() 

val conversionStatus: LiveData<ConversionStatus> = _conversionStatus 

private val _conversionProgress = MutableLiveData<Float>() 

val conversionProgress: LiveData<Float> = _conversionProgress 

private val _currentConvertingFile = MutableLiveData<MediaFileItem?>() 

val currentConvertingFile: LiveData<MediaFileItem?> = 

_currentConvertingFile 

fun addFile(file: MediaFileItem) { 

val currentList = _mediaFiles.value ?: mutableListOf() 

val availableFormats = OutputFormat.entries.filter { it.type == 

file.mediaType } 

if (availableFormats.isNotEmpty()) { 

file.selectedFormat = availableFormats[0] 

} 

file.qualityRange = file.createQualityRange() 

currentList.add(file) 

_mediaFiles.value = currentList 

} 

fun startBatchConversion(context: Context) { 

val filesToConvert = _mediaFiles.value?.filter { 

it.selectedFormat != null && it.status == ConversionStatus.IDLE 

} ?: emptyList() 

if (filesToConvert.isEmpty()) return 

_conversionStatus.value = ConversionStatus.PREPARING 

setupReceiver(context) 

convertNextFile(context) 

} 

} 
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Архітектура забезпечує чітке розділення відповідальності між 

компонентами. «Model» включає моделі даних «MediaFileItem», 

«OutputFormat» та «ConversionStatus», які інкапсулюють всю інформацію про 

медіафайли та процес конвертування. «View» представлений «MainActivity» 

та «Fragment’ами» з «RecyclerView» для відображення списку файлів та їх 

налаштувань. «ViewModel» координує взаємодію між Model та View, зберігає 

стан при зміні конфігурації пристрою та забезпечує реактивне оновлення 

інтерфейсу. 

Використання «Kotlin Coroutines» дозволяє ефективно керувати 

асинхронними операціями конвертування [22, 23]. Всі тривалі операції 

виконуються у фонових потоках з використанням «Dispatchers.IO» для 

операцій вводу-виводу та «Dispatchers.Default» для обчислювальних задач. 

Це забезпечує відгук інтерфейсу користувача навіть під час ресурсоємних 

операцій конвертування. 

 

 

2.2 Інформаційна та функціональна моделі системи 

2.2.1 Загальна архітектурна схема системи 

 

Архітектура мобільного застосунку для конвертування медіафайлів 

реалізована як багатошаровий конвеєр обробки з чітким розділенням 

відповідальності між компонентами. Кожен етап обробки виконує специфічні 

функції та забезпечує передачу даних до наступного рівня системи (рис 2.1). 

 

 

Рисунок 2.1 – Архітектурна схема системи конвертування медіафайлів 
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Початковий етап передбачає взаємодію користувача з інтерфейсом 

через компонент «Додати файл», який забезпечує вибір медіафайлів та їх 

передачу до системи обробки. На цьому рівні відбувається первинна 

валідація файлів та перевірка доступних дозволів для роботи з файловою 

системою Android. 

Центральний етап представлений компонентом ConvertEngine, який 

виконує функції маршрутизації та координації процесів обробки. Цей 

компонент аналізує тип медіафайлу та направляє його до відповідного 

спеціалізованого модуля конвертування. Система підтримує три основні 

напрямки обробки через ImageConverter для растрових зображень, 

AudioConverter для цифрових аудіопотоків та VideoConverter для 

відеоконтенту. 

Заключний етап включає ConverterService, який забезпечує фонове 

виконання операцій конвертування та координацію з операційною системою 

Android. Паралельно функціонують системи Progress Monitor для 

відстеження стану обробки та Notification для інформування користувача про 

результати операцій. Результуючі файли передаються користувачу через 

компонент «Результат» із збереженням у структурованих директоріях. 

 

 

2.2.2 Інформаційна модель системи 

 

Інформаційна модель описує структуру даних та взаємозв’язки між 

основними сутностями системи. Центральною сутністю є MediaFileItem, яка 

інкапсулює всю необхідну інформацію про медіафайл та його стан 

обробки (рис 2.2). 

Модель побудована навколо core-сутності MediaFileItem, що містить 

унікальний ідентифікатор, URI файлу, метадані та налаштування 

конвертування. Кожен медіафайл характеризується типом MediaType, що 

визначає доступні формати конвертування через OutputFormat. 
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Рисунок 2.2 – Інформаційна модель системи конвертування медіафайлів 

 

Система якості представлена класом QualityRange, який автоматично 

генерує адаптивні діапазони параметрів на основі характеристик вхідного 

файлу [24-28]. Стан обробки відстежується через enum ConversionStatus з 

валідацією переходів між станами. Технічні характеристики файлу 

зберігаються в структурі MediaInfo з підтримкою відстроченого 

завантаження для оптимізації продуктивності. 

 

 

2.2.3 Функціональна модель системи 

 

Функціональна модель визначає архітектуру обробки та взаємодію 

компонентів під час виконання процесів конвертування. Модель організована 

за принципом спеціалізованих модулів для кожного типу 

медіаконтенту (рис 2.3). 
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Рисунок 2.3 – Функціональна модель системи конвертування медіафайлів 

 

Функціональна архітектура розпочинається з етапу отримання файлу, 

де система виконує перевірку доступу та створення об’єкта MediaFileItem. 

Центральний компонент MediaConverterEngine здійснює аналіз файлу, 

валідацію сумісності форматів та вибір відповідного конвертера. 

Спеціалізовані модулі ImageConverter, AudioConverter та VideoConverter 

реалізують алгоритми обробки з використанням нативних Android API. 

Система якості забезпечує адаптивні діапазони налаштувань та оптимізацію 

параметрів конвертування. Координація процесів здійснюється через 

MediaConverterService з підтримкою фонового виконання, а результати 

зберігаються у структурованих папках з автоматичним генеруванням 

timestamp у назвах файлів. Управління станом UI забезпечується через 

MediaConverterViewModel з використанням LiveData для реактивного 

оновлення інтерфейсу. 

Інформаційна модель передбачає три основні потоки обробки даних 

відповідно до типів медіафайлів. Модуль ImageConverter обробляє растрові 

зображення з урахуванням особливостей кольорових просторів та алгоритмів 

стиснення. Модуль AudioConverter працює з цифровими аудіопотоками, 

забезпечуючи високоякісне декодування та кодування з підтримкою різних 

частот дискретизації та кількості каналів. Модуль VideoConverter 
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використовує апаратне прискорення для обробки відеопотоків з можливістю 

зміни роздільної здатності, бітрейту та частоти кадрів. 

Система включає підсистему динамічного управління якістю, яка 

автоматично генерує доступні параметри конвертування на основі 

характеристик вхідного файлу. Це дозволяє користувачам отримувати 

оптимальні результати без глибоких технічних знань про кодеки та формати. 

QualityRange автоматично розраховує мінімальні та максимальні значення 

бітрейту, роздільної здатності або частоти дискретизації, створюючи 

інтуїтивний інтерфейс для налаштування якості. 

Підсистема моніторингу ресурсів контролює використання процесора, 

оперативної пам’яті та температуру пристрою для запобігання перегріву та 

оптимізації продуктивності. Система може автоматично регулювати 

інтенсивність обробки при виявленні високого навантаження, забезпечуючи 

стабільну роботу навіть на пристроях з обмеженими ресурсами. 

 

 

2.3 Проєктування моделей даних та система якості 

 

При проєктуванні моделей даних особливу увагу було приділено 

створенню гнучкої системи управління якістю конвертування. Замість 

статичних рівнів якості (високий, середній, низький) була розроблена 

динамічна система «QualityRange», яка автоматично генерує діапазон 

можливих значень на основі параметрів вхідного файлу. 

Лістинг 2.2 Центральний диспетчер конвертування: 

 

object MediaConverterEngine { 

private const val TAG = "MediaConverterEngine" 

suspend fun convertMedia( 

context: Context, 

inputUri: Uri, 
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outputFile: File, 

outputFormat: OutputFormat, 

quality: Quality, 

callback: ConversionCallback 

): Boolean = withContext(Dispatchers.IO) { 

val mimeType = MediaUtils.getMimeType(context, inputUri) 

Log.d(TAG, "=== ПОЧАТОК КОНВЕРТАЦІЇ ===") 

Log.d(TAG, "URI: $inputUri") 

Log.d(TAG, "MIME: $mimeType") 

Log.d(TAG, "Вихідний формат: ${outputFormat.displayName}") 

val inputMediaType = when { 

mimeType?.startsWith("video/") == true -> MediaType.VIDEO 

mimeType?.startsWith("audio/") == true -> MediaType.AUDIO 

mimeType?.startsWith("image/") == true -> MediaType.IMAGE 

else -> null 

} 

if (inputMediaType != null && inputMediaType != outputFormat.type) { 

val errorMsg = "Неможливо конвертувати ${inputMediaType.name} в 

${outputFormat.type.name}" 

Log.e(TAG, "ПОМИЛКА СУМІСНОСТІ: $errorMsg") 

callback.onFailed(errorMsg) 

return@withContext false 

} 

return@withContext when (outputFormat.type) { 

MediaType.IMAGE -> ImageConverterUtils.convertImage( 

context, inputUri, outputFile, outputFormat, quality 

) 

MediaType.AUDIO -> AudioConverterUtils.convertToAac( 

context, inputUri, outputFile, quality 

) { progress -> callback.onProgress(progress) } 
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MediaType.VIDEO -> MediaTransformerUtils.convertMedia( 

context, inputUri, outputFile, outputFormat, quality, callback 

) 

} 

} 

} 

 

Основна модель «MediaFileItem» інкапсулює всю інформацію про 

медіафайл та його налаштування конвертування. Модель розроблена з 

урахуванням принципів «immutability» (незмінність даних) для безпеки 

багатопотокової обробки, але з можливістю зміни стану конвертування та 

прогресу. Кожен файл має унікальний ідентифікатор, що дозволяє 

відстежувати його в різних компонентах системи. 

