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Nettdugnad for innsamling av steymalinger

En av dine medstudenter, Anne, er pa besek i hjembyen sin. Hun er vant til at
det er en rolig by nar hun er hjemme pa besok, men i den siste tiden har hun
merket at det er mye stoy og brak i byen. Ogsa vennene hennes, som bor
permanent 1 byen, synes dette. De har henvendt seg til kommunen og sagt at
steynivaet, spesielt fra all gravingen og anleggsarbeidet, antagelig er over det
som er tillatt, men kommunen mener at dette er helt i orden. For & undersoke
saken narmere har Anne bedt deg om hjelp. Hun har mange venner,
arbeidskolleger og familie 1 byen, og du foreslar at alle kan installere en app pa
telefonen sin som kan male stoy nar de gar rundt i byen. Ved a samle disse
malingene vil dere fa handfaste data som kan vises til kommunen. Slik
nettdugnad (engelsk: «crowdsourcing») vet hun blir gjort til mange andre formal
ogsa.

I denne oppgaven skal du skrive deler av et program som skal ta imot maledata
som appene produserer. Svar bare pa det oppgavene ber om. Det du lager, blir
ikke noe fullstendig program. Lever alle klassene som svar pa Inspera-oppgave 1
og alle tegningene som svar pa Inspera-oppgave 2. Skriv kommentarer i koden
din som gjer det klart hvilke oppgaver du svarer pa.

Noen av oppgavene bli kanskje klarere om du leser hele oppgaveteksten forst.
Om noe er uklart i oppgaven, kan du gjere dine egne fornuftige antagelser, men
skriv dem ned 1 besvarelsen din.

Denne innledningen til oppgavesettet er ment som en motivasjon og hjelp til
forstaelse, men du kan ogsa lese alle oppgavene ved bare a lese beskrivelsen av
hva de enkelte klassene og metodene skal inneholde og gjere.

Nar appen maler steynivaet, er dette knyttet til et sted 1 byen. Du skal derfor
skrive klassene Sted og Maling. Klassen Sted skal ta vare pa malinger pa to
forskjellige mater: Ved hjelp av klassen MestStagyANT og i en enkelkjedet liste.
Vi antar 1 dette oppgavesettet at det er OK a skrive klassenavn med , @ og a.

Nar det utferes en steymaling, gjeres dette pa et bestemt tidspunkt. I dette
programmet skal all tid males i hele minutter, med minutt 0 i1 det programmet
starter. Vi tar altsa ikke med hverken sekunder, timer eller dager i denne
oppgaven, bare minutter.



Malinger

Et maledata-objekt (en maling) skal i tillegg til tidspunktet inneholde stoynivaet
(i desibel (dB), et kommatall, altsa en double). I klassen Maling skal disse to
verdiene bli satt av konstrukteren.

I senere oppgaver skal malinger kjedes sammen i enkelkjedede lister, sa klassen
Maling ma ogsa inneholde en referanse som kan brukes til dette. Senere skal vi

sla sammen noen malinger, sa klassen ma inneholde et antall som skal veere 11

det et objekt opprettes.

Oppgave 1. Vekt 2
Skriv klassen Maling.

Mest stoy

Du skal na lage en hjelpeklasse kalt MestStayANT som skal holde orden pa de
mest stoyende méalingene, dvs de med heyest stoynivaverdi. En konstant, ANT, 1
klassen skal angi det antallet malinger et objekt av klassen MestStayANT skal
holde orden pa. Konstrukteren til kassen skal ha denne verdien som parameter.
Programmet ditt skal bruke en array av lengde ANT til a lagre disse malingene.
Klassen skal inneholde to public-metoder: void settinnANT(Maling m) og
Maling[] hentUtANT(). I det et objekt av klassen blir opprettet, inneholder det
ingen malinger, og de ANT forste malingene som blir satt inn, blir alle tatt vare
pa. Pass pa at du programmerer settinnANT() riktig ogsa for disse forste
méilingene som settes inn. Nar flere enn ANT maélinger settes inn, er det bare
malingene med de heyeste stoyverdiene som skal ligge lagret 1 objektet. Metoden
hentUtANT() returnerer en array med disse sterste malingene. Skriv ned en
invariant 1 klassen MestStayANT som beskriver hvordan data blir lagret 1
arrayen 1 klassen.

Oppgave 2. Vekt 13
Skriv klassen MestStayANT med datastruktur, konstrukter, metoden void
settinnANT(Maling m) og metoden Maling[] hentUtANTY().



