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ДИЗАЙН ПРОТОТИПА МУЗЫКАЛЬНОГО ПРИЛОЖЕНИЯ  

 
В статье дан анализ UI- и UX-концепции популярных музыкальных площадок и стриминговых серви-
сов с точки зрения удобства использования и функционала. Проанализированы популярные  аналоги 
музыкальных приложений: Apple music, YouTube music, Yandex music, Boom. Приведены результаты 
дизайн-исследования, посвященного проблеме продвижения на музыкальный рынок молодых испол-
нителей. Актуальность проблемы подтверждается возрастающей популярностью музыкальных 
сервисов и приложениий у пользователей. Представлены этапы разработки прототипа музыкально-
го приложения средствами программы Figma. Показан процесс командной работы над прототипом 
мобильного приложения с планированием этапов проекта и распределением задач между участни-
ками команды, применением scrum-технологии. 
Ключевые слова: веб-дизайн, мобильное приложение, прототип, проектирование, дизайн, UX,  
Figma. 
 

8Работа над прототипом мобильного при-
ложения велась в рамках практики по получе-
нию первичных профессиональных умений 
и навыков магистрантами первого года обуче-
ния. В процессе разработки реализован команд-
ный подход с планированием этапов проекта 
и распределением задач между участниками 
команды, применены scrum-технологии, и в ча-
стности программа Trello, позволяющая плани-
ровать все стадии жизненного цикла проекта, 
сроки выполнения, контролировать ход работы 
над проектом. 

Дизайн-исследование посвящено пробле-
ме продвижения на музыкальный рынок мало-
известных исполнителей.  
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Актуальность проблемы подтверждается 
возрастающей популярностью музыкальных 
сервисов и приложениий у пользователей. 
В настоящее время прослушивание музыки он-
лайн является устойчивой привычкой, «почти 
две трети (61 %) российских пользователей Ин-
тернета уже попробовали услуги музыкального 
стриминга. При этом 48 % слушают музыку 
почти ежедневно, а 69 % делают это 3 раза 
в неделю и чаще» [1]. Несмотря на популяр-
ность музыкальных сервисов, малоизвестные 
музыканты не получают должного внимания 
и остаются в тени популярных исполнителей. 
Это мешает как развитию музыкальной индуст-
рии в целом, так и отдельным слушателям, не 
нашедшим для себя музыку по вкусу. Данный 
фактор подтолкнул команду авторов к проведе-
нию исследования и созданию прототипа нового 
музыкального приложения, направленного на 
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продвижение малоизвестных молодых исполни-
телей. Приложение рекомендуется пользовате-
лям начинающих исполнителей, не достигших 
1000 подписчиков.  

С целью определения функционала прило-
жения, уточнения деталей разработки проведен 
интернет-опрос, в котором представлены вопросы 
относительно финансовой поддержки начинаю-
щих музыкантов, влияния внешнего вида прило-
жения на позиционирование исполнителя. От-
дельно затронуты темы контента и общения с ау-
диторией, подписок и рекламных вставок.  

Анализ результатов опроса показал, что 
53 % охвата аудитории опроса составили 20– 
25-летние молодые люди. Категории «менее 
18», «18–20», «25–30» примерно равны. Это го-
ворит о том, что прослушиванию музыкальных 
мобильных приложений молодая аудитория по-
свящает намного больше времени, чем люди 
среднего возраста. Также было выявлено, что 
данная категория пользователей пока не готова 
платить за музыкальный контент. Очень многое 
зависит от того, насколько сильно человеку 
нравится тот или иной исполнитель. Большин-
ство респондентов готово приобрести стикеры 
и смайлики для чатов, только 20 % могут оказать 
небольшую финансовую поддержку, состав-
ляющую 5–100 руб. Большинство опрошенных 
не готовы оформить подписку на музыкальное 
приложение, их раздражает наличие открытой 
рекламы или рекламных вставок. Это миними-
зирует возможности приложения быть окупае-

мыми и исключает возможность поддержки ав-
торов через договоры и контракты (рис. 1).  

Для изучения особенностей UI- и UX-му- 
зыкальных приложений рассмотрен дизайн по-
пулярных аналогов: Apple music, YouTube 
music, Yandex music, Boom. Анализ был прове-
ден на основе чеклиста [2–4] по UX с тем усло-
вием, что пользователь сталкивается с этим 
приложением впервые.  