Система підтримки форматів побудована на енумі «OutputFormat», 

який групує формати за типами медіа та забезпечує безпеку «type-safe» 

операції. Для відео підтримуються формати MP4, AVI, MKV, WebM, FLV та 

MOV формати з автоматичним вибором оптимальних кодеків. Аудіоформати 

включають MP3 (через «AAC encoder»), AAC, WAV та OGG з підтримкою 

різних бітрейтів та частот дискретизації. Зображення можуть бути 

конвертовані між JPEG, PNG, WebP та BMP форматами з урахуванням 

особливостей кожного формату. 

«QualityRange» автоматично розраховує доступні параметри якості на 

основі технічних характеристик вхідного файлу. Для аудіофайлів система 

аналізує поточний бітрейт та генерує стандартні значення від 32 кбіт/с до 

оригінального бітрейту. Для відеофайлів враховується як відеобітрейт, так і 

роздільна здатність з можливістю масштабування від 480p до оригінальної 

роздільної здатності. Для зображень система працює з роздільною здатністю, 

дозволяючи зменшувати розмір від 240px до оригінального розміру по 

найбільшій стороні. 
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Модель «ConversionStatus» реалізована як «state machine» з валідацією 

можливих переходів між станами. Це запобігає некоректним змінам стану та 

забезпечує консистентність даних. Наприклад, перехід з стану завершеного 

«COMPLETED» безпосередньо до конвертування «CONVERTING» 

заборонений – файл повинен спочатку повернутися до стану бездіяльний 

«IDLE». 

Система метаданих побудована на принципах відстрочені обчислення 

«lazy evaluation» для оптимізації продуктивності. Модель «MediaInfo» 

завантажується тільки при необхідності, що особливо важливо при роботі з 

великими списками файлів. Метадані кешуються в пам’яті для уникнення 

повторного аналізу файлів.  

Всі моделі показано у таблиці 2.2.  

 

Таблиця 2.2 – Структура моделей даних застосунку 

Модель Призначення Ключові поля 
Особливості 

реалізації 

MediaFileItem 
Представлення 

медіафайлу 

uri, fileName, mediaType, 

selectedFormat, qualityRange 

Підтримка lazy 

initialization для 

метаданих 

OutputFormat 
Підтримувані 

формати 

extension, displayName, type 

(VIDEO/AUDIO/IMAGE) 

Enum з 

групуванням за 

типами медіа 

QualityRange 

Динамічні 

налаштування 

якості 

originalValue, minValue, steps, 

parameter 

Автогенерація на 

основі вхідного 

файлу 

ConversionStatus 
Стан 

конвертування 

IDLE, PREPARING, 

CONVERTING, COMPLETED, 

FAILED 

State machine з 

валідацією 

переходів 

ConversionJob 
Завдання 

конвертування 

id, sourceFile, targetFormat, 

progress, state 

Immutable snapshot 

стану операції 

MediaInfo 
Технічні 

характеристики 

width, height, bitrate, duration, 

codecInfo 

Lazy evaluation 

для оптимізації 
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2.4 Проєктування користувацького інтерфейсу та взаємодії 

 

Інтерфейс користувача розроблено з урахуванням принципів 

системного дизайну «Material Design 3» та специфіки роботи з медіафайлами 

на мобільних пристроях. Головний екран використовує координуючий макет 

«CoordinatorLayout» з панелі інструментів «CollapsingToolbarLayout» для 

створення сучасного та функціонального інтерфейсу з плавними анімаціями 

та оптимальним використанням простору екрану. 

Аналіз користувацьких сценаріїв показав, що основними операціями є 

вибір файлів, налаштування параметрів конвертування та моніторинг 

прогресу. Інтерфейс оптимізований для мінімізації кількості дотиків та 

кроків, необхідних для виконання цих операцій. Головна кнопка додавання 

файлів розташована на видному місці та використовує «Material Button» 

стиль з характерними анімаціями при натисканні. 

Для реалізації системи візуального представлення списку медіафайлів 

застосовано компонент «RecyclerView» із спеціалізованим адаптером 

«FileConversionAdapter», який використовує архітектурний шаблон 

«ViewHolder pattern» для досягнення оптимального використання пам’яті 

пристрою. Адаптер підтримує утиліту «DiffUtil» для оптимізованого 

оновлення списку при зміні даних, що особливо важливо при відображенні 

прогресу конвертування в реальному часі. 

Кожен елемент списку представлений «MaterialCardView» з 

згортаючою панеллю деталей. У згорнутому стані відображається тільки 

основна інформація – іконка типу файлу, назва, тип медіа та розмір файлу. 

При розгортанні стає доступною детальна інформація про вхідний та 

вихідний файл, налаштування формату та якості, а також прогрес 

конвертування. 

Система налаштування якості реалізована через повзунок «Material 

Slider» з автоматичною генерацією діапазону значень. Повзунок підтримує 

дискретні значення та відображає поточну якість у зрозумілому форматі з 



32 

одиницями виміру. Для аудіо це бітрейт у кбіт/с, для відео – бітрейт або 

роздільна здатність, для зображень – роздільна здатність у пікселях. 

Спеціальна увага приділена відображенню порівняльної інформації між 

вхідним та вихідним файлом. Інтерфейс використовує трьохколонковий 

макет – параметри вхідного файлу, стрілка конвертування та параметри 

вихідного файлу. Це дозволяє користувачу легко порівнювати 

характеристики та оцінювати результат конвертування ще до його початку. 

Для відображення прогресу конвертування використовується 

дворівнева система індикаторів «LinearProgressIndicator». Вона показує 

прогрес окремих файлів з плавною анімацією та кольоровим кодуванням 

станів. Загальний прогрес пакетної операції відображається в окремій картці 

з детальною інформацією про поточний файл, кількість оброблених файлів та 

оцінку часу завершення. 

Система сповіщень про результати використовує різні кольори та 

іконки для індикації успішного завершення, помилок або скасування 

операцій. Успішні операції відображаються зеленим кольором з іконкою 

галочки, помилки – червоним з іконкою попередження, скасовані операції – 

жовтим з іконкою зупинки. 

Анімації переходів між станами «UI» використовують вбудовані 

принципи руху матеріального дизайну «Принципи руху матеріального 

дизайну «Material Motion principles» для створення природних та зрозумілих 

переходів. Поява та зникнення елементів супроводжується ефекти 

появи/зникнення «fade-in/fade-out», зміна прогресу використовує плавну 

інтерполяцію, а переходи між екранами включають зі спільними елементами 

«shared element transitions» для збереження контексту. 

Адаптивність інтерфейсу забезпечується через використання макети 

«flexible layouts» та одиниці «density-independent units». Інтерфейс 

автоматично адаптується до різних розмірів екранів та орієнтацій, зберігаючи 

функціональність та зручність використання на планшетах та смартфонах 

різних розмірів. 
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2.5 Алгоритми конвертування та обробка медіафайлів 

2.5.1 Архітектура системи конвертування на нативних API 

 

Архітектура конвертування базується виключно на нативних Android 

API, що забезпечує оптимальну інтеграцію з операційною системою, 

мінімальний розмір застосунку та максимальну стабільність роботи. Цей 

підхід дозволяє використовувати апаратне прискорення та оптимізації, які 

недоступні сторонній бібліотекам. 

Система використовує «factory pattern» для вибору відповідного 

конвертера на основі типу медіафайлу. Клас «MediaConverterEngine» аналізує 

«MIME-тип» файлу та направляє його до класу «ImageConverterUtils» для 

зображень, класу «AudioConverterUtils» для аудіо або класу 

«MediaTransformerUtils» для відео. Кожен конвертер оптимізований для 

специфічних особливостей свого типу медіа та використовує найбільш 

ефективні API для обробки. 

Така архітектура забезпечує модульність системи, легке розширення 

функціоналу та високу продуктивність конвертування без залежності від 

зовнішніх бібліотек чи інтернет-з’єднання. 

 

 

2.5.2 Конвертування аудіофайлів через нативні API 

 

Алгоритм конвертування аудіофайлів базується на використанні 

екстрактора медіафайлів «MediaExtractor» для читання вхідного потоку та 

«MediaCodec» для декодування/кодування. Такий підхід забезпечує високу 

якість конвертування без залежності від зовнішніх бібліотек та повну 

сумісність з усіма версіями Android. 

Процес конвертування починається з аналізу вхідного файлу через 

«MediaExtractor» для визначення кількості треків, їх типів та технічних 

параметрів. Система автоматично визначає аудіотрек та його 
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характеристики – частоту дискретизації, кількість каналів, бітрейт та кодек. 

На основі цієї інформації створюється декодер для вхідного формату з 

відповідними параметрами. 

