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BEVEZETES

»A zene az kell, hogy ne vessziink el...”

Valamennyire minden ember kapcsolatba keriil a zenével, az emberiség e nagy €s
sz¢ép titkaval. Az Osrégi keleti népek Isten ajandékéanak tekintették; a Bibliaban
szdmtalanszor muzsikaval dicsérik az Urat, s6t a zsidok egy csoportja csak a zenét
¢s a tancot tartotta alkalmasnak arra, hogy rajtuk keresztiil teremtsenek kapcsolatot
a Teremtovel. Az oOkori athéniak nem tartottdk embernek azt, aki nem tudott
zenélni; a Romai Birodalom legfébb irdnyit6 testiiletében, a szenatusban a
legfontosabb mondanivaldkat gyakran énekelve mondtak el. Soha sehol senki nem
talalkozott olyan néppel, népcsoporttal, torzzsel, amelyik ne zenélt volna; s6t olyan
régi O0semberleletek kozott is talaltak hangszereket, amikor még a hangszerek

tulajdonosa, az dsember még nem is tudott beszélni.

A zenének sok alkotdéeleme van: ritmus, hang, dallam, Gsszecsengés, zaj, zorej,
hangerd stb., 4m a zene mégsem csupan ezek Osszessége. Van valami titokzatos €s
megmagyarazhatatlan belsd erd, amelyik ezeket az alkotoelemeket 0sszerendezi,
értelmessé teszi, mondanivaloval tolti meg, s végiil zenévé olvasztja 0ssze, ami
oromet okoz, béanatot Olt, vagyat olt, érzést tolmacsol, megnyugtat, ellazit, vagy
éppen lazit. Felszolit, figyelmeztet, emlékeztet, egyiittérzést gerjeszt,
elgondolkoztat, szérakoztat, nevettet, jatékra, tancra hiv, és még ki tudja, mit tesz a

hallgatoval és az eldadoval...



TEMAVALASZTAS INDOKLASA

Napjainkban mar mindennapossa valt a szamitogép hasznalata. Megtaldlhatjuk
minden munkahelyen; kezelésiliket, programozasukat tanitjdk mar az altalanos
iskolékban is, és az otthonokba is bekoltoztek. A gyerekek szivesen iilnek le elé,
magabiztosan hasznaljak, mert érdekli Oket. Az iskolai tananyag nem olyan
érdekes szdmukra, mint otthon a kedvenc jatékprogrammal jatszani, a szamitdgép
elétt iilni. Evrél-évre ujabb és ujabb oktato anyag jelenik meg szamukra,

melyekkel jatékosan sajatithatjak el az ismereteket.

En is egy ilyen oktatoprogramot készitettem, amely az alsé tagozat szamara szol

hiszen a legfontosabb dolgokat, az alapokat ott sajatitjak el a tanulok.

Az oktatoprogram tantdrgyaként azért az ének-zenét valasztottam, mert kicsi
korom ota zeneiskolaba jarok, fuvolan jatszom, énekkari tag vagyok, fontos
szerepet tolt be életemben a muzsika, a zene. A tovabbiakban is szeretnék

kapcsolatban maradni vele. Mind a zenével, a zenéléssel €s a zeneoktatassal.

A kovetkezd oldalakon szeretném bemutatni, milyen feladatokkal kellett
szembenéznem az oktatoprogram elkészitésekor. Szakdolgozatom elején a Visual
Basic programnyelvrdl esik sz6, ebben a vizualis, objektumorientalt nyelvben
késziilt a program. Az engedhetetlen adatbazis, a tablak felépitése, szerkezete és
tartalma bemutatdsa utan pedig felhasznaloi jelleggel bemutatdsra keriil a
wZenetliindér” program is témakordnként, amelyet hét nagy témara és két jatékos
részre osztottam. Ez utdbbi feladatok a hét téma megismerésére €piilnek, igy akkor
kertiil r4juk sor, ha a programot hasznl6 a témakort atnézte, a hozzajuk kapcsolddo

feladatokra tudja a helyes megoldast...



PROGRAMOZAS

1) Tervezés

Attekintés:

A szoftver célja a 6- 10 éves gyermekek ének-zenei ismereteinek fejlesztése, az iskolai tananyag

gyakoroltatasa, motivalas tovabbi ismeretek szerzésére.

O A szoftvernek figyelembe kell vennie az ¢életkori sajatossagokat, a tantervek

kovetelményeit, a tankonyvek tananyagait.

Jelenleg szdmtalan ének-zenei tankdnyv van forgalomban, a tandrok hatdrozzak meg, valasztjak
ki, hogy melyik évfolyamon melyik tankdvbdl tanitanak. A szoftver megirdsdhoz a leginkabb

hasznalt tankdnyvcsalddokat tanulméanyoztam at.

O A szoftver gyerekeknek késziil, tehat egyértelmiinek, konnyen kezelhetének kell lennie

mind a telepités, mind a hasznalat soran.

A Miniszterelndki Hivatal és a Microsoft Magyarorszag megallapodasa értelmében az Osszes
magyarorszagi akkreditalt allami, egyhazi és magan fels6oktatdsi intézmény valamennyi nappali,
levelezd és esti tagozatos hallgatdja €s valamennyi féallasu, illetve szerzddéses oktatoja és
dolgozoja a megallapodéds targyat képzd szoftverek tanuldsi, oktatasi és kutatis-fejlesztési

c¢lokra hasznalhatja az intézmény vagy a hallgatok és oktatok esetén sajat otthoni szamitdogépén.