Steder

Nar en maling er gjort av appen, sendes data til ditt program som skal sette
malingen (et objekt av klassen Maling) inn i programmets datastruktur. Stedet i
byen der malingen gjeres, beskrives av klassen Sted. Hvert sted skal ta vare pa
malingene péa to forskjellige mater: Et objekt av klassen Sted skal bade
inneholder en referanse til et objekt av klassen MestStayANT og det skal
inneholde en forste-peker og en siste-peker som angir en enkelkjedet liste av
mélinger.

Et sted har et unikt navn (en String) som er parameter til klassen.

Den enkelkjedete listen over steymalinger pa stedet skal vaere sortert pa minutt,
og forste-pekeren peker pa den malingen som ble lagt inn forst, dvs. den eldste
méalingen, mens siste-pekeren peker pa malingen som ble lagt inn sist, dvs. den
nyeste malingen. En ny maling vil nesten alltid komme med en lik eller storre
minutt-verdi enn den siste som ligger 1 listen. Du skal skrive metoden void
settinnMaling(Maling inn) i klassen Sted som setter malingen som er parameter,
inn sist 1 den enkeltkjedede listen. Hvis malingen som skal legges inn i listen,
har en minutt-tid som er mindre enn malingen som allerede ligger sist i listen
skal den nye malingen ikke settes inn. Listen av malinger vil da alltid veere
sortert med nyeste maling sist.

Klassen Sted skal ogsa bruke klassen MestSt@yANT fra forrige oppgave til & ta
vare pa de ANT mest stoeyende malingene som er gjort pa dette stedet. ANT er en
konstant i klassen Sted og skal veere en parameter til konstrukteren. Metoden
settinnMaling() skal ogsa serge for at datastrukturen med disse ANT hayeste
malingene blir oppdatert. Klassen Sted skal ogsa inneholde en metode Maling(]
hentUtANT() som returnerer verdiene i stedets MestStayANT-objekt.

Ta med i klasen Sted en instansvariabel som til enhver tid angir den hoyeste
stoyverdien i den lenkede listen av malinger og en public-metode som returnerer
denne verdien.

Oppgave 3. Vekt 8

Basert pa klassene i oppgavene 1 og 2 og det som er beskrevet over om klassen
Sted, tegn opp en datastruktur med et sted der det er lagt inn 4 malinger og der
ANT er 3. Angi klassenavnene til alle objektene og tegn alle instansvariabler
med passende verdier. Du behever ikke skrive hvilke typer instansvariablene
har. I Maling-objektene behover du heller ikke skrive navn pa variablene hvis du
lar steyverdiene veere under 150 og minutt-verdiene over 200. Ikke tegn noen
metoder.

Oppgave 4. Vekt 9
Skriv klassen Sted med datastruktur, konstrukter, metoden som returnerer den

hoyeste stoyverdien, metoden void settinnMaling(Maling inn) og metoden
Maling[] hentUtANTY().



For a forberede en datastruktur som kan gi bedre oversikt over steder med mye
stey skal programmet ditt kunne sla sammen stoymaéalinger gjort pa samme
tidspunkt. Dette skal gjeres 1 en metode void slaSammen() 1 klassen Sted.
Metoden skal ga gjennom den lenkede listen av malinger og sla sammen dataene
i Maling-objekter med samme tid til ett objekt. Dette gjenvaerende objektet skal
bruke instansvariablen antall til & vise hvor mange objekter som er slatt
sammen. Stoyniviet (dB-verdien) i det gjenverende Maling-objektet skal veere
gjennomsnittet av steyverdiene til de sammenslatte objektene med samme tid.
Gjennomsnittet finner du ved & summere steyverdiene og dele pa antallet. Den
resulterende lenkede listen vil fremdeles veere sortert pa tid, men alle objektene
vil ha forskjellig tid.

Oppgave 5. Vekt 11
Skriv metoden void slaSammen() 1 klassen Sted.

Gater
Mange mener at det er langs noen gater det er mest stoy. Programmet ditt skal
derfor analysere stoyen langs gatene gjennom byen.

Programmet skal inneholde en klasse Gate som skal ta vare pa stedene langs
denne gaten. Navnet pa gaten (en String) er parameter til konstrukteren 1
klassen.

Mange steder er knyttet til flere gater (f.eks. er et gatekryss et sted som er
knyttet til begge de to gatene som krysser). I programmet ditt ma det derfor
vaere mulig a knytte et sted til flere gater, og vi skal ikke sette noen begrensning
pa antallet gater et sted kan knyttes til og ikke hvor mange steder det kan vaere
1 en gate.

Du skal skrive en klasse C med en indre klasse StedNode som gjor at steder kan
lenkes sammen 1 dobbeltkjedede lister. Klassen StedListe skal inneholde
referanser til forste og siste node 1 en liste av steder. Klassen Gate skal
inneholde en StedListe som skal inneholde alle stedene 1 gaten. Nar et Gate-
objekt opprettes inneholder det ingen steder.