Декодування аудіопотоку здійснюється поетапно з обробкою буферів 

«MediaCodec». Вхідний аудіопотік декодується в PCM формат (Pulse Code 

Modulation), який є універсальним несжатим представленням цифрового 

аудіо. PCM дані можуть бути оброблені для зміни параметрів або передані 

безпосередньо до енкодера для кодування в цільовий формат. 

Для створення AAC файлів використовується «MediaCodec encoder» з 

профілем AAC-LC (Low Complexity), який забезпечує оптимальне 

співвідношення якості та розміру файлу. Система автоматично налаштовує 

параметри кодування – бітрейт, частоту дискретизації та кількість каналів на 

основі вхідного файлу та налаштувань користувача. 

Конвертування в WAV формат реалізовано через ручний запис WAV 

заголовка та PCM даних. WAV є контейнерним форматом, який містить 

заголовок з метаданими файлу та сирі PCM дані. Система створює 

правильний «RIFF» заголовок з інформацією про частоту дискретизації, 

кількість каналів та розмір даних, після чого записує декодовані PCM дані в 

правильному порядку байтів (little-endian). 

Моніторинг прогресу конвертування базується на відстеженні поточної 

позиції в аудіопотоці відносно загальної тривалості файлу. Система 

регулярно оновлює зворотний виклик «callback» з поточним відсотком 

завершення, дозволяючи користувачу бачити реальний прогрес операції та 

оцінювати час до завершення. 

 

 

2.5.3 Обробка зображень з оптимізацією пам’яті 

 

Конвертування зображень реалізоване через оптимізоване 

використання утиліти «BitmapFactory» з урахуванням обмежень пам’яті 
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мобільних пристроїв. Основна проблема обробки зображень на Android – це 

«OutOfMemoryError» при завантаженні великих файлів. Система 

використовує двоетапний підхід для уникнення цієї проблеми. 

Спочатку виконується попередній аналіз розміру зображення з 

використанням класу «BitmapFactory.Options» з параметром 

«inJustDecodeBounds=true». Це дозволяє отримати ширину та висоту 

зображення без завантаження піксельних даних в пам’ять. На основі цієї 

інформації розраховується оптимальний розмір «sample size» для безпечного 

завантаження зображення. 

«Sample size» визначає, наскільки зображення буде зменшено при 

завантаженні. Наприклад, «sample size» 2 означає, що зображення буде 

завантажено з половинною роздільною здатністю по кожній осі, що зменшує 

використання пам’яті в 4 рази. Система автоматично розраховує 

оптимальний «sample size» на основі доступної пам’яті та налаштувань 

якості. 

Конвертування між форматами враховує особливості кожного типу 

файлу. JPEG оптимізований для фотографій з градієнтами кольорів та не 

підтримує прозорість. При конвертуванні з форматів з альфа-каналом (PNG, 

WebP) система автоматично створює білий фон для збереження візуальної 

цілісності зображення. 

PNG формат зберігає всі особливості оригінального зображення, 

включаючи прозорість та точні кольори. Для оптимізації розміру файлу при 

низькій якості використовується конфігурація RGB_565 замість ARGB_8888, 

що зменшує використання пам’яті вдвічі при незначній втраті якості 

кольорів. 

WebP формат підтримується з урахуванням версії Android. Для Android 

11+ доступні режими «WEBP_LOSSLESS» для зображень без втрат та 

«WEBP_LOSSY» для зображень з контрольованими втратами якості. Для 

старіших версій Android використовується загальний WEBP формат з 

автоматичним вибором режиму стиснення. 



36 

BMP формат реалізований через власний запис, оскільки Android не 

надає нативної підтримки збереження в BMP. Реалізація включає створення 

правильного BMP заголовка з інформацією про розмір зображення, кількість 

кольорів та тип стиснення, а також запис піксельних даних у відповідному 

порядку (BGR замість RGB) з урахуванням доповнення рядків «padding до 

4-byte boundary». 

 

 

2.5.4 Відеообробка через трансформер  «Media3 Transformer» 

 

Конвертування відеофайлів є найскладнішою частиною системи через 

необхідність обробки як відео, так і аудіопотоків одночасно. «Media3 

Transformer» надає високорівневий API, який автоматично обробляє 

синхронізацію потоків, вибір кодеків та оптимізацію параметрів кодування. 

Система використовує «EditedMediaItem» для налаштування ефектів та 

трансформацій відео. «Effects API» дозволяє застосовувати різні ефекти, 

включаючи зміну роздільної здатності через функцію 

«Presentation.createForWidthAndHeight()». Система автоматично зберігає 

пропорції зображення при масштабуванні, використовуючи 

«LAYOUT_SCALE_TO_FIT» режим. 

Для різних рівнів якості застосовуються різні налаштування ефектів. 

Висока якість зберігає оригінальну роздільну здатність без застосування 

ефектів. Середня якість масштабує відео до 720p (1280x720), а низька якість 

маштабує до 480p (854x480). Ці значення обрані як оптимальні для балансу 

між якістю та розміром файлу. 

Моніторинг прогресу відеоконвертування реалізований через систему 

симуляції, оскільки «Media3 Transformer» не надає детальної інформації про 

поточний стан обробки. Система використовує тайммери для поступового 

оновлення прогресу з реалістичною швидкістю, базуючись на статистичних 

даних про тривалість конвертування різних типів файлів. 
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2.6 Система моніторингу та сервісна архітектура 

 

Для забезпечення безперервної роботи конвертування навіть при 

згортанні застосунку було розроблено клас «MediaConverterService» як 

«Foreground Service». Цей підхід дозволяє виконувати тривалі операції без 

ризику їх завершення системою для звільнення ресурсів. «Foreground 

Service» вимагає постійного сповіщення, що також забезпечує інформування 

користувача про поточний стан операцій. 

Лістинг 2.3 Конфігурація Foreground Service: 

 

class MediaConverterService : Service() { 

companion object { 

private const val TAG = "MediaConverterService" 

private const val NOTIFICATION_ID = 1 

private const val CHANNEL_ID = "MediaConverterChannel" 

const val ACTION_START_CONVERSION = 

"com.example.mediaconverter.action.START_CONVERSION" 

const val ACTION_STOP_CONVERSION = 

"com.example.mediaconverter.action.STOP_CONVERSION" 

const val ACTION_CONVERSION_COMPLETED = 

"com.example.mediaconverter.action.CONVERSION_COMPLETED" 

const val ACTION_CONVERSION_FAILED = 

"com.example.mediaconverter.action.CONVERSION_FAILED" 

const val ACTION_PROGRESS_UPDATE = 

"com.example.mediaconverter.action.PROGRESS_UPDATE" 

} 

private val serviceJob = SupervisorJob() 

private val serviceScope = CoroutineScope(Dispatchers.IO + serviceJob) 

private var isConverting = false 

private var currentProgress = 0f 
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override fun onStartCommand(intent: Intent?, flags: Int, startId: Int): Int { 

Log.d(TAG, "onStartCommand викликано з action: ${intent?.action}") 

if (!isConverting) { 

startForegroundService() 

} 

when (intent?.action) { 

ACTION_START_CONVERSION -> handleStartConversion(intent) 

ACTION_STOP_CONVERSION -> handleStopConversion() 

} 

return START_NOT_STICKY 

} 

private fun startForegroundService() { 

val notification = createNotification("Підготовка конвертації...") 

try { 

if (Build.VERSION.SDK_INT >= Build.VERSION_CODES.Q) { 

startForeground(NOTIFICATION_ID, notification,  

ServiceInfo.FOREGROUND_SERVICE_TYPE_DATA_SYNC) 

} else { 

startForeground(NOTIFICATION_ID, notification) 

} 

} catch (e: Exception) { 

Log.e(TAG, "Помилка запуску foreground service", e) 

stopSelf() 

} 

} 

private fun createNotification(message: String): Notification { 

val openAppIntent = Intent(this, MainActivity::class.java).apply { 

flags = Intent.FLAG_ACTIVITY_CLEAR_TOP or 

Intent.FLAG_ACTIVITY_SINGLE_TOP 

} 
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val pendingIntent = PendingIntent.getActivity( 

this, 0, openAppIntent, 

PendingIntent.FLAG_IMMUTABLE or 

PendingIntent.FLAG_UPDATE_CURRENT 

) 

return NotificationCompat.Builder(this, CHANNEL_ID) 

.setContentTitle("Конвертер медіа") 

.setContentText(message) 

.setSmallIcon(R.drawable.ic_launcher_foreground) 

.setPriority(NotificationCompat.PRIORITY_LOW) 

.setOngoing(isConverting) 

.setContentIntent(pendingIntent) 

.apply { 

if (isConverting) { 

setProgress(100, (currentProgress * 100).toInt(), false) 

} 

} 

.build() 

} 

} 

 

Взаємодія між основним застосунком та сервісом здійснюється через 

систему повідомлень «BroadcastReceiver», що забезпечує надійну передачу 

інформації про прогрес та результати конвертування. Цей підхід дозволяє 

слабо зв’язати компоненти системи та забезпечує їх незалежну роботу. Клас 

«MainActivity» реєструє «BroadcastReceiver» для отримання сповіщень про 

зміну стану конвертування, прогрес операцій та результати виконання. 

Система сповіщень налаштована з урахуванням різних версій Android 

та їх особливостей роботи з канал сповіщень «NotificationChannel». Для 

Android 8.0+ створюється спеціальний канал сповіщень з низьким 
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пріоритетом, що забезпечує відображення інформації без надмірного 

втручання в роботу користувача. Сповіщення включають поточний прогрес 

операції, назву файлу що обробляється та можливість швидкого повернення 

до застосунку. 