O A szoftver a Campus Licence keretében ingyenesen, jogtisztdn hasznalhaté Microsoft

Visual Studio 6.0 termékcsalad Microsoft Visual Basic 6.0 fejlesztokornyezetében

készilt.

O Az adatbazis a Microsoft Office Access 2003 programmal bongészhetd, szerkeszthetd

vagy a Visual Basic fejleszté kornyezet beépitett adatbazis motorjaval.

Az adatbazis legjobb kihasznalasa érdekében az adattdblakat érdemes gy bedllitani, hogy azok
tikrozzeék az adatokhoz tartozd targyakat, feladatokat. Az adatbazis tervezésekor igyekeztem

figyelembe venni az egyszeriiséget, a felhasznaldi miiveleteket, és az esetleges bovithetdséget is.



Forgatokonyv:

1) Telepiteés:

Az oktatoprogramot egy CD lemez tartalmazza.

Ahhoz, hogy szamitogépiinkon futtatni tudjuk a szoftvert, bizonyos dll fajlok hianya miatt

telepitésre van sziikség. A lemez egyetlen exe kiterjesztésti dllomanya, a Setup.exe végzi a

sziikséges fajlok elhelyezését a felhasznalo szamitogépén.

A telepités elvégzése utdn az operacios rendszer programjai kozé keriil a Zenetiindér.

Kivalasztva, egyetlen kattintassal futtathat6 a program.

2) Az oktatoprogram hasznalata

O

A szamitogép erdforrasainak enyhitése érdekében csak a legsziikségesebb fajlok keriilnek fel

a szamitdgépre, igy az oktatoprogram hasznalata soran sziikséges a CD lemez elérhetOsége a

szamitogép szamara a hang-, kép- és egyéb elemek megjelenitéséhez.

Mivel az oktatoprogram gyerekek részére késziilt, sziikséges, hogy a miikddés biztonsagos
legyen, csak a megfeleld helyekre kattintsanak, és ne érje Oket varatlan hibatizenet. Ez a
programozas soran kikiiszobolésre kertilt, csak akkor torténik miveletvégzés, ha a

felhasznal6 kivalaszthatd gombra, teriiletre kattint.

Az oktatoprogram szamonkérd részeket is tartalmaz. Témakoronként 2-2 helyes valasz

adasa utan Osszetettebb, érdekes feladatokra valt at a program, sikertelen valasz esetén nem

torténik semmi kudarcélményt keltd esemény.

Ha a felhasznald sikeresen teljesiti az Osszes feladatot, egy kinyomtathat6 oklevél

tulajdonosava valik. Az oklevél tartalmazz az aktudlis datumot, és a teljesitett korcsoportot.

A felhasznalonak csupéan a név részt kell kitdltenie.

Kilépés:

O

A program futdsa sordn két helyen van lehetdségiink kilépni a Zenetiindérbdl. Az elsd a

témakorokkel valo ismerkedés, feladatmegoldas résznél a jobb alsd sarokban 1évd nyilacska.

A masik lehetdség a program végén, az oklevél megszerzésekor megjelend ikon.



A téma feldolgozasahoz sziikséges rendszerkovetelmény:

A szakdolgozat elkészitéséhez rendelkezésemre allo szamitogép hardver jellemzoi:

Processzor: Mobile AMD Athlon™ XP 1800+ 1,53 GHz
Memoria: 256 MB RAM
Winchester: 20 GB

Optikai meghajté: combo

A szakdolgozat elkészitésehez rendelkezésemre allo szamitogép szoftver jellemzoi:

Operaciods rendszer: Microsoft Windows XP Professional 2002-es verzio
Programozasi nyelv: Microsoft Visual Studio 6.0, Microsoft Visual Basic 6.0

Adatbazis rendszer: Microsoft Office Acces 2003.

A hanganyagot a Sound Forge 4.0 hangszerkesztdvel vagtam, poziciondltam.

Az oktatoprogram megtekintéséhez multimédids szamitégépre van sziikség. Dolgozatom
tartalmaz képeket, szovegeket és hanganyagot. A programhoz sziikséges anyagokat tartalmazza a

CD, ezért a hivatkozasok az ezeket tartalmazd konyvtarakba torténnek.



2) Visual Basic 6 programnyelv altalanos jellemzése

A Basic elnevezés egy mozaiksz6, mely egy angol kifejezés kezddbetiiibdl szarmazik:
Beginner’s All-Purpose Symbolic Instruction Code, kezdé programozok altalanos célu
programozasi nyelve. Eredetileg oktatasi célbol fejlesztették ki a Dartmouth-i Féiskoldn.

Bér az eredeti Basic is nagyon jol hasznalhatd volt oktatdsi célokra, a komoly programozok
tulnyomo tobbsége ellenezte hasznalatat. Negativ véleményiik oka a lassti és rugalmatlan
programnyelv volt.

Azonban az évek alatt a Basic hatalmas lendiilettel fejlodott. A Microsoft Quick Basic
megsziiletésének koszonhetéen a Basic nyelv hatékony eszk6zz¢ valt, melynek segitségével mar
rengeteg feladat megvalosithato lett. Ugyanezt a Basic programozasi nyelvet fedezhetjiik fel a
Visual Basicben is. Ez a nagy teljesitOképességli, hatékony és rugalmas nyelv képes helytallni a
legtobb altalunk eltervezett programozasi feladat megvaldsitasaban. A Basic nyelv legfontosabb
alapelemeit nagyon konnyt elsajatitani.