Oppgave 6. Vekt 6.

Tegn en datastruktur med én gate med tre steder. Angi klassenavnene til alle
objektene og tegn alle instansvariabler med navn og verdier, men du behaver
ikke angi typene til variablene. Ikke tegn noe data inne i Sted-objektene, dvs. la
Sted-objektene vaere tomme. Ikke tegn noen metoder.

Oppgave 7. Vekt 7

Skriv klassen Gate og klassen StedListe med den indre klassen StedNode. I
denne oppgaven skal du ikke skrive noen metoder, men konstrukterer hvis du
trenger det.

Oppgave 8. Vekt 8
Skriv en iterator over alle Sted-objektene i en StedListe.



I de neste oppgavene kan du anta at det er fullt av gater og steder 1
datastrukturen selv om du ikke har skrevet metoder for a legge inn slike. Anta
at alle steder er laget med den samme verdien pa ANT og at det er minst ANT
stoyverdier lagret alle steder.

Programmet skal ga gjennom en gate for a finne hvor mye stoy det er i denne
gaten. Dette skal du ferst gjore ved a bruke iteratoren du laget i forrige oppgave
(dette kan du gjere selv om du ikke har lest den oppgaven), deretter ved hjelp av
en rekursiv metode. Du skal forst bruke iteratoren og skrive metoden Maling(]
finnMestSteyANT() som finner stoyverdiene pa det stedet i gaten som har de
ANT mest steyende malingene. Husk at hvert sted allerede inneholder sine ANT
mest stoyende malinger, slik at du behever bare 4 summere disse malingene og
sa finne hvilket sted som har den heyeste summen (men metoden skal returnere
hele arrayen).

Oppgave 9. Vekt 8
Skriv metoden Maling[] finnMestSt@ayANT() i klassen Gate.

Na skal du finne det stedet 1 gaten som har den mest steyende malingen noen
sinne. Dette skal programmet gjere ved hjelp av en rekursiv metode. Du skal
skrive den rekursive metoden maksListeR() i klassen StedNode. Metoden skal
returnere denne hoyeste stayverdien i Sted-objektet i denne noden eller 1 resten
av Sted-ene i listen.

Oppgave 10. Vekt 8
Skriv den rekursive metoden double maksListeR() i klassen StedNode.

Oppgave 11. Vekt 4

Skriv metoden double maksListeR() 1 klassen StedListe som bruker den
rekursive metoden du skrev i forrige oppgave til 4 finne den hoyeste stoyverdien
1 listen.

Oppgave 12. Vekt 3.
Skriv metoden double maksStayR( ) i klassen Gate som kaller metoden du skrev
1 forrige oppgave til & finne den hoyeste stoyverdien i gata.

Byer

Du skal na lage en klasse By som inneholder alle gatene og alle stedene i byen.
Gate-ne skal lagres i en ArrayList, mens alle Sted-ene skal lagres i en HashMap.
Nekkelen 1 HashMap-en er stedets navn.

Oppgave 13. Vekt 1
Deklarer datastrukturen beskrevet over 1 klassen By.



GUI
I tillegg til 4 legge inn data via appen, skal det veere mulig & bruke et GUI-vindu
til & registrere stoy.

Du skal skrive en klasse GUI med en metode void lagSteyVindu() som kan
brukes til a opprette et vindu der en bruker kan registrere steymalinger.
Konstrukteren til GUI-klassen skal ta en referanse til By-objektet der malingene
gjeres, som parameter.

Nar metoden lagSteyVindu() kalles, skal det opprettes et vindu der brukeren
kan taste inn navnet pa et sted, et tidspunkt og en steyverdi (i dB).

Nar brukeren har tastet inn disse dataene 1 tre forskjellige felt og trykket

pa «OK»-knappen, skal programmet lage et Maling-objekt og sette dette inn i
datastrukturen i byen.

Vinduet skal kunne ta imot flere malinger. Brukeren kan derfor taste inn nye
data og trykke pa «OK»-knappen pa nytt for a registrere en ny maling.

Oppgave 14. Vekt 12

Skriv klassen GUl med metoden void lagStayVindu() slik som beskrevet over.
Gjer eventuelt andre forandringer i programmet ditt slik at GUI-et virker som
beskrevet over.

Hint: For a lage et GUI-felt der brukeren kan skrive, kan vi bruke klassen
JTextField. Den fungerer som JButton men har i tillegg metoden String getText()
for a fa tak 1 det som brukeren har skrevet.
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Oppgavetekst med sensorveiledning» (konte-in1010-2022-sensorveiledning.pdf), publisert pa uio.no under IN1010 v22 — Beskjeder.
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