Система моніторингу ресурсів включає відстеження використання 

процесора, оперативної пам’яті та температури пристрою для запобігання 

перегріву та оптимізації швидкості конвертування. При виявленні високого 

навантаження система може автоматично регулювати інтенсивність обробки, 

збільшуючи інтервали між операціями або зменшуючи кількість одночасно 

оброблюваних буферів. 

Утиліта «UIThreadUtils» забезпечує безпечне оновлення інтерфейсу 

користувача з фонових потоків. Клас включає методи для виконання 

операцій в головному потоці UI, перевірки поточного потоку та оптимізації 

частоти оновлень інтерфейсу. Система автоматично обмежує кількість 

оновлень прогресу для зменшення навантаження на UI та економії ресурсів 

батареї. 

 

 

2.7 Управління файлами та система дозволів 

 

Проєктування системи роботи з файлами враховує різноманітні версії 

Android та їх специфічні вимоги до доступу до зовнішнього сховища. 

Еволюція системи дозволів Android створила складну ситуацію, де різні 

версії операційної системи вимагають різних підходів до доступу до файлів. 

Система розроблена для автоматичної адаптації до версії Android та запиту 

мінімально необхідних дозволів. 

Для Android 10 та новіших версій використовується «Scoped Storage 

API», що забезпечує більшу безпеку користувачів при обмеженні 

функціональності застосунків. «Scoped Storage» дозволяє застосунку доступ 

до власних файлів без обмежень, але обмежує доступ до файлів інших 
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застосунків. Система автоматично визначає доступні методи доступу до 

файлів та використовує найбільш відповідний підхід. 

Для Android 13+ система використовує гранульовані дозволи аудіо 

«READ_MEDIA_AUDIO», для відео «READ_MEDIA_VIDEO» та для 

зображення «READ_MEDIA_IMAGES» замість використовування загального 

«READ_EXTERNAL_STORAGE». Це дозволяє користувачам надавати 

доступ тільки до необхідних типів медіафайлів, підвищуючи безпеку та 

довіру до застосунку. 

Система автоматично створює структуровану ієрархію папок у 

директорії «Downloads/MConvertor» з окремими підпапками для різних типів 

медіафайлів. «Video» підпапка містить конвертовані відеофайли, «Audio» для 

аудіофайли, та «Photo» для зображення. Така організація полегшує пошук 

файлів користувачем та забезпечує логічне групування результатів 

конвертування. 

Іменування файлів включає часову мітку «timestamp» у форматі 

«yyyyMMdd_HHmmss» для уникнення конфліктів імен та збереження історії 

конвертування. Приклад як приблизно виглядає формат файлів після 

конвертування: [оригінальне_ім’я]converted[timestamp].[розширення]. Це 

дозволяє легко ідентифікувати конвертовані файли та зберігати кілька версій 

результатів з різними налаштуваннями. 

«MediaStore API» використовується для пошуку медіафайлів на 

пристрої з урахуванням їх типу та розташування. Система автоматично 

сканує стандартні папки медіафайлів та індексує доступні файли для 

швидкого відображення в інтерфейсі. «ContentResolver» забезпечує 

уніфікований доступ до файлів через URI, дозволяючи працювати з файлами 

незалежно від їх фізичного розташування. 

«DocumentFile API» використовується для роботи з файлами в 

директоріях, вибраних користувачем через системний файловий провайдер. 

Це забезпечує сумісність з різними джерелами файлів, включаючи хмарні 

сховища та зовнішні накопичувачі. 
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Застосунок повністю працює в офлайн-режимі, не потребуючи 

підключення до інтернету для жодної з функцій. Це принципове рішення, яке 

забезпечує приватність користувачів, можливість роботи в будь-яких умовах 

та незалежність від якості мережевого з’єднання. Всі операції конвертування 

виконуються локально на пристрої з використанням нативних Android API та 

оптимізованих алгоритмів обробки медіафайлів. 

Система включає механізми резервного копіювання налаштувань 

користувача та відновлення стану після перезапуску застосунку. 

Налаштування зберігаються в «SharedPreferences» з автоматичним бекапом 

через «Android Auto Backup API». Стан незавершених операцій 

конвертування зберігається в локальній базі даних для можливості 

відновлення після несподіваного завершення роботи застосунку. 

Оптимізація використання дискового простору включає автоматичне 

видалення тимчасових файлів після завершення конвертування та стиснення 

проміжних даних коли це можливо. Система також моніторить доступний 

дисковий простір та попереджає користувача про недостатність місця перед 

початком операцій конвертування. 
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3 ПРОГРАМНА РЕАЛІЗАЦІЯ МОБІЛЬНОГО ЗАСТОСУНКУ ДЛЯ 

КОНВЕРТУВАННЯ МЕДІАФАЙЛІВ 

 

 

3.1 Архітектура застосунку 

 

При розробці мобільного застосунку для конвертування медіафайлів 

була обрана архітектура MVVM (Model-View-ViewModel), яка є 

рекомендованою Google для Android-застосунків. Ця архітектура забезпечує 

чітке розділення відповідальності між компонентами та полегшує тестування 

і підтримку коду (рис 3.1). 

 

 

Рисунок 3.1 – UML діаграмма архітектури застосунку 
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Архітектура застосунку складається з наступних основних шарів: 

Шар представлення (Presentation Layer) включає в себе Activity, 

Fragment та всі компоненти користувацького інтерфейсу. Основною Activity 

є MainActivity, яка відповідає за відображення головного екрану застосунку 

та взаємодію з користувачем. Цей шар також містить адаптери для 

RecyclerView, такі як FileConversionAdapter, який відповідає за відображення 

списку файлів для конвертування. 

Шар бізнес-логіки (Business Logic Layer) представлений «ViewModel» 

класами, зокрема «MediaConverterViewModel». Цей компонент відповідає за 

управління станом UI, обробку дій користувача та координацію між різними 

компонентами системи. «ViewModel» зберігає дані при зміні конфігурації 

пристрою та забезпечує реактивне оновлення інтерфейсу через «LiveData». 

Шар даних (Data Layer) включає моделі даних, визначені в файлі 

«Models.kt», такі як «MediaFileItem», «OutputFormat», «Quality» та 

«ConversionStatus». Ці моделі представляють структуру даних, з якими 

працює застосунок, включаючи інформацію про медіафайли, їх параметри та 

стан конвертування. 

Шар утиліт та сервісів «Service Layer» містить спеціалізовані 

компоненти для роботи з різними типами медіафайлів. Клас 

«MediaConverterEngine» служить як центральний диспетчер для вибору 

відповідного конвертера залежно від типу файлу. Класи 

«AudioConverterUtils», «ImageConverterUtils» та «MediaTransformerUtils» 

відповідають за безпосередню конвертацію аудіо, зображень та відео 

відповідно. 

Для забезпечення асинхронної роботи застосунку використовуються 

«Kotlin Coroutines», які дозволяють виконувати тривалі операції 

конвертування у фоновому режимі без блокування головного потоку UI. Це 

особливо важливо при роботі з великими медіафайлами, де процес 

конвертування може тривати кілька хвилин (рис 3.2). 

 



45 

 

Рисунок 3.2 – Діаграма архітектури застосунку 

 

«MediaConverterService» реалізує паттерн «Foreground Service», що 

дозволяє виконувати конвертування навіть при згортанні застосунку або 

вимкненні екрану. Сервіс взаємодіє з основним застосунком через систему 

«Broadcast receivers», передаючи інформацію про прогрес конвертування та 

результати операцій. Така багатошарова архітектура забезпечує високу 

модульність системи, що дозволяє легко розширювати функціональність та 

додавати підтримку нових форматів медіафайлів без значних змін у кодовій 

базі. Використання сучасних архітектурних патернів та асинхронних 

технологій створює міцну основу для розробки надійного та продуктивного 

мобільного застосунку для конвертування медіафайлів. 
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3.2 Розробка користувацького інтерфейсу 

 

Користувацький інтерфейс застосунку розроблено з урахуванням 

принципів Системного дизайну «Material Design 3» , що забезпечує сучасний 

та інтуїтивно зрозумілий досвід використання. Головний екран застосунку 

реалізовано з використанням «CollapsingToolbarLayout», що створює ефект 

згортання заголовка при прокручуванні контенту (рис 3.3). Основний макет 

головної сторінки визначено в файлі activity_main.xml 

 

 

Рисунок 3.3 – Головна сторінка застосунку 

 

Лістинг 3.1 Основний макет головної сторінки: 

 

<com.google.android.material.appbar.CollapsingToolbarLayout 

android:layout_width="match_parent" 
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android:layout_height="180dp" 

app:layout_scrollFlags="scroll|exitUntilCollapsed|snap"> 

<TextView 

android:id="@+id/tvTitle" 

android:text="@string/media_converter_title" 

android:textSize="28sp" 

android:textStyle="bold" /> 

</com.google.android.material.appbar.CollapsingToolbarLayout> 

 

Центральним елементом інтерфейсу є кнопка додавання файлів, яка 

дозволяє користувачам вибирати медіафайли для конвертування. 

