
Criterion C: Development 

Techniques Used 

Graphical User Interface (GUI) 

The software I’ve created is entirely focused on the user interface. This results in a complex 
relationship between adding notes to the GUI. The addNote() method shown below is 
responsible for both the graphical input of a note, as well as adding a note to their respective 
LinkedList.  
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I used multiple conditional statements, including if statements nested within switch 
statements in the above method. My justification for doing so is to allow for flexibility for the 
user; for example, the user will be able to add any kind of note to the graph by calculating certain 
coordinates using the conditional statements. The switch statements can determine the image 
file, pitch, rhythm, and graphical coordinates of any note. Thus, the inclusion of this complexity is 
useful for the functionality of the software. 

Inheritance 

MusicNote is an important superclass in this application. Inheritance is essential for the software 
because it reduces redundancies in the code for several important methods. 

 

 

Essentially, the MusicNote superclass contains the necessary fields for its subclasses. This is 
justified because all MusicNote classes will have the same 7 fields, but with different values 
being passed into them. This reduces the need to reuse code, and thus reduces the risk of bugs 
from inconsistent code. 

Data Structures 

Because of the nature my application, and the use of the jMusic external library, I have used two 
main data structures: LinkedLists and Vectors. 
 
Although jMusic is a musical external library that structures music data in a highly organized 
fashion, it is also considerably outdated, starting out in the late 1990s. As a result, the essential 
classes of jMusic, such as Phrases, Parts and Scores, can only hold Arrays or Vectors as a data 
structure. Furthermore, Note objects in jMusic can only pass parameters in pitch frequency and 
rhythm value. This is not entirely applicable to the nature of my application, because my 
MusicNote objects require other arguments.  
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As a result, my justification for also using LinkedLists is that my software also requires graphical 
input. This is why the MusicNote class contains more than just a pitch and rhythm argument, but 
arguments for an image file and XY coordinates as well.  
 
Ultimately, they are both appropriate data structures for my application, due to the dynamic 
ability for the data structure to grow. This is necessary because it is unknown how many notes a 
user will add; composing a piece of several eighth notes requires more elements to be added to a 
LinkedList than a piece of several whole notes. 
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File Input and Output 

In order to save the current melody to file, MusicNote objects are saved into a #‐delimited list on 
a text file. 
 

 

 
Aside from a few graphical issues, the above screenshot showcases an excerpt of Twinkle 
Twinkle Little Star. Below visualizes how the melody is saved to file. 
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Each note displayed on the GUI is saved as a MusicNote object, each with a specified pitch, 
duration, etc. This is saved to a text file using a #‐delimited list, which separates each of the 
object’s properties. Thus, each line on the text file represents the data for a single note. 
 

 

 
Following up on the use of data structures, the LinkedLists are converted into Arrays in the 
write() method in order to properly write to a text file. This makes it easier to copy note 
properties through a forloop. 
 

 

 
Finally, the read() method splits each line of a text file into the appropriate fields of a MusicNote, 
and once again uses an algorithm similar to the addNote() method to add MusicNote objects to 
the GUI. 
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Debugging 

One method of debugging that I used in Greenfoot is the use of the Greenfoot Object Inspector. 
This tool allows me to check the state of an object’s fields at any point when the software isn’t 
running. For example, this has helped me solve problems with adding notes to the GUI with 
correct coordinates, by simply inspecting a MusicNote object’s various coordinate‐related fields. 
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Third‐Party Tools 

Greenfoot 

Greenfoot, using the Java programming language, acts as my main platform for development. This 
is justified because it provides me with a graphical user interface to work with, which is essential 
for the nature of the software, which requires a visualization of sheet music. 
 
In addition, it is a platform and language that uses objectoriented programming (OOP). This is 
also justifiable by the use of MusicNote objects as the core data structure of the software. 
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jMusic 

 

I have used jMusic, an external Java library for composing music, and my justification is that 
jMusic allows for an efficient way to play music notes, and is crucial for a large number of the 
structuring of musical data in the software. An example is in the playMelody() method below, 
which adds a Vector of classes to a jMusic Phrase class, which therefore allows for easy playback. 
 

 

 
In addition to using the jMusic library for the composition of music, I also used the help of several 
tutorials and reference materials from the jMusic creator, Andrew R Brown, to aid in the 
structure of music data in my software. 
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Computational Thinking 

Thinking Procedurally 

The software follows a procedure in the creation of data structures. When a note is added to the 
staff, it’s pitch and image file must be identified, its coordinates calculated, and finally, all of this 
must be updated to the vectors to be saved for future purposes. 

Thinking Logically 

I have used logical thinking primarily in the functionality of adding notes to the GUI. For example, 
when the user selects “C”, it is expected that the pitch of the note to be added will be one octave of 
C from 2 to 5. 
 
The software is also able to logically decide where to place a new note, largely through the use of 
“if‐then” statements. For example, if the selected letter is D and the selected octave is 4, then the X 
and Y‐coordinates of the new note should be placed accordingly. 
 

 

Thinking Ahead 

Prior to the development stage, I thought ahead by using a topdown approach to designing the 
application. In this way, I have created a foundation of necessary functionalities for the software, 
as well as plans in how to achieve them.  
 
In the development stage, I thought ahead by considering that not every user of this software will 
input the same number of notes. Because of this, a fixed data structure such as an array is not as 
suitable as Array Lists or Vectors. The vector will allow a minimum of 8 notes, to a maximum of 
64 notes on one musical staff or array. 
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Thinking Concurrently 

Concurrency occurs during the playback of music. Because of the implemented data structure, the 
music is played back as an entire jMusic Score, which includes all notes in the composition, 
instead of looping and playing each individual note. This results in a more efficient way of playing 
the music. 

Thinking Abstractly 

The data structure for this software requires thinking in an abstract fashion, particularly through 
the use of jMusic classes, abstracting a piece of music into Notes, Parts, Phrases and Scores. 
 

Word Count: 1190 
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