Apple music отличается хорошей ско- 
ростью загрузки, возможностью найти компо-
зицию по тексту и быстрым поиском исполни-
телей. При тестировании некоторое время ушло 
на поиск возможности создания плейлиста. При 
вводе непопулярных запросов приложение не 
предлагает автозаполнения. 

YouTube music отличает быстрая загрузка 
приложения, подбор исполнителей при первом 
входе, а также удобный интерфейс, в котором 
легко ориентироваться на подсознательном уров-
не. Присутствует поиск композиций и испол- 
нителей по ключевым словам, контент сгруппи- 
рован по жанрам и годам, что значительно облег-
чает поиск. 

В приложении Yandex music отмечен ла-
коничный и удобный интерфейс, позволяю- 
щий пользователю быстро найти композиции, 
затратив на это наименьшее количество време- 
ни, а автозаполнение дополнительно помогает 
в этом. Отмечено, что скорость загрузки у при-
ложения на среднем уровне. 

 
Рис. 1. Результаты опроса «Как Вы могли бы поддержать исполнителя?»: 

1 – отправить незначительную сумму; 2 – купить стикеры от исполнителя;  
3 – купить редкую коллекционную карточку от исполнителя;  

4 – купить футболку, кружку, кепку, браслет с логотипом исполнителя; 5 – купить «награду» для исполнителя;  
6 – ничего из перечисленного; 7 – другое 
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Boom привлекает ярким дизайном, насы-

щенными цветами. Приложение взаимодейству-
ет с аудиозаписями из социальной сети «ВКон-
такте». Несмотря на понятный интерфейс, поиск 
нужных композиций занимает длительное вре-
мя, приходится полностью вводить название. 

При исследовании аналогов отмечены их 
достоинства. Данные приложения имеют удоб-
ный и интуитивно понятный интерфейс, под-
держивают множество различных жанров и то-
пов исполнителей. Приложения отличаются 
принципом организации поиска, при тестирова-
нии были найдены все запросы, за исключением 
малоизвестного исполнителя в приложении 
Boom. В каждом из приложений дополнительно 
появлялось сообщение о возможности появле-
ния в перспективе запрашиваемой композиции 
или исполнителя.  

Далее прорабатывались функционал 
и структура приложения. 

Функции мобильного приложения предос-
тавляют пользователю возможности прослуши-
вать и хранить музыкальные файлы на своем мо-
бильном устройстве, осуществлять быстрый дос-
туп к ним. Предусмотрены возможности:  

– приветствие – первое окно, которое видит 
пользователь. От него во многом зависит 
первое впечатление и в то же время оно яв-
ляется окном загрузки; 

– окно регистрации позволяет новому поль-
зователю создать персональный аккаунт 
в приложении; 

– окно поиска – нахождение новых компози-
ций по исполнителям, названиям и жанрам; 

– личная страница – персональная страница 
пользователя, открывающая доступ к сле-
дующим функциям: настройки, чаты и плеер; 

– главная страница – здесь находится меню 
жанров, топов, рекомендаций и блок рек-
ламы начинающих музыкантов, с его по-
мощью в дальнейшем они смогут набрать 
необходимую лояльную аудиторию; 

– подписки – страница, где в одном месте соб-
раны отмеченные пользователем полюбив-
шиеся исполнители, композиции и жанры; 

– плейлисты – окно, где пользователь сам 
решает, как будет распределена музыка 
в соответствии со своими музыкальными 
предпочтениями, занятиями или эмоцио-
нальным состоянием. 
Разработана структура мобильного при-

ложения, заданы связи между функциональны-
ми экранами (рис 2). Главная особенность 
структуры – ориентированность на личную 
страницу автора и быстрый доступ к новинкам 
и топам исполнителей, а также интуитивное 
расположение настроек, чатов и плеера.  