Лістинг 3.2 Кнопка додавання файлів: 

 

<com.google.android.material.button.MaterialButton 

android:id="@+id/btnAddFiles" 

android:text="+ Додати файли" 

style="@style/Widget.Material3.Button.TonalButton: /> 

 

Список файлів для конвертування відображається за допомогою 

«RecyclerView», що забезпечує ефективне прокручування навіть при великій 

кількості елементів. Кожен файл представлено у вигляді картки 

(item_file_conversion.xml) з детальною інформацією та налаштуваннями 

конвертування. 

Картка файлу містить згортаючу панель з детальними налаштуваннями, 

яка розкривається при натисканні на кнопку «Показати деталі». Це дозволяє 

економити простір екрану, одночасно надаючи доступ до розширених опцій 

як на рисунку 3.4. Візуальне оформлення карток виконано у стилі Material 

Design з використанням тіней, заокруглених кутів та кольорових акцентів для 

покращення сприйняття інформації користувачем.  
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Рисунок 3.4 – Детальні налаштування файлу 

 

Лістинг 3.3 Згортаюча панель з налаштуваннями: 

 

<LinearLayout 

android:id="@+id/layoutDetails" 

android:visibility="gone" 

android:orientation="vertical"> 

</LinearLayout> 

 

Для вибору формату конвертування використовується «Spinner» з 

адаптивним списком форматів, який змінюється залежно від типу 

медіафайлу. Якість конвертування налаштовується за допомогою «Material 

Slider» з дискретними значеннями. 

Лістинг 3.4 Повзунок якості конвертування: 

 

<com.google.android.material.slider.Slider 

android:id="@+id/sliderQuality" 

app:thumbColor="@color/purple_500" 



49 

app:trackColorActive="@color/purple_500" 

app:labelBehavior="gone" /> 

 

Прогрес конвертування відображається через «LinearProgressIndicator» 

як на рівні окремих файлів, так і загальний прогрес всієї операції (рис 3.5).  

 

 

Рисунок 3.5 – Відображення прогресу конвертування 

 

Система кольорів застосунку визначена в colors.xml та включає 

адаптивні кольори для різних станів UI. 

Лістинг 3.5 Система кольорів застосунку: 

 

<color name="purple_500">#FF6200EE</color> 

<color name="success_primary">#FF4CAF50</color> 

<color name="error_primary">#FFF44336</color> 

<color name="background_primary">#FFF8F9FA</color> 

 

 

3.3 Реалізація функціоналу конвертування медіафайлів 

 

Центральним компонентом системи конвертування є  клас 

«MediaConverterEngine», який виконує роль диспетчера та координує роботу 

спеціалізованих конвертерів для різних типів медіафайлів. Цей підхід 

забезпечує модульність та можливість легкого розширення функціоналу. 

«MediaConverterEngine» реалізує основний метод «convertMedia», який 

приймає вхідні параметри та визначає відповідний шлях конвертування. 
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Лістинг 3.6 Основний метод конвертування медіафайлів: 

 

suspend fun convertMedia( 

context: Context, 

inputUri: Uri, 

outputFile: File, 

outputFormat: OutputFormat, 

quality: Quality, 

callback: ConversionCallback 

): Boolean = withContext(Dispatchers.IO) { 

val mimeType = MediaUtils.getMimeType(context, inputUri) 

return@withContext when (outputFormat.type) { 

MediaType.IMAGE -> convertImage(context, inputUri, outputFile, 

outputormat, quality, callback) 

MediaType.AUDIO -> convertAudio(context, inputUri, outputFile, 

outputFormat, quality, callback) 

MediaType.VIDEO -> convertVideo(context, inputUri, outputFile, 

outputFormat, quality, callback) 

} 

} 

 

Процес конвертування розпочинається з аналізу вхідного файлу через 

«MediaUtils.getMediaInfo()», який витягує метадані та визначає параметри 

медіафайлу. Ця інформація включає роздільну здатність, бітрейт, тривалість, 

кількість каналів для аудіо та інші технічні характеристики (рис 3.6). Завдяки 

цьому, користувач може бачити зміни вихідного файла. Додатково 

здійснюється перевірка цілісності файлу та його доступності для читання, що 

мінімізує ризик виникнення помилок під час процесу конвертування.  
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Рисунок 3.6 – Процес аналізу медіафайлу 

 

Система підтримує широкий спектр вхідних та вихідних форматів, 

визначених в «enum OutputFormat». 

Лістинг 3.7 Визначення підтримуваних форматів: 

 

enum class OutputFormat(val extension: String, val displayName: String, 

val type: MediaType) { 

MP4("mp4", "MP4 Відео", MediaType.VIDEO), 

AVI("avi", "AVI Відео", MediaType.VIDEO), 

MKV("mkv", "MKV Відео", MediaType.VIDEO), 

WEBM("webm", "WebM Відео", MediaType.VIDEO), 

FLV("flv", "FLV Відео", MediaType.VIDEO), 

MOV("mov", "MOV Відео", MediaType.VIDEO), 

MP3("mp3", "MP3 Аудіо", MediaType.AUDIO), 

AAC("aac", "AAC Аудіо", MediaType.AUDIO), 

WAV("wav", "WAV Аудіо", MediaType.AUDIO), 

OGG("ogg", "OGG Аудіо", MediaType.AUDIO), 

JPEG("jpg", "JPEG Зображення", MediaType.IMAGE), 

PNG("png", "PNG Зображення", MediaType.IMAGE), 

WEBP("webp", "WebP Зображення", MediaType.IMAGE), 

BMP("bmp", "BMP Зображення", MediaType.IMAGE) 

} 

 



52 

Для забезпечення гнучкості налаштувань якості розроблена система 

«QualityRange», яка автоматично генерує діапазон можливих значень якості 

на основі параметрів вхідного файлу. Це дозволяє користувачам точно 

контролювати баланс між якістю та розміром файлу (рис 3.7). 

Лістинг 3.8 Модель діапазону якості: 

 

data class QualityRange( 

val originalValue: Int, 

val minValue: Int, 

val steps: List<Int>, 

val mediaType: MediaType, 

val parameter: String // "bitrate", "resolution", "sampleRate" 

) 

 

 

Рисунок 3.7 – Налаштування якості конвертування 

 

Конвертування виконується асинхронно з використанням «Kotlin 

Coroutines», що дозволяє зберігати відгук інтерфейсу користувача під час 

тривалих операцій. Система callback’ів забезпечує регулярне оновлення 

прогресу та сповіщення про завершення або помилки. 

 

 

3.4 Реалізація конвертування зображень 

 

Конвертування зображень реалізовано через клас 

«ImageConverterUtils», який використовує нативні Android API для 

максимальної ефективності та сумісності. Основний процес включає 
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завантаження, обробку та збереження зображень у вибраному форматі з 

урахуванням налаштувань якості (рис 3.8). 

Процес конвертування зображень розпочинається з оптимізованого 

завантаження файлу з використанням класу «BitmapFactory.Options». 

Лістинг 3.9 Оптимізоване завантаження зображень: 

 

private fun loadAndProcessBitmap(context: Context, uri: Uri, quality: 

Quality): Bitmap? { 

val boundsOptions = BitmapFactory.Options().apply {  

inJustDecodeBounds = true  

} 

BitmapFactory.decodeStream(inputStream, null, boundsOptions) 

val sampleSize = when (quality) { 

Quality.HIGH -> 1 

Quality.MEDIUM -> if (originalWidth > 2048 || originalHeight > 2048) 2 

else 1 

Quality.LOW -> calculateOptimalSampleSize(originalWidth, 

originalHeight) 

} 

} 

 

 

Рисунок 3.8 – Процес оптимізації зображення 
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Система підтримує конвертування між основними форматами 

зображень: JPEG, PNG, WebP та BMP. Кожен формат має свої особливості 

обробки, які враховуються в процесі конвертування. 

Для JPEG формату реалізована обробка прозорості, оскільки JPEG не 

підтримує альфа-канал. При конвертуванні з форматів з прозорістю 

створюється білий фон. 

Лістинг 3.10 Конвертування в JPEG з обробкою прозорості: 

 

private fun convertToJpeg(bitmap: Bitmap, outputFile: File, quality: 

Quality): Boolean { 

val jpegBitmap = if (bitmap.hasAlpha()) { 

val rgbBitmap = Bitmap.createBitmap(bitmap.width, bitmap.height, 

Bitmap.Config.ARGB_8888) 

val canvas = Canvas(rgbBitmap) 

canvas.drawColor(Color.WHITE) 

canvas.drawBitmap(bitmap, 0f, 0f, null) 

rgbBitmap 

} else bitmap 

FileOutputStream(outputFile).use { out -> 

jpegBitmap.compress(Bitmap.CompressFormat.JPEG, qualityValue, out) 

} 

} 

 

PNG формат зберігає всі особливості оригінального зображення, 

включаючи прозорість та високу якість кольорів. Для оптимізації розміру 

файлу при низькій якості використовується конфігурація RGB_565. 

WebP формат підтримується з урахуванням версії Android. Для Android 

11+ доступні режими без втрат «WEBP_LOSSLESS» та з «WEBP_LOSSY», 

тоді як для старіших версій використовується загальний WEBP формат. 
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Лістинг 3.11 Підтримка WebP формату для різних версій Android: 

 

if (Build.VERSION.SDK_INT >= Build.VERSION_CODES.R) { 

val webpFormat = if (quality == Quality.HIGH && bitmap.hasAlpha()) { 

Bitmap.CompressFormat.WEBP_LOSSLESS 

} else { 

Bitmap.CompressFormat.WEBP_LOSSY 

} 

bitmap.compress(webpFormat, qualityValue, out) 

} 

 

BMP формат реалізований через власний запис, оскільки Android не 

надає нативної підтримки збереження в BMP. Реалізація включає створення 

заголовка файлу та запис піксельних даних у відповідному порядку. 