Ha elinditjuk a Visual Basic programot, a kovetkezd ablak jelenik meg:

Run Query Diagram Tools AdihIns urindow Help

oy 1 NERERED

. Project - Project

A féablak

A Visual Basic féablakdnak két fontos feladata van. Az elsd, hogy ez tartalmazza az 6sszes tobbi
ablakot, amelyeket a rendszer megjelenit. Masrészt ennek az ablaknak a tetején megjelenik egy
mentisor €s egy eszkoztar.

A meniisorban taldlhatoak a Visual Basic meniiinek cimkéi, melyek alatt megtalalhatjuk a
rendszerben hasznalhat6 parancsokat. Az eszkdztarban gombokat lathatunk, amelyeken kattintva
gyakran hasznalt parancsokat indithatunk el. Az egérrel valamelyik gombon allva ToolTip,

eléugro iizenet jelenik meg, melybdl megtudhatjuk a gomb funkciojat.



AFOABLAK RESZEI:

Formtervezo

Kortilbeliil a képernyd kozepén helyezkedik el a Form Design ablak, melyben sajat programunk
megjelenési formajat rajzolhatjuk meg. Minden 1j projektet egyetlen iires formbdl kiindulva
készithetiink el, de a fejlesztés folyaman természetesen ujabb ablakokat is létrehozhatunk. A
projektekhez tartoz6 minden form a végleges programnak egy-egy ablakat vagy
parbeszédablakat hatdrozza meg. A program tervezése alatt az egyes elemek elhelyezésében az
ablakban lathatd, pontokbol allo6 racs segiti a felhasznalot. Ezek a pontok a végleges programban

nem jelennek meg.

Eszkozkészlet

A képernyd bal oldalan taldlhaté az eszkdzkészlet, a Toolbox. Ez olyan ikonokat
tartalmaz, melyek a képernydn megjelend objektumokat, vezérldket reprezentaljak.
Ezeket az elemeket helyezhetjiik el a sajat Visual Basic programunk ablakaiban.
Ezen miiveletek végrehajtasahoz eldszor itt a megfeleld ikonra kattintunk, majd a
form teriiletén egy pontban az egér baloldali gombjat lenyomva megrajzoljuk a

téglalapot, melyben az adott elemet el akarjuk helyezni. igy egyszerre elvégezheté a

vezérldk poziciondldsa és méretezése is. Az eszkdzkészlet gombjainak nevét is
megtudhatjuk az ,,eléugréd lizenetbdl”. Az éppen kijeldlt nyillal a mar elhelyezett vezérlket

jelolhetjiik ki. Ekkor nyilik lehetdségiink az adott elem tulajdonsagainak beallitasara.

PrO i ekt{lttekintﬁ % Project - za H
[& |
A képernyd jobb oldalanak tetején taldlhatdo a Project Explorer, 3 ek angkim) ;I1
e . . , , , I3 Hangszervilag (Hangszervilas
amelyben az aktudlis projekt moduljainak felsorolasa lathato. A B

projekt Kifejezés a Visual Basic programot jelenti, amig az fejlesztés -5 T
B kdrusok (kérusnk. frm)
alatt all. Ilyenkor a programot még tobb, nagyjabol kiilonalld ZZE§§§Zﬁ‘;§§rfp",‘2';',f;:’g,frm)
vF {rF.Frrn)
komponensre bonthatjuk. A modul sz6 a Visual Basic projekt ezen i
[ GkemFaitak (itemfajtak, Fem)
komponensei. Amikor egy 0j projektet kezdiink, akkor az egyetlen ;:g;Eg(mgtvf(;:;gutemfvrma-frm>
, y , . [ vonalrendszer (vonalrendsze
modulbol 4ll, az egyetlen formbol. Ennek mi adhatunk nevet. 3 vt ortm
=3 Modules . b
s Ferem Al (ECMONLL RS
4 | B




Tllla i dO HSég Ok Properties - hangok

|hangok Form =1 A

A Project Explorer alatt talalhato a Properties ablak. Ebbenaz | aphabeiic | cateqorized |

hangak
Appearance 1-3D
AutoRedraw  |False
Eiackiolor [ &He00000:
EorderStyle 0 - Mone

ablakban sorolja fel a Visual Basic az éppen kijeldlt objektum

tulajdonsdgait. Egy objektum megjelenését és viselkedését ezek a

. , , , (Caption hangsor
tulajdonsagok hatdrozzak meg. |Joipcortrols— True
ControlBox: True j
(Name)
' |Returns the name used in code to
4 identif biect.
Ablakrendezo Sl

A fOablakban talalhato még a Form Layout ablak. Ebben a képernyd kicsinyitett masolatat
lathatjuk, melyen kis ikonok mutatjak projektiink ablakainak egymashoz viszonyitott méretét és
elhelyezését. Az ablakrendezési térképen figyelhetjilk meg programunk ablakainak egymashoz
vald viszonyat. Ha itt valamelyik ablak ikonjat athelyezziik, akkor ez az ablak a program futasa

kozben is az 0 pozicidban jelenik meg.

Tovabbi alakok
Ezeken kiviil még szamos ablakot hasznal a Visual e hegkCale) L

I(General} j I(Declara‘tions}

Basic, melyeket a programok fejlesztése kozben Din ksz As Double

Dim km As Double

vesz igénybe. Csak akkor jelennek meg, amikor Private Sup db_Click!)
EQpreset
temaszam = 1

sziikségiink van rajuk. ‘Unload hangok
'hangok.mpl.FilelName = ™) zenea)hang' hanghossz.w
Legfontosabb a kodszerkeszto ablak, ahol a Basic
I[General) j I(I]eclarations} j I
nyelvill programsorokat beirhatjuk és Dim kez ke Double Zl
Dim km iz Double

szerkeszthetjiik. Miik6dése nagyon hasonlit a

. . . 1y e ., Private Sub Form Load()
Windows-szovegszerkesztok miikodésére. Ilyen 0s2v(1).Value = False

oszv(2) .Value False !
, , . i . ozzv(3) . Value False &
ablakokat hasznaltam én is az utasitasaim cezv(4) .Walue = False
init

Trmm = Cremmn T AL

alkalmazasai soran.



