1) C++/ Visuelles C++
a) Gestalte ein Formular % Einmaleins-Trainer N Ju ] 4
nach folgender Vorgabe:  batéi Auswertung

Einmaleins-Trainer

Klicke auf Start und ldse 10 Rechnungen!

Ergebnisse:

Die Anzahl der richtigen Rechnungen
erscheinen in der weiken Box.

Du kannst deine Ergebnisse auch
speichern baw, alke Ergebnisse laden.
I eine Auswertung zu erhalten,
klicke auf "Auswertung - Statistik"!
Yiel Spali beim Uben!

Verwende fiir das Anzeigen der erzielten Ergebnisse eine Listbox.
Das Programm soll iiber das oben dargestellte Hauptmenii verfiigen:

i+ Einmaleins-Trainer

ii Finmaleins-Trainer

Datei Auswertung Dakei | Auswertung

Speichern unter. .. |

Offnen. .. Skatiskik,

Ende

Uber den Button »Start« soll ein zweites Fenster gedffnet werden, in dem zehn
Rechnungen durchgefiihrt werden sollen: e _iolx

b) Realisierung der Rechnungen 1. Rechnung

Gestalte ein zweites Formular gemaf 2 9 = ||

nebenstehender Abbildung. . o o
s Gib das richtige Ergebnis ein

und driicke ENTER...
Folgende Punkte sollen realisiert werden:
) Anzahl der Richtigen: 0
* Beim Offnen des neuen Formulars
erscheint die erste Malrechnung des
kleinen Einmaleins (beide Zahlen sollen zuféllig zwischen 1 und 10 ermittelt werden).
* Der Benutzer gibt im Edit-Feld das Ergebnis der Rechnung ein. Nachdem er die Taste
ENTER gedriickt hat, sollen folgender Programmablauf stattfinden:
* Das richtige Ergebnis wird mit der Benutzereingabe verglichen.
» Je nach korrekter Eingabe erfolgt in einem Label- EZE= =10l x|
Feld die Riickmeldung “Richtig!” oder “Falsch!”. = 2. Rechnung Richtig!
* Die Anzahl der richtigen Rechnungen wird je

nach korrekter Eingabe erhoht oder belassen. SO ||
*  Wenn der Benutzer noch nicht alle zehn Gib das richtige Ergebnis ein
Rechnungen durchgefiihrt hat, wird die und dricke ENTER...

ndchste zufillige Malrechnung prasentiert und der

Cursor wieder auf das geleerte Edit-Feld gestellt. Anzahl der Richtigen: 1




i+ Rechnen =10l x|
10. Rechnung Falsch!

7 - B = |48
Gib das richtige Ergebnis ein
und dricke ENTER...

Anzahl der Richtigen: 9
PR altrainer Y

Du hast 9 Rechrnungen richtig!

Wenn der Benutzer das Rechnen
durch SchlieBen des Fensters
vorzeitig abbricht, soll kein Wert in
die Listbox geschrieben werden.
Achte jedoch darauf, dass die
Zidhlung des Rechenformulars
wieder richtig beginnt, auch wenn
der Benutzer den vorigen Rechen-
durchgang abgebrochen hat.

Nach zehn absolvierten Rechnungen erscheint eine
Message, in der die Anzahl der richtigen
Rechnungen angefiihrt wird.

Das erzielte Ergebnis soll anschlieend in die
Listbox des Hauptformulars als neuer Wert
angehingt werden.

Das Rechen-Formular wird geschlossen.

¥ Einmaleins-Trainer B[] 4

Datei  Auswertung

Einmaleins-Trainer

Klicke auf Start und |&se 10 Rechnungen!

Ergebnisse:

10
10
7
El
10
El

Die Anzahl der richtigen Rechnungen
erscheinen in der weilien Box,

Du kannst deine Ergebnisse auch
speichern bzw, alte Ergebnisse laden.
IUrn eine Auswertung 2u erhalten,
klicke auf "Auswertung - Stakistik'l
viel Spali beim Uben!

Start

c) Realisierung des Meniipunktes »Datei«
* Die in der Listbox gespeicherten Ergebnisse sollen in eine CSV-Datei gespeichert
werden konnen bzw. alte Ergebnisse aus einer CSV-Datei in die Listbox geladen
werden konnen. Der Name der CSV-Datei soll vom Benutzer selbst vergeben werden

konnen.

d) Realisierung des Meniipunktes » Auswertung«
Die Daten der Listbox sollen statistisch ausgewertet werden.
Die Auswertung soll dabei nummerisch und graphisch erfolgen.

(Siehe Bildschirm-Screenshot)

Hinweise:
» Zur graphischen Gestaltung verwende
zwei iibereinandergelegte Panel-

it¥ Statistische Auswertung i [mf 4

Statistik

Komponenten unterschiedlicher Farbe.

Die Lange der Balken soll dabei so
gewdhlt werden, dass sich 100%
problemlos am Bildschirm ausgehen
(100% ~ 300 - 400 Pixel).

» Achte auch darauf, dass es zu keinem
Programmabsturz kommt, wenn noch
keine Rechnungen absolviert wurden!

Anzahl der gesamten Rechnungen: 60
davon richtig: 55

92 % richtig

Eine lauffahige exe-Datei Maltrainer.exe steht zur Verfiigung!