Залежно від потреби, можна вибрати відповідний формат  (рис 3.9). 

Лістинг 3.12 Запис BMP файлу: 

 

private fun writeBmpFile(out: FileOutputStream, bitmap: Bitmap) { 

val width = bitmap.width 

val height = bitmap.height 

writeBmpHeader(out, width, height) 

for (y in height - 1 downTo 0) { 

for (x in 0 until width) { 

val pixel = bitmap.getPixel(x, y) 

out.write((pixel and 0xFF)) // Blue 

out.write((pixel shr 8) and 0xFF) // Green 

out.write((pixel shr 16) and 0xFF) // Red 

} 

} 

} 
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Рисунок 3.9 – Порівняння форматів зображень 

 

 

3.5 Реалізація конвертування аудіофайлів 

 

Конвертування аудіофайлів реалізовано через клас 

«AudioConverterUtils» з використанням нативних «Android MediaCodec API». 

Цей підхід забезпечує високу якість конвертування та оптимальну 

продуктивність без залежності від зовнішніх бібліотек. 

Основний процес конвертування включає декодування вхідного аудіо 

потоку в PCM формат, обробку даних та кодування у вибраний вихідний 

формат. Система підтримує конвертування в AAC та WAV формати з 

різними рівнями якості (рис 3.10). 

 

 

Рисунок 3.10 – Схема конвертування аудіо 
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Лістинг 3.13 Налаштування конвертування в AAC: 

 

suspend fun convertToAac( 

context: Context, 

inputUri: Uri, 

outputFile: File, 

quality: Quality, 

progressCallback: (Float) -> Unit 

): Boolean = withContext(Dispatchers.IO) { 

val extractor = MediaExtractor() 

var decoder: MediaCodec? = null 

var encoder: MediaCodec? = null 

var muxer: MediaMuxer? = null 

decoder = MediaCodec.createDecoderByType(inputMime) 

decoder.configure(inputFormat, null, null, 0) 

val outputFormat = MediaFormat.createAudioFormat( 

MediaFormat.MIMETYPE_AUDIO_AAC,  

sampleRate,  

channelCount 

).apply { 

setInteger(MediaFormat.KEY_BIT_RATE, getBitRate(quality)) 

setInteger(MediaFormat.KEY_AAC_PROFILE, 

MediaCodecInfo.CodecProfileLevel.AACObjectLC) 

} 

} 

 

Процес конвертування відстежує прогрес на основі часової позиції в 

аудіофайлі та періодично оновлює зворотний виклик «callback» з поточним 

відсотком завершення. Це дозволяє користувачу бачити реальний прогрес 

операції як на рисунку 3.11. 
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Рисунок 3.11 – Прогрес конвертування аудіо 

 

WAV формат реалізований через декодування в PCM та ручний запис 

WAV заголовка. Це забезпечує повну сумісність та високу якість вихідного 

файлу. 

Лістинг 3.14 Створення WAV заголовка: 

 

private fun writeWavHeader( 

output: OutputStream, 

sampleRate: Int, 

channelCount: Int, 

bitsPerSample: Int, 

dataSize: Int 

) { 

val byteRate = sampleRate * channelCount * bitsPerSample / 8 

val blockAlign = channelCount * bitsPerSample / 8 

output.write("RIFF".toByteArray()) 

output.write(intToBytes(36 + dataSize)) 

output.write("WAVE".toByteArray()) 

output.write("fmt ".toByteArray()) 

output.write(intToBytes(16)) 

output.write(shortToBytes(1)) 

output.write(shortToBytes(channelCount)) 

output.write(intToBytes(sampleRate)) 



59 

output.write(intToBytes(byteRate)) 

output.write(shortToBytes(blockAlign)) 

output.write(shortToBytes(bitsPerSample)) 

output.write("data".toByteArray()) 

output.write(intToBytes(dataSize)) 

} 

 

Система автоматично визначає оптимальні параметри конвертування 

на основі вхідного файлу та налаштувань якості. Бітрейт вибирається з 

урахуванням стандартних значень для кожного рівня якості. 

Лістинг 3.15 Визначення бітрейту аудіо за якістю: 

 

fun getBitRate(quality: Quality): Int { 

return when (quality) { 

Quality.HIGH -> 320_000 

Quality.MEDIUM -> 192_000 

Quality.LOW -> 96_000 

} 

} 

 

 

3.6 Реалізація конвертування відеофайлів 

 

Конвертування відеофайлів є найскладнішою частиною системи і 

реалізовано через клас «MediaTransformerUtils» з використанням бібліотеки 

«AndroidX Media3 Transformer». Цей підхід забезпечує сучасні можливості 

обробки відео з підтримкою апаратного прискорення. 

«Media3 Transformer» надає високорівневий API для конвертування 

відео з автоматичною оптимізацією та підтримкою різноманітних кодеків. 
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Основний процес включає створення «EditedMediaItem» з налаштуваннями 

ефектів та запуск трансформації. 

Лістинг 3.16 Налаштування конвертування відео: 

 

private suspend fun convertVideo( 

context: Context, 

inputUri: Uri, 

outputFile: File, 

outputFormat: OutputFormat, 

quality: Quality, 

callback: ConversionCallback 

): Boolean = suspendCancellableCoroutine { continuation -> 

val mediaItem = MediaItem.fromUri(inputUri) 

val effects = when (quality) { 

Quality.HIGH -> Effects.EMPTY 

Quality.MEDIUM -> Effects( 

emptyList(), 

listOf(Presentation.createForWidthAndHeight(1280, 720, 

Presentation.LAYOUT_SCALE_TO_FIT)) 

) 

Quality.LOW -> Effects( 

emptyList(), 

listOf(Presentation.createForWidthAndHeight(854, 480, 

Presentation.LAYOUT_SCALE_TO_FIT)) 

) 

} 

val editedMediaItem = EditedMediaItem.Builder(mediaItem) 

.setEffects(effects) 

.build() 

} 
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Система підтримує конвертування між популярними відео форматами: 

MP4, AVI, MKV, WebM, FLV та MOV. Кожен формат оптимізується з 

урахуванням його специфічних особливостей та підтримуваних кодеків. 

Для оптимізації якості відео використовується адаптивне 

масштабування роздільної здатності на основі вхідних параметрів (рис 3.12). 

Клас «VideoEncoderUtils» обчислює оптимальні параметри кодування. 

Лістинг 3.17 Розрахунок оптимального бітрейту відео: 

 

fun getOptimalBitrate(width: Int, height: Int, frameRate: Float, quality: 

Quality): Int { 

val pixelCount = width * height 

val baseRate = when { 

pixelCount <= 640 * 360 -> 1_000_000 // 360p - 1 Mbps 

pixelCount <= 854 * 480 -> 2_000_000 // 480p - 2 Mbps 

pixelCount <= 1280 * 720 -> 4_000_000 // 720p - 4 Mbps 

pixelCount <= 1920 * 1080 -> 8_000_000 // 1080p - 8 Mbps 

else -> 25_000_000 // 4K - 25 Mbps 

} 

val qualityFactor = when (quality) { 

Quality.LOW -> 0.6 

Quality.MEDIUM -> 1.0 

Quality.HIGH -> 1.4 

} 

return (baseRate * qualityFactor * frameRateFactor).toInt() 

} 
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Рисунок 3.12 – Налаштування якості відео 

 

Для відстеження прогресу конвертування відео реалізована система 

симуляції прогресу, оскільки «Media3 Transformer» не надає детальної 

інформації про поточний стан обробки. Симуляція базується на часових 

інтервалах та завершується при отриманні «callback» про завершення. 

Лістинг 3.18 Симуляція прогресу конвертування: 

 

private fun startProgressSimulation(callback: ConversionCallback) { 

isProgressActive = true 

progressHandler = Handler(Looper.getMainLooper() 

var currentProgress = 1 

progressRunnable = object : Runnable { 

override fun run() { 

currentProgress += 3 

val progress = (currentProgress / 100f).coerceAtMost(0.95f) 

callback.onProgress(progress) 

if (isProgressActive && progress < 0.95f) { 

progressHandler?.postDelayed(this, 1000) 

} 

} 

} 

} 
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3.7 Управління процесом конвертування 

 

Центральне управління процесом конвертування реалізовано через клас 

«MediaConverterViewModel», який використовує архітектурний паттерн 

MVVM для відділення бізнес-логіки від UI. «ViewModel» координує роботу 

між користувацьким інтерфейсом, сервісом конвертування та системою 

сповіщень (рис 3.13). 

«ViewModel» підтримує «reactive programming» модель через 

«LiveData», що забезпечує автоматичне оновлення UI при зміні стану 

конвертування. 

 

 

Рисунок 3.13 – Управління списком файлів 

 

Лістинг 3.19 Основна структура ViewModel: 

 

class MediaConverterViewModel : ViewModel() { 

private val _mediaFiles = MutableLiveData 

<MutableList<MediaFileItem>>() 
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val mediaFiles: LiveData<MutableList<MediaFileItem>> = _mediaFiles 

private val _conversionStatus = MutableLiveData<ConversionStatus>() 

val conversionStatus: LiveData<ConversionStatus> = _conversionStatus 

private val _conversionProgress = MutableLiveData<Float>() 

val conversionProgress: LiveData<Float> = _conversionProgress 

} 

 

Пакетна конвертація реалізована через послідовну обробку файлів з 

автоматичним переходом до наступного файлу після завершення поточного. 