3) A feliilet megtervezése

A feladatok rendszerezése és tervezése utdn a programozas kovetkezd 1épése a megjelenés
megtervezése. Ez azt jelenti, hogy a Visual Basic egy iires ablakabdl kiindulva felépitjiik azokat
a formokat, amelyekre a programnak sziiksége lesz. Ehhez vezérld elemeket kell elhelyezniink a

formokon meghatarozva méretiiket, elhelyezkedésiiket.

v Disgrom ook AddIns Window Help

HEBERED e

Elészor is az tires formon helyezziik el az eszkdztarbol a sziikséges vezérloket. Az oktatandd
anyag hét nagy témakorre bonthatd, a témakoroket nyomogombok segitségével valaszthatjuk ki,
tehat sziikségiink lesz hét darab CommandButtonra és hogy a témakoroket megnevezziik, hét

darab Labelt is hasznélni fogunk.

Kattintsunk az egérmutatoval az eszkoztar Label elemére, amelyet a masodik sorban talalhatunk.
Majd mozgassuk az egérmutatdt a form folé. Ennek hatasara a mutatd kereszt alakot vesz fel.
Kattintsunk a formon arra a pontra, ahova az elemiink bal felsd sarkat szeretnénk elhelyezni,
majd a bal oldali gomb folyamatos nyomvatartdsaval mozgassuk a mutatot arra pontra, ahova a

cimkénk jobb also sarkat szeretnénk helyezni.

A késdbbiekben barmikor kdnnyedén athelyezhetjiik és dtméretezhetjiik a vezérlok méretét, ezért

most sem fontos teljesen pontosan elvégezniink a pozicionalast.
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Tulajdonsagok megvaltoztatasa

A Properties ablakban az 0j vezérl6 tulajdonsagai jelennek meg. A listdban bal oldalon olvashat6
a tulajdonsag neve, a jobb oldali oszlopban pedig az adott tulajdonsig aktualis értéke

(beallitasa). Ezeket tetszésiink €s izlésiink szerint atallithatjuk.

Amikor egy 0j vezérlét helyeziink el a formon, a Visual Basic a vezérld tulajdonsagait
alapértelmezett értékekre allitja be. A Caption tulajdonsdg az, amely azt a szoveget hatarozza
meg, amit az opciogombunk megjelenit. A tulajdonsag alapértelmezett értéke Labell, melyet

meg akarunk valtoztatni.

Eldszor is ellendrizziik, hogy az éppen most elhelyezett vezérld koriil lathatéak a méretezo
pontocskdk, ez jelzi, hogy 6 az aktiv (kijelolt) objektum. Ha nem lathatéak, akkor kattintsunk

ennek a vezérld elemnek egy tetszdleges pontjara.

|hanghossziisac Label |

. . . . , , . Alphabetic ]Categﬂrized]
Kattintsunk a Properties ablakban a Caption tulajdonsag nevére. A jobb [t = hrgwsais <
lignmenl - Left Juskify
Appearance 1-30

oldalon kijelolésre keriil a jelenlegi Labell felirat. Gépeljiik be helyette  [aose  rae

BackiColar [ sHeoo0000s
BackStyle 1 - Opague

azt, amit latni szeretnénk, jelen esetiinkben a témakor nevét, a ,,Hangok  [eordesee o-none

Hangok hossz(:

. , DataField
hossziisaga” szoveget. Begépelés utan iissiik le az Enter billentytit. Datsromt

DataMember
g?at:IS:our:Ee {Mone)
. ” y . . , , , , Draghode 0 - Manual
Konnyen eléfordulhat, hogy az uj felirat tilsagosan hosszii az altalunk feses e
. 71 e y ’ , , 1. Y , . Farealor W aHe000001z
rajzolt vezerl6hoz, ezaltal a vége nem latszodik. Egyszerlien méretezziik  freon a7s
, ’ y1q. , P , Left £000
at, az egérrel alljunk ra a vezerld elemre, a bal gomb nyomvatartasa foeen
LinkTimeouk 50

mellett huzzuk ki az oldalt akkordra, hogy a szoveg megfelelden |

Mouselcon {Mone) =

olvashatova valjon.

Ezzel elkésziiltiink az elsé Labeliinkkel. Még hat ilyen cimkére van sziikségiink ezen a formon,
ezeket ugyanolyan modszerek segitségével készithetjiik el, mint az els6t. Helyezziik el dket a

formon és a Caption tulajdonsagukat allitsuk be a t¢émakorok neveinek megfelelden.
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A form méretének valtoztatasa:

Ha a form mérete tulsdgosan kicsi vagy tilsdgosan nagy a rajta elhelyezett vezérlokhoz képest,
akkor megvaltoztathatjuk a teljes form méretét is. Ehhez minddssze annyit kell tenniink, hogy a
form egy tetszOleges szabad pontjara kattintunk, majd a megjelend harom sotét méretezd

négyzet segitségével egyszerlien atméretezzilik az oldalat a kivant poziciora.

