
Leistungsnachweis
Nummer:

2
Name:

Lernfeld 06
Anwendungsentwicklung

Klasse:

WIT2A
Datum:

28.05.2019

Punkte:         Pkt von 60 Pkt Unterschrift Lehrer: Datum Korrektur:

Seite: 1 von 3
Prozent: Note/Pkt:

Erlaubte Hilfsmittel:bis auf Kommunikation mit Dritten uneingeschränkt
Zeitvorgabe: 75 Minuten

Bitte vor Beginn der Bearbeitung lesen und beachten:

1. Die Klausur hat 3 Seiten. Bitte überprüfen Sie die Vollständigkeit.
2. Beachten Sie die Hinweise zur Abgabe!
3. Legen Sie Ihr Mobiltelefone und evtl. Smartwatch mit dem Display nach unten an die 

Tischkante vor Ihnen ab.
4. Täuschungsversuche führen zu einer Bewertung mit der ungünstigsten Note. 
5. Sollte Ihnen irgendetwas z.B. eine Fragestellung nicht klar sein, dann fragen Sie bitte sofort!

Aufgabe Erreichte Punkte Zu erreichende Punkte Zeitempfehlung

Anforderung 1  20 Punkte  30 Minuten

Anforderung 2  15 Punkte  15 Minuten

Anforderung 3  15 Punkte  15 Minuten

Anforderung 4  10 Punkte  15 Minuten

Anforderung 5*  9 Punkte  

Summe 0  60 Punkte  75 Minuten
*Zusatzaufgabe

Viel Erfolg!
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Hinweis zur Abgabe Ihrer Lösungen:
Stellen Sie selbstständig sicher, dass ihre Daten gegen einen evtl. Computerabsturz gesichert sind 
und dass ihre Lösungsdatei rechtzeitig vor Ende der online-Klausur im ILIAS-Ordner abgegeben 
ist. Die Abgabezeit behalten Sie bitte selbstständig im Blick.

Abgabe-datei:  Vorname_Nachname_Klausur2_2019.zip
WICHTIG: die o.g. zip-Datei muss ein netbeans-Projekt enthalten!

Digitale Anhänge im ILIAS-Ordner:
• netbeans Projekt als .zip-Datei
• Klassendiagramm als png

Situation/Aufgabe:
Sie erhalten folgendes Klassendiagramm zur Umsetzung in ein bestehendes netbeans Projekt (sh. 
Dig. Anhänge).
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Anforderungen an Ihre Applikation: 
Hinweis: Alle folgenden VariablenNamen sind im Quelltext fest vergeben. Nicht verändern!

Hinweis: Die Anforderungen 1-3 führen bei vollständig richtiger Beantwortung zu der 
Benotung 2 mit 83%. 

1. Das vorgegebene Klassendiagramm wurde korrekt in das vorhandene Projekt umgesetzt und
vollständig verwendet. 
Hinweis: Das heißt, dass die GUI keine Fähigkeiten/Merkmale anderer Objekte des 
Klassendiagramms übernimmt. 

2. Nach Druck des Buttons Simulator starten ...
a) wird der eingetragene Name des Piloten in das Feld jLabelPilotAusgabe übertragen.
b) werden der Button  Simulator starten und das Feld jTextFieldPilotNamen auf 

nicht-bedienbar geschaltet.
c) werden die Felder jTextFieldXNeu, jTextFieldYNeu und der Button jButtonNeustart 

bedienbar geschaltet.

3. Eine Werteingabe in die Felder jTextFieldXNeu oder jTextFieldYNeu führt bei jedem 
Tastendruck (hier: release/key-up verwenden) zu ...
a) einer Positionsveränderung des Flugzeugs.
b) einer Aktualisierung der Positionsfelder jLabelXKoordinate und jLabelYKoordinate

Hinweis: Die Anforderung 4 zusammen mit den Aanforderungen 1-3 führt bei vollständig richtiger 
Beantwortung zu der Note 1 mit 100%.

4. Verhindern Sie, dass es zu falschen Eingaben der neuen Flugzeug-Koordinaten kommen 
kann. Das ist immer dann der Fall, wenn die Werte in den Eingabefelder die 
Dimensionierung des Flugbereichs jPanelFlugfeld übersteigen oder nicht einem passenden 
Zahlenwert entsprechen.

Zusatzaufgabe: die Anforderung 5 entspricht 15% der Gesamtpunktzahl.

5. Der Button neu soll den Ausgangszustand des Spiels wieder herstellen. Das heißt, dass alle 
GUI-Elemente den Positionen und dem Zustand des ersten Ladens des Spiels entsprechen. 
Ebenso sollen alle weiteren Objekte ihren Urzustand erhalten. 

Sollten Sie eine dieser Anforderungen nicht verstehen (außer Anforderung 1), fragen Sie bitte 
umgehend!
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