 
Рис. 2. Схема связей между экранами концепта музыкального проигрывателя: 

A – загрузочный экран; B – личная страница (начальный экран с доступом к функциям);  
B1 – экран с информацией о музыкальных настройках; В2 – общие чаты для обмена информацией;  

В3 – плеер; В4 – тексты песен; В5 – комментарии к музыке из плеера;  
C – главный экран музыкального приложения; С1 – подборки;  

С2 – топ чарты (список популярных исполнителей);  
С3 – рекомендации (подбор музыки на основе предпочтений) 
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Параллельно членами команды разраба-
тывались визуальные составляющие приложе-
ния. На визуальный образ приложения влияют 
множество факторов, в том числе и целевая ау-
дитория. В целевую аудиторию входит моло-
дежь 20–25 лет, стремящаяся к развитию и от-
крытая ко всему новому. В большинстве своем 
это меломаны или люди, предпочитающие слу-
шать музыку, основываясь на своем эмоцио-
нальном состоянии. Данная группа потенциаль-
ных пользователей посещает различные концер-
ты, коллекционирует тематические музыкаль-
ные сувениры. Это те, кто ценит качество музы-
ки, а не ее позицию в рейтинге популярности, 
они готовы разговаривать о музыкальном на-
правлении со своими знакомыми, сами занима-
ются творчеством, хотят делиться с окружаю-
щими своими наработками. 

Создан ассоциативный ряд ключевых 
слов, описывающих позиционирование прило-
жения и его образ. Такими словами стали: тече-
ние, неосознанность, открытость, вдохновение, 
музыка, талант, старания, начало, отклик, связь, 
эмоции, ночь, умиротворение, скат, социум, по-
лет. Основные образы  направлены на раскры-
тие творческого потенциала начинающего му-
зыканта. Выбор цветовой гаммы также связан 
с концепцией продукта, цвета ассоциируются 
с творчеством, открытиями, дарят атмосферу 
ночи и умиротворения. 

Дизайн логотипа опирался на карту ассо-
циаций. Основная идея логотипа заключается 
в том, что популярные и известные композиции 
становятся частью соцкультуры и социальных 
течений. Визуальный образ ведет к образу на-
чинающего музыканта, потерянного в потоке 
музыкальных трендов.  

Эскизный поиск логотипа представлен на 
рис. 3. Логотип представляет собой стилизован-
ный образ ската Mobula. Эти морские существа 
способны совершать прыжки над водой, подоб-
но тому как любой артист преодолевает себя 
в процессе творческого становления. Располо-

жение элементов один за другим ассоциируется 
с поддержкой и опорой в новых начинаниях. 
Крылья, являющиеся плавниками ската, объе-
динили в своем образе течение и полет, а сама 
форма их в логотипе напоминает знак play, что  
также связано с темой музыки. 

 

 
Рис. 3. Эскизный поиск  

логотипа музыкального приложения 
 

В программе Figma разработан прототип 
приложения (рис. 4–6). Интерактивный прото-
тип создавался на основе формата страницы 
смартфона iPhone 11 Pro Max с разрешением 
экрана 414 × 896 пикселов. Для текста использо-
ван шрифт Schoolbell как основной и Roboto как 
дополнительный. 

Навигационные элементы приложения 
имеют вид скругленных прямоугольников. На 
личной странице кнопка проигрывателя распо-
ложена на изображении исполнителя, что до-
бавляет функциональности данному элементу 
навигации. Вверху экрана расположена  область 
с бегущей строкой, отображающей актуальную 
информацию о проигрываемой композиции. 
Также данная область исполняет функцию пе-
рехода к плееру. На главном экране находится  
информация о новинках, топах и популярных 
исполнителях. Интерфейс приложения удобен 
для пользователя, знаки пиктограмм понятны на 
интуитивном уровне, каждый элемент дизайна 
используется по назначению.  

 

а б 
Рис. 4. Эскизный поиск:  

а – личной страницы пользователя; б – музыкального плеера 
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Рис. 5. Окна приложения и связи между ними в программе Figma 

 

 
а    б    в  

Рис. 6. Прототипы окон приложения: 
а – загрузочный экран; б – личная страница; в – главная страница 
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Таким образом, в статье дан анализ удоб-

ства использования и функционала популярных 
музыкальных веб-площадок и стриминговых 
сервисов. Представлены этапы разработки про-
тотипа музыкального приложения средствами 
программы Figma. Дизайн прототипа музыкаль-
ного приложения разработан с учетом результа-
тов дизайн-исследования, посвященного про-
блеме продвижения на музыкальный рынок мо-

лодых исполнителей. Запуск мобильного при-
ложения позволит решить проблему популяри-
зации проектов малоизвестных музыкантов, 
способствует ускорению и развитию контента 
в музыкальной индустрии.  

Перспективой развития проекта является 
дальнейшее тестирование и доработка, масшта-
бирование до реального продукта. 
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