A form feliratinak megvaltoztatasa:

A program miikddésének szempontjabol nem feltétleniil sziikséges, viszont a szebb megjelenés
érdekében mégis érdemes egy valtoztatast végrehajtanunk. A program futasa kozben az ablaknak
a program nevét, vagy a részfeladat nevét illik megjelenitenie. Ezt a form tulajdonsagai kozott

kell megvaltoztatni.

el
HEREREN L owso

Kattintsunk a formnak egy lires pontjara (ahol

nincs vezérld). Ha a form van kivélasztva, a

Properties ablak cimsora alatti sorban a ,,Forml

form” szoveget olvashatjuk.

Dupla kattintassal a Caption tulajdonsagra

beirhatjuk a kivant széveget.
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4) A programkdd megirasa

Készen allunk a form, megjelenési feliiletével. Akar futtathatjuk is az F5 billentyl letitésével,
vagy az eszkOzkészleten talalhato start gomb (egy jobbra mutatd nyilat dbrazol) megnyomasaval,
vagy a Run menl Start pontjanak kivalasztasaval. Ennek hatasdra megjelenik az altalunk
megtervezett ablak, benne az dsszes sziikséges elemmel.

Lathatjuk a form elhelyezkedését a képernydn, a rajta 1évd elemek nagysagat, ardnyait,

elrendezéseit.

Hangok hosszlsdga Hangszervildg Kik hogy énckelnek? Ritmusképletek Zeneszerzt Utemfajtac Vonalrendszerek

A formon elhelyezett témakorvalaszto6 CommandButtonokat meg tudjuk nyomni, de a program
semmilyen feladat elvégzésére nem képes. A tényleges munka elvégzéséhez programsorokat kell

irni, ezért ezt az ablakot bezarva térjiink vissza a Visual Basichez.

A program futdsanak befejezéséhez az ablak cimsordban 1évé Close gombot (egy piros

négyzetben elhelyzkedd fehér x taldlhato) kell még hasznalnunk sajat kilépdgomb helyett.

A témakoroket tartalmazo formunkhoz tartozd programkodot a kddszerkesztd ablakba fogjuk

megirni:

A Project1 - hangok (Code) = 8= ’ﬁ
=

Private Sub d6_Click)

Filelame = "\zene dchanglhanghossz wav"

Dim kez &5 Double =
Dt Lot j rrove

m/mDmHaLEﬂléi!

daWidth = kez * 012

“““““
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Béarmely valtozénak amit programunkban hasznalunk, egyedi névvel kell rendelkeznie. Ezekre a
valtozoénevekre van néhany szabaly, amelyeket be kell tartani. Neviilk maximum 255 karakter
hosszu lehet, az els6 karakternek betlinek kell lennie, nem tartalmazhat pontot, szokdzt, specialik

karaktereket.

Dim ksz As Double
Dim km As Double

Ha a programunkban valtozot szeretnénk haszndlni, azt a hasznélata el6tt deklaralni kell. Egy
Dim utasitas segitségével deklaralhatjuk a valtozot, amelynek a konkrét tipusat is megadjuk.
Egyetlen Dim utasitassal tobb valtozot is deklardlhatunk, ilyenkor minden valtozonév utan
szerepel az As kulcssz6, majd a valtozo tipusa (pl.: Dim ksz As Double, km As Double).
Magabol a Dim utasitasbol is akarhany szerepelhet a programban, mindegyik egy éatlagos

programsort jelent.

A ksz (képerny0 szélesség) és a km (képernyd magassag) valtozokra azért lesz sziikség, mert a
képerny6 hardver és szoftver paramérete szamitogépenként mas €s mas. Az oktatoprogram tobb
kiilonb6z6 felhaszndld szdmara késziil, a felhasznalok altal hasznalt monitorok kozott pedig
szdmtalan kiilonbség adodik és adodhat. Azt szeretnénk, ha mindneki, minden képernyén
ugyanazt latna, a 15”-oson is ugyanazt, mint a 21”-0s monitoron, ezért sziikség van az aranyos
méretezésre. A ksz valtozoba eltaroljuk a képernyOnk szélességi adatait (ksz=ScreenWidth) a

kmbe pedig a magassagra vonatkoz6 paramétereket (km=ScreenHeight).

A formhoz tartoz6 parancssorokat a Form Load() eljarasba irjuk meg, ehhez a formunk egy
tetszOleges szabad pontjan duplakattintassal kattintsunk az egérrel. A kodszerkeszté ablakban

megjelenik az alabbi két parancssor:

Private Sub Form Load()

End Sub
Ez a két utasitas definidlja egy Basic eljaras elejét és végét. Az eljaras a Basic programnak egy
olyan kiilonalld részlete, amelynek 0nalld6 nevet is adunk. A kodszerkesztd ablakot ugy
hasznalhatjuk, mint egy altagos szovegszerkesztd ablakot, az altalunk beirt szoveg a kurzor

helyén jelenik meg, a nyil billentyiik segitségével a kurzort szabadon mozgathatjuk. Uj sort az
Enter billentyti letitésével kezdhetiink, torlésre pedig a Backspace és a Del billentyti szolgal.
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Eldszor is méretezziik at a formunkat a paraméterként kapott képernyéméretek alapjan.

Private Sub Form_Load()
ksz = Screen. Width

km = Screen.Height
hangok.Left = ksz * 0.000001
hangok.Top = km * 0.000001
hangok. Width = ksz * 1
hangok.Height = km * 1

'hang. Picture = LoadPicture("\zenea\kep\vissza.ico"

Az utolso sor egy aposztroffal kezdédik. Ennek az az oka, hogy ezt az utasitdssort még nem

szeretnénk elvégeztetni, figyelmen kiviil szeretnénk hagyatni a szadmitégéppel a program
futdsakor. Az aposztroftol kezdve minden, ami az adott sorban taldlhato,

megjegyzeésnek mindsiil, és a Visual Basic forditd egyaltalan nem fog vele foglalkozni.
Ilyen Modon irhatunk emlékeztetoket, magyarazatokat, barmit, ami segit megallapitani, hogy mi

is torténik éppen a programban.