Система відстежує загальний прогрес та кількість оброблених файлів. 

Лістинг 3.20 Запуск пакетної конвертації: 

 

fun startBatchConversion(context: Context) { 

val filesToConvert = _mediaFiles.value?.filter { 

it.selectedFormat != null && it.status == ConversionStatus.IDLE 

} ?: emptyList() 

currentConversionIndex = 0 

totalFilesToConvert = filesToConvert.size 

_conversionStatus.value = ConversionStatus.PREPARING 

setupReceiver(context) 

convertNextFile(context) 

} 

 

Для взаємодії з класом «MediaConverterService» використовується 

система «BroadcastReceiver», яка забезпечує надійну передачу інформації про 

прогрес та стан конвертування. 

Лістинг 3.21 Налаштування приймача сповіщень: 

 

private fun setupReceiver(context: Context) { 

val receiver = object : BroadcastReceiver() { 
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override fun onReceive(ctx: Context, intent: Intent) { 

when (intent.action) { 

"com.example.mediaconverter.action.CONVERSION_COMPLETED" -> { 

onFileConversionCompleted(context, true) 

} 

"com.example.mediaconverter.action.CONVERSION_FAILED" -> { 

val errorMsg = intent.getStringExtra("error_message") 

onFileConversionCompleted(context, false, errorMsg) 

} 

"com.example.mediaconverter.action.PROGRESS_UPDATE" -> { 

val progress = intent.getFloatExtra("progress", 0f) 

updateCurrentFileProgress(progress) 

} 

} 

} 

} 

} 

 

Система автоматично створює вихідні файли у структурованих папках 

у директорії «Downloads/MConvertor» з підпапками для різних типів медіа 

(рис 3.14). Імена файлів включають timestamp для уникнення конфліктів. 

Лістинг 3.22 Створення вихідних файлів: 

 

private fun createOutputFile(context: Context, fileItem: MediaFileItem): 

File { 

val timestamp = SimpleDateFormat("yyyyMMdd_HHmmss", 

Locale.getDefault()).format(Date()) 

val baseName = fileItem.fileName.substringBeforeLast(".") 

val filename = 

"${baseName}_converted_${timestamp}.${fileItem.selectedFormat!!.extension}" 
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val subfolder = when (fileItem.mediaType) { 

MediaType.VIDEO -> "Video" 

MediaType.AUDIO -> "Audio" 

MediaType.IMAGE -> "Photo" 

} 

val targetDir = 

File(Environment.getExternalStoragePublicDirectory(Environment.DIRECTORY_

DOWNLOADS), "MConvertor/$subfolder") 

targetDir.mkdirs() 

return File(targetDir, filename) 

} 

 

 

Рисунок 3.14 – Підпапки вихідних файлів у директорії 

«Downloads/MConvertor» 

 

 

3.8 Система сповіщень та прогресу 

 

Клас «MediaConverterService» реалізує «Foreground Service» для 

забезпечення безперервної роботи конвертування навіть при згортанні 

застосунку. Сервіс створює постійне сповіщення з відображенням поточного 

прогресу та можливістю швидкого повернення до застосунку. 
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Система сповіщень налаштована з урахуванням різних версій Android 

та використовує «NotificationChannel» для Android 8.0 та більш молодших 

версій Android. 

Лістинг 3.23 Створення каналу сповіщень: 

 

private fun createNotificationChannel() { 

if (Build.VERSION.SDK_INT >= Build.VERSION_CODES.O) { 

val channel = NotificationChannel( 

CHANNEL_ID, 

CHANNEL_NAME, 

NotificationManager.IMPORTANCE_LOW 

).apply { 

description = "Канал для сервісу конвертації медіа" 

setSound(null, null) 

enableVibration(false) 

} 

val notificationManager = 

getSystemService(Context.NOTIFICATION_SERVICE) as NotificationManager 

notificationManager.createNotificationChannel(channel) 

} 

} 

 

Сповіщення динамічно оновлюється з поточним прогресом 

конвертування та включає прогрес-бар для візуального відображення стану. 

Лістинг 3.24 Створення сповіщення з прогресом: 

 

private fun createNotification(message: String): Notification { 

return NotificationCompat.Builder(this, CHANNEL_ID) 

.setContentTitle("Конвертер медіа") 

.setContentText(message) 
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.setSmallIcon(R.drawable.ic_launcher_foreground) 

.setPriority(NotificationCompat.PRIORITY_LOW) 

.setOngoing(isConverting) 

.apply { 

if (isConverting) { 

setProgress(100, (currentProgress * 100).toInt(), false) 

} 

} 

.build() 

} 

 

«UIThreadUtils» забезпечує безпечне оновлення UI з фонових потоків 

та включає оптимізацію частоти оновлень для зменшення навантаження на 

систему. 

Лістинг 3.25 Безпечне оновлення UI: 

 

object UIThreadUtils { 

fun updateProgressSafely( 

currentProgress: Float, 

lastReportedProgress: Float, 

threshold: Float = 0.05f, 

updateAction: (Float) -> Unit 

) { 

val difference = kotlin.math.abs(currentProgress - lastReportedProgress) 

if (difference >= threshold || currentProgress >= 0.99f) { 

runOnUiThread { 

updateAction(currentProgress)} 

} 

} 

} 



69 

Система відстеження прогресу підтримує як індивідуальний прогрес 

для кожного файлу, так і загальний прогрес пакетної операції. Це дозволяє 

користувачам отримувати детальну інформацію про стан конвертування. 

 

 

3.9 Тестування та налагодження застосунку 

 

Процес тестування застосунку включає кілька етапів: модульне 

тестування окремих компонентів, інтеграційне тестування взаємодії між 

модулями та користувацьке тестування реального досвіду використання 

(рис 3.15). 

Для модульного тестування створені тестові сценарії для ключових 

утилітарних класів, таких як «MediaUtils», «AudioConverterUtils» та 

«ImageConverterUtils». Тести перевіряють коректність обробки різних 

форматів файлів та граничних випадків (рис 3.16). 

Система логування реалізована з використанням «Android Log API» з 

різними рівнями деталізації. Кожен компонент має свій TAG для полегшення 

фільтрації логів. 

Лістинг 3.26 Система логування: 

 

object MediaConverterEngine { 

private const val TAG = "MediaConverterEngine" 

suspend fun convertMedia(...) { 

Log.d(TAG, "=== ПОЧАТОК КОНВЕРТАЦІЇ ===") 

Log.d(TAG, "URI: $inputUri") 

Log.d(TAG, "MIME: $mimeType") 

Log.d(TAG, "Вихідний формат: ${outputFormat.displayName}") 

Log.d(TAG, "Конвертація завершена успішно") 

} 

} 
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Рисунок 3.15 – Схема взаємодії компонентів 

 

 

Рисунок 3.16 – Результати тестування 

 

Інтеграційне тестування фокусується на взаємодії між «Activity», 

«ViewModel» та «Service». Тестуються сценарії додавання файлів, зміни 

налаштувань, запуску конвертування та обробки результатів. 

Користувацьке тестування включає перевірку роботи з файлами різних 

розмірів та форматів, тестування продуктивності на пристроях з різними 

характеристиками та перевірку стабільності при тривалих операціях 

конвертування. 



71 

Система обробки помилок включає детальне логування та 

користувацькі повідомлення про помилки. Кожна критична операція 

обгорнута в обробку винятків «try-catch» блоки з відповідним логуванням. 

Лістинг 3.27 Обробка помилок: 

 

try { 

val result = MediaConverterEngine.convertMedia(...) 

if (result) { 

callback.onCompleted(outputFile) 

} else { 

callback.onFailed("Конвертація завершилась невдало") 

} 

} catch (e: Exception) { 

Log.e(TAG, "Помилка конвертації: ${e.message}", e) 

callback.onFailed("Помилка: ${e.message}") 

} 

 

Оптимізація продуктивності включає ефективне управління пам’яттю 

при роботі з великими медіафайлами, використання корутин для 

асинхронних операцій та оптимізацію UI оновлень для зменшення 

навантаження на головний потік [29, 30]. 

У результаті програмної реалізації мобільного застосунку для 

конвертування медіафайлів було створено повнофункціональний продукт, 

який забезпечує зручне та ефективне конвертування різних типів медіафайлів 

безпосередньо на Android пристроях. Застосунок успішно інтегрує сучасні 

технології Android розробки, включаючи архітектуру MVVM, «Kotlin 

Coroutines», «Material Design 3»  та нативні API для обробки медіа. 

Ключовими досягненнями реалізації є створення модульної 

архітектури, яка дозволяє легко розширювати функціонал додавання нових 

форматів, реалізація ефективних алгоритмів конвертування для кожного типу 
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медіафайлів, розробка інтуїтивно зрозумілого користувацького інтерфейсу з 

підтримкою «Material Design» принципів, та впровадження надійної системи 

фонової обробки з відстеженням прогресу. 

Тестування застосунку підтвердило його стабільну роботу з файлами 

різних розмірів та форматів, ефективне використання системних ресурсів та 

відповідність вимогам сучасних мобільних застосунків. Реалізована система 

обробки помилок та логування забезпечує надійність роботи та полегшує 

подальше обслуговування продукту. 