Térjlink vissza a méretezéshez. A form most mar az aktualis képernydmérethez van igazitva, de a
formon 1évé elemek még nincsenek. Rendelkeziink hét CommonButton vezérlével, amivel az
adott témakor tartalmat megnézhetjiikk. Ezeket szeretném, ha mindig egy sorban lennének,
egymastol egyforma tavolsadgban elhelyezve, és egyforma nagyok, hossztiak lennének mindig.
Papir és irdszerszam segitségével megallapitva, a nyomoégombok kellden nagyok €s egymastol
tavol helyezkednek el, ha a gombok szélességét 12 egységnyire, a koztiik 1évo tavolsagot 2
egységnyire allitjuk be. Igy a hétszer tizenketté (nyolcvannégy) és a nyolcszor kettd (tizenhat)

egységek Osszege kiadja a szdz egységet, igy ezek az értékek szazalékként érthetdek.
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A CommandButtonok Width tulajdonsagait tgy allitom be, hogy a képernyd szélességének
12%-ai legyenek.

do.Width = ksz * 0.12
ré.Width = ksz *0.12
mi. Width = ksz *0.12
fa.Width = ksz * 0.12
sz0. Width = ksz * 0.12
la.Width = ksz *0.12
ti. Width = ksz * 0.12

A nyomoégomboknak egy masik paramétere a Left tulajdonsdg. Ezzel tudom a vezérldelemek
baloldali szélét meghatarozni. Most van sziikség arra a szamitasmoddra, mely szerint a legelsd
elem a képernyd bal sz€1€t6l két egységnyire van, a masodik elem mar a két egység, vezérldelem
sz¢lességének tizenkét egysége €s még két egység, tehat tizenhat egység tavol helyezkedik el a
képernyd bal szélétdl, és igy tovabb. A szdmitdsok alapjan a CommandButtonok Left

tulajdonsagai a képernydszélesség ardnyaban:

do.Left = ksz * 0.02
ré.Left = ksz *0.16
mi.Left = ksz * 0.3
fa.Left = ksz *0.44
szo.Left = ksz * 0.58
la.Left = ksz *0.72
ti.Left = ksz * 0.86

Kovetkez6 1épésként a CommandButtonok magassagat hatdrozzuk meg. Azt szeretném, hogy a
nyomégomb feleolyan magas legyen, mint amilyen széles! Ezt ugy hatirozom meg, hogy a
nyomogomb magassagi adatanak (Height tulajdonasganak), a szélességi (Width) adat 0.5-

szOrosét adom.

do.Height = do.Width * 0.5
ré.Height = ré. Width * 0.5
mi.Height = mi.Width * 0.5
fa.Height = fa. Width * 0.5
szo.Height = szo.Width * 0.5
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la.Height = la. Width * 0.5
ti.Height = ti. Width * 0.5
A CommandButtonokat fiiggdlegesen a képernyd magassaganak a feléhez pozicionaljuk:
do.Top = km * 0.5
ré.Top = km * 0.5
mi.Top = km * 0.5
fa.Top = km * 0.5
szo.Top = km * 0.5
la.Top = km * 0.5
ti.Top = km * 0.5

A témakorokhoz tartozo feladatokat szeretném errdl az oldalrdl is elérni, ezért hét darab Image
vezérld is felkeriilt a formra. Ezek szines hangjegyekkel lesznek jeldlve, amiket képként
hivatkozunk majd a program futasa soran. A képeket a CD lemez egy mappajabol érhetjiik el. Az

Image vezérloket is méretezzik, a témakdrvalaszté nyomoégombokhoz hasonléan:

doka.Left = ksz * 0.02

re.Left = ksz *0.16
mii.Left = ksz * 0.3
fa.Left = ksz * 0.44
szo.Left = ksz * 0.58
la.Left = ksz * 0.72
tii.Left = ksz * 0.86

doka. Width = ksz * 0.12
re.Width = ksz * 0.12
mii. Width = ksz * 0.12
fa.Width = ksz * 0.12
szo.Width = ksz * 0.12
la.Width = ksz *0.12
tii. Width = ksz * 0.12
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Magassagukat itt is a szélességiik felére hatarozzuk meg, de a Top tulajdonsdguk mas lesz,

hiszen nem egymadsra szeretném Oket elhelyezni, és a képernyémagassag aranyat tekintve ez mas
egységet jelent.

doka.Height = do.Width * 0.5
re.Height = ré.Width * 0.5
mii.Height = mi.Width * 0.5
fa.Height = fa. Width * 0.5
szo.Height = szo.Width * 0.5
la.Height = la. Width * 0.5

tii. Height = ti. Width * 0.5

doka.Top = km * 0.8
re.Top = km * 0.8
mii.Top = km * 0.8
fa.Top = km * 0.8
szo.Top = km * 0.8
la.Top = km * 0.8

tii. Top = km * 0.8

Ha azt szeretnénk, hogy az Image vezérld méretének valtoztatasakor az 4ltala hivatkozott kép
mérete is ndjon, akkor a vezérldnek a Stretch tulajdonsdgat igazra kell allitani:

doka.Stretch = True

re.Stretch = True

mii.Stretch = True

fa.Stretch = True

szo.Stretch = True

la.Stretch = True

tii.Stretch = True

Az Image vezérldkbe képeket igy tolthetiink be:

doka.Picture = LoadPicture("\zenea\kep\dokal.bmp")
re.Picture = LoadPicture("\zenea\kep\rel.bmp")

mii.Picture = LoadPicture("\zenea\kep\miil.bmp")
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fa.Picture = LoadPicture("\zenea\kep\fal.bmp")
szo.Picture = LoadPicture("\zenea\kep\szol.bmp")
la.Picture = LoadPicture("\zenea\kep\lal.bmp")
tii. Picture = LoadPicture("\zenea\kep\tiil.bmp")