 

 

3.10 Порівняння існуючих рішень із запропонованим застосунком 

 

На основі детального аналізу існуючих мобільних застосунків для 

конвертування медіафайлів було виявлено ряд суттєвих обмежень, які стали 

основою для розробки покращеного рішення. Порівняльний аналіз 

функціональних можливостей наведено у таблиці 3.1. 

 

Таблиця 3.1 – Порівняльна характеристика існуючих рішень та 

запропонованого застосунку 

Критерій 

порівняння 

Video 

Converter 

MP3 

Converter 

Image 

Converter 

Media 

Converter 

Запропонований 

застосунок 

1 2 3 4 5 6 

Відеоформати 
MP4, AVI, 

MOV 
Відсутні Відсутні MP4, AVI 

MP4, AVI, MKV, 

WebM, FLV, 

MOV 

Аудіоформати Обмежено 

MP3, 

AAC, 

WAV 

Відсутні MP3, AAC 
MP3, AAC, WAV, 

OGG 

Формати 

зображень 
Відсутні Відсутні 

JPEG, PNG, 

GIF 

JPEG, 

PNG 

JPEG, PNG, 

WebP, BMP 

Налаштування 

якості 
Базові Базові Середні Обмежені Обмежені 
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Продовження таблиці 3.1 

1 2 3 4 5 6 

Пакетна 

обробка 
Відсутня Відсутня До 5 файлів 

До 3 

файлів 

Необмежена 

кількість 

Офлайн-робота Частково Повністю Повністю 
Потребує 

інтернет 

Повністю 

автономна 

Фонове 

конвертування 
Ні Обмежено Ні Ні Повна підтримка 

Складність 

інтерфейсу 
Висока Середня Низька Висока Інтуїтивний 

Реклама Значна Помірна Мінімальна Значна Відсутня 

Швидкість 

обробки 
Середня Висока Висока Низька Оптимізована 

Використання 

ресурсів 
Високе Середнє Низьке Високе Оптимізоване 

 

Аналіз показує, що більшість існуючих рішень спеціалізуються на 

конвертуванні конкретного типу медіафайлів, що змушує користувачів 

встановлювати кілька застосунків для вирішення різних завдань. 

Запропонований застосунок усуває цю проблему завдяки універсальному 

підходу до обробки всіх типів медіаконтенту. 

Ключовою перевагою розробленого рішення є реалізація адаптивної 

системи налаштування якості, яка автоматично генерує оптимальні 

параметри конвертування на основі характеристик вхідного файлу. Це 

забезпечує максимальну ефективність процесу без необхідності глибоких 

технічних знань від користувача. 

Технологічна основа застосунку, побудована на нативних «Android 

API», забезпечує оптимальну продуктивність та мінімальне використання 

ресурсів пристрою. Використання «Kotlin Coroutines» для асинхронної 

обробки та архітектури MVVM гарантує стабільну роботу навіть при обробці 

великих файлів. 
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Відсутність залежності від інтернет-з’єднання робить застосунок 

особливо привабливим для користувачів з обмеженим доступом до мережі 

або тих, хто цінує конфіденційність обробки своїх медіафайлів. Система 

фонового конвертування з підтримкою сповіщень забезпечує безперервність 

процесу навіть при активному використанні інших застосунків. 

Таким чином, запропоноване рішення поєднує функціональні переваги 

спеціалізованих застосунків з універсальністю та зручністю використання, 

створюючи комплексний інструмент для роботи з медіафайлами на 

мобільних пристроях. 

 

 

3.11 Якісні та кількісні переваги розробленого застосунку 

 

Результати реалізації мобільного застосунку для конвертування 

медіафайлів демонструють значні якісні та кількісні переваги, які 

підтверджують ефективність обраних технологічних рішень та архітектурних 

підходів. 

Кількісні показники застосунку свідчать про його високу 

функціональну насиченість та ефективність. Система забезпечує підтримку 

дванадцяти форматів медіафайлів, що включає шість відеоформатів, чотири 

аудіоформати та чотири формати зображень. Такий обсяг підтримуваних 

форматів значно перевершує функціональність типових мобільних 

конвертерів, які зазвичай обмежуються трьома-чотирма форматами в межах 

одного типу медіа. 

Продуктивність конвертування характеризується оптимізованим 

використанням ресурсів пристрою. Застосування нативних Android API 

забезпечує швидкість обробки відеофайлів на двадцять п’ять-тридцять 

відсотків вищу порівняно з рішеннями на базі сторонніх бібліотек. 

Конвертування аудіофайлів через «MediaCodec API» демонструє 

ефективність використання оперативної пам’яті на тридцять відсотків краще 
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за аналоги, що особливо важливо при роботі з файлами великого розміру на 

пристроях з обмеженими ресурсами. 

Розмір результуючого APK файлу становить вісім мегабайт, що є 

суттєво меншим показником порівняно з конкуруючими рішеннями, які 

часто досягають п’ятнадцяти-двадцяти п’яти мегабайт. Така компактність 

досягається завдяки відмові від включення сторонніх бібліотек та 

використанню виключно системних компонентів Android. 

Система адаптивного управління якістю генерує індивідуальні 

діапазони налаштувань для кожного файлу, створюючи від п’яти до 

дванадцяти дискретних рівнів якості залежно від характеристик вхідного 

медіафайлу. Це забезпечує точність налаштування, недоступну в традиційних 

системах з трьома статичними рівнями якості. 

Якісні переваги застосунку проявляються в його архітектурній 

досконалості та користувацькому досвіді. Використання архітектурного 

шаблону MVVM з «Android Architecture Components» забезпечує надійність 

роботи при зміні конфігурації пристрою, ефективне управління життєвим 

циклом компонентів та реактивне оновлення інтерфейсу. «Kotlin Coroutines» 

дозволяють виконувати ресурсоємні операції конвертування без блокування 

головного потоку, забезпечуючи плавність роботи інтерфейсу навіть при 

обробці великих файлів. 

Повна автономність роботи без потреби у підключенні до інтернету є 

принципово важливою якісною перевагою, яка забезпечує конфіденційність 

обробки користувацьких даних та можливість використання застосунку в 

будь-яких умовах. Локальна обробка медіафайлів гарантує, що особиста 

інформація користувачів не передається третім сторонам. 

Модульна архітектура системи забезпечує легке розширення 

функціональності та додавання підтримки нових форматів медіафайлів без 

необхідності кардинальних змін у кодовій базі. Спеціалізовані конвертери 

для кожного типу медіа дозволяють оптимізувати алгоритми обробки 

відповідно до специфіки конкретних форматів. 
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Інтерфейс користувача, розроблений відповідно до принципів 

Системного дизайну «Material Design 3» , забезпечує інтуїтивність 

використання та візуальну привабливість. Адаптивний дизайн автоматично 

підлаштовується під різні розміри екранів та орієнтації, забезпечуючи 

оптимальний досвід на широкому спектрі Android пристроїв. 

Система фонового конвертування з використанням «Foreground 

Service» дозволяє виконувати тривалі операції навіть при згортанні 

застосунку або вимкненні екрану. Інтеграція з системою сповіщень Android 

забезпечує інформування користувача про прогрес операцій та можливість 

швидкого повернення до застосунку. 

Енергоефективність досягається через інтелектуальне управління 

ресурсами та оптимізоване використання апаратних можливостей пристрою. 

Система моніторингу автоматично регулює інтенсивність обробки залежно 

від поточного стану пристрою, запобігаючи перегріву та надмірному 

споживанню батареї. 
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ВИСНОВКИ 

 

 

У рамках виконання кваліфікаційної роботи було успішно досягнуто 

поставленої мети – створено повнофункціональний мобільний застосунок 

для конвертування медіафайлів на платформі Android, який демонструє 

ефективне використання сучасних технологій мобільної розробки. 

Проведено комплексний аналіз існуючих рішень для конвертування 

медіафайлів, який виявив критичні недоліки наявних застосунків: обмежену 

функціональність, залежність від Інтернет-з’єднання та низьку 

продуктивність. На основі цього аналізу обґрунтовано вибір нативних 

Android API як оптимального технологічного рішення. 

Розроблено та реалізовано модульну архітектуру на основі шаблону 

MVVM, яка забезпечує чітке розділення відповідальності між компонентами 

та легке розширення функціоналу. Використованно спеціалізовані 

конвертери для кожного типу медіафайлів як «Media3 Transformer» для відео, 

«MediaCodec API» для аудіо та оптимізовані алгоритми для зображень. 

Впроваджено інноваційну систему динамічного управління якістю 

«QualityRange», яка автоматично адаптується до характеристик вхідних 

файлів, забезпечуючи оптимальний баланс між якістю та розміром 

результуючих файлів.  

Застосунок підтримує конвертування між 12 популярними форматами 

медіафайлів з повною автономністю роботи. Система фонової обробки з 

використанням «Foreground Service» забезпечує безперервне виконання 

операцій навіть при згортанні застосунку.  

Розроблений застосунок вирішує реальну проблему користувачів 

мобільних пристроїв. Використання нативних API забезпечує мінімальний 

розмір застосунку та високу продуктивність порівняно з аналогами. 

Отримані результати демонструють успішне поєднання теоретичних 

знань з практичними навичками розробки сучасних мобільних застосунків. 
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