A form hatterének is egy képet toltiink be, amellyel szinesebbé, mesésebbé tehetjik a

felhasznaloi feliiletet. Ezt a hattérképet 1s méretezziik a mar ismert modszerrel:

hangjegy.Picture = LoadPicture("\zenea\kep\hangsor.bmp")
hangjegy.Top = km * 0.1

hangjegy.Left = ksz * (.02

hangjegy. Width = ksz * 0.96

hangjegy.Height = km * 0.4

hangjegy.Stretch = True

A témakorok nevét tartalmazd Labeleket is 4t kell méretezniink a képernydfelbontasnak
megfelelden. Top tulajdonsdguk a képernyd magassaganak 65%-nal kezdddik, hogy a témakor

kivélasztasara hasznalatos nyomogombokat ne takarjak el.

hanghosszusag.Top = km * 0.65

hanghosszusag.Left = ksz * 0.085 - hanghosszusag. Width / 2
hanghosszusag.Height = km * 0.05

'hanghosszusag. Width = ksz * 0.13

hszfelirat. Top = km * 0.65

hszfelirat.Left = ksz * 0.225 - hszfelirat. Width / 2
hszfelirat. Height = km * 0.05

'hszfelirat. Width = ksz * 0.13

korusfelirat. Top = km * 0.65

korusfelirat.Left = ksz * 0.365 - korusfelirat. Width / 2
korusfelirat.Height = km * 0.05

'korusfelirat. Width = ksz * 0.13
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ritmfelirat. Top = km * 0.65

ritmfelirat.Left = ksz * 0.505 - ritmfelirat. Width / 2
ritmfelirat. Height = km * 0.05

ritmfelirat. Width = ksz * 0.13

zszfelirat. Top = km * 0.65

zszfelirat.Left = ksz * 0.645 - zszfelirat. Width / 2
zszfelirat. Height = km * 0.05

zszfelirat. Width = ksz * 0.13

titfelirat. Top = km * 0.65

titfelirat.Left = ksz * 0.775 - iitfelirat. Width / 2
titfelirat. Height = km * 0.05

itfelirat. Width = ksz * 0.13

titfelirat. Visible = True

vonalfelirat.Top = km * 0.65

vonalfelirat.Left = ksz * 0.925 - vonalfelirat. Width / 2
vonalfelirat.Height = km * 0.05

vonalfelirat. Width = ksz * 0.13

Amikor a felhasznald6 megismerkedett az oktatoprogram Osszes témakorével, és megfeleld
informaciok birtokdba van, akkor tovabbi két ,,proban” szeretnénk tesztelni tudasat. Elsddleges
tervek szerint a szines hangjegyek képe megvaltozik ¢és ha az dsszes kép kicserélddott, akkor a

jelenlegi ,, hangok” form bezarddik, és a ,, probak” formot nyitjuk meg.

If ((doka.Picture = LoadPicture("\zenea\kep\doka2.bmp")) And (re.Picture

LoadPicture("\zenea\kep\re2.bmp")) And (mii. Picture =
LoadPicture("\zenea\kep\mii2.bmp")) And (fa.Picture =
LoadPicture("\zenea\kep\fa2.bmp")) And (szo.Picture =
LoadPicture("\zenea\kep\szo2.bmp")) And (la.Picture =
LoadPicture("\zenea\kep\la2.bmp")) And (tii. Picture =
LoadPicture("\zenea\kep\tii2.bmp"))) Then

Unload hangok

Load probak

probak.Show

End If

End Sub
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Ezzel a Form Load() eljaras végére is értiink, az End Sub zarja le. Most a formon elhelyezett

CommandButtonokhoz tartozé miiveleteket szerkesztjiik meg.

A ,,do” névre atnevezett CommandButton lenyomdsdhoz tartozd programsorok bezarjak a
jelenlegi formot és megnyitjak a ,,hanghossz” nevii 4j formot, és a hozza tartoz6 hanganyagot is

elinditjuk.

Private Sub do_Click()
Unload hangok
hangok.mp1.FileName = "\zenea\hang\hanghossz.wav"

hanghossz.Show
End Sub

A ,re” névre atnevezett CommandButtonhoz tartozo programsorok:

Private Sub ré_Click()
Unload hangok
hangok.mp1.FileName = "\zenea\hang\hangszervilag.wav"

Hangszervilag.Show
End Sub

A ,jmi” névre atnevezett CommandButtonhoz tartoz6 programsorok:

Private Sub mi_Click()
Unload hangok
hangok.mp1.FileName = "\zeneangyal\hang\korusok.wav"

korusok.Show
End Sub

A ,fa” névre atnevezett CommandButtonhoz tartozé programsorok:

Private Sub fa_Click()
Unload hangok
hangok.mpl.FileName = "\zenea\hang\ritmusképletek.wav"

ritmusképlet.Show
End Sub
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A ,;5z0” névre atnevezett CommandButtonhoz tartoz6 programsorok:

Private Sub sz6_Click()
Unload hangok
hangok.mpl.FileName = "\zenea\hang\zeneszerzok.wav"

Zeneszerzok.Show
End Sub

A ,Ja” névre atnevezett CommandButtonhoz tartoz6 programsorok:

Private Sub la_Click()

Unload hangok

hangok.mp1.FileName = "\zenea\hang\iitemfajtik.wav"
titemfajtak.Show

End Sub

A 1 névre atnevezett CommandButtonhoz tartozo programsorok:

Private Sub ti_ Click()
Unload hangok
hangok.mpl.FileName = "\zenea\hang\vonalrendszer.wav"

vonalrendszer.Show

End Sub
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5) Nyomtatasi lehetéség

A formok rendelkeznek egy PrintForm metodussal, ami a form aktualis masolatat a nyomtatora
kiildi. Ekkor a formon 1évd Osszes vezérld, grafikai-, szoveg- és képelem nyomtatasra keriil. A

form kerete €s cimsora is megjelenik a nyomtatasban. Ez elsddlegesen a programozok szamara

jO, a képerny6n megjelend alkalmazasrol torténd masolat készitésére.

Végfelhasznalo szamara szant nyomtatorutin a Printer objektum. Ezt a gylijteményt a Windows

kezeli, az adott (operacios) rendszerhez telepitett nyomtatovezérlokre vonatkozik.

A telepitett nyomtatok listajat megnézhetjiik, ha elinditjuk a Start menii Vezérlépultjan a

Nyomtatok elemet.

A program kodrészében a telepitett nyomtatok listdjanak bejarasara az alabbi mddon torténhet

Dim p As Printer
For Each p In Printers

Listl.Additem p.DeviceName

Next

Megallapithatjuk azt is, hogy van-e nyomtato telepitve a szamitogéphez.

If printers.Count < I Then

MsgBox (,, Nincs nyomtato telepitve a szamitogéphez! Nem tudok nyomtatni!”)

End If

Legegyszerlibb mddja a nyomtatd kivalasztdsanak, ha a Windows altal beépitett Nyomtatas

parbeszédablakot hasznaljuk. Ebben az esetben sziikségiink van egy Common Dialog vezérldre,

aminek a neve legyen CD1.

CD1.ShowPrinter

Ebben az esetben a mar tobb programbol

is

ismerdsnek tind parbeszédablak jelenik meg, és

beallithatjuk a nyomtat6 tulajdonsagait.
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6) Futtathato allomany készitése

A Visual Basic program fejlesztése soran a fejleszt6i kornyezeten beliil futtatunk, teszteliink. Ez
hozzaférést biztosit szamos fejlesztdeszkdzhoz, amelyekkel a kornyezet rendelkezik. Amikor a
program elkésziil, nem feltételezhetjiik, hogy minden felhasznalo rendelkezik a
fejlesztokornyezettel, ezért egy futtathatdo allomanyt kell késziteniink beléle. A program igy
onalléan végrehajthatod lesz, a futtatdsahoz nem lesz sziikség a Visual Basic kdrnyezetre, és

elkezdOdhet a tesztelés.

A futtathaté allomany elkészitéséhez ki kell valasztanunk a File

. 4 . . =
menii Make Program.exe pontot. Ennek hatdsara a Visual Basic =

megjeleniti a MakeProject ablakot. Itt adhatjuk meg a 1étrehozni

kivant program nevét. Az OK gomb lenyomdsara a Visual Basic = o]
elkezdi a forditast, ha elkésziilt, az adott konyvtarban [ o

Oplions

megtalaljuk a futtathato allomanyunkat.

Az igy elkésziilt programunk fiiggetlen a Visual Basic kornyezett6l, mégsem teljesen 6nallo, egy
vagy tobb masik fajltol fligg. Ha ezt az allomanyt egy olyan felhasznalé kapja meg, akinek

nincsenek meg ezek a fajlok, akkor nem lesz képes haszndlni a programot.

A terjesztéshez sziikséges fajlok megallapitasa nagy feladat, erre a Visual Basic Application

Setup Wizard nynjt segitséget.

A projektiink szdméara a Visual Basic létrehoz egy

A Helw [ Office | & @&k E-
VB @rovmee  Graee  @eens @ alapértelmezett ikont, de lehetdségiink van azt lecserélni
B ries0r EAFOLDERDZ  GRAPHOL i sRaPHO7 B
{Fiesos Eroeros  FRerarHmR 1l GrAPHDE bint P . . ,r ., r
| Blrews  Groomes  Eowws Moo [l egy kifejezébbre. A projekt féformjan van egy Icon nevii
%FILESID FOLDERDG GRAPHD4 GRAPHID ,E[
FOLDERDL FOLDRS01 GRAPHOS FVGRAPHLL | . e e ’ . r
. .|| tulajdonsag, ahol beallithatjuk a programunknak szant
o s [ | | jkont. A fejlesztékornyezet kiterjedt ikonkonyvtarral
Failtipus [1cons *ico;.cun 1| Mégse
s || rendelkezik, a Graphics\Icons mappai kozott

Iphabetic | categorizes . I3 . . ”
s |l bongészhetiink,  vagy  ikonszerkesztd  programmal

Height 7305 ~
HelpContextino

készithetiink sajat magunk is, és azt is beallithatjuk.
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ADATBAZIS PROGRAMOZAS

A Zenetiindér oktatoprogram rengeteg képet, hanganyagot és feladatot tartalmaz. Ezeket célszer
egy helyen tarolni egy adatbdzisban. Az adatbazis adatok gylijteménye, melyet rendezett
formaban tarolunk, az adatbazison beliil tablakban. A tablak rekordokbol allnak, minden rekord

ugyanannyi szdmu meghatarozott tipusti mez6t tartalmaz.

A Visual Basic adatbaziseszkozeinek hasznalata:

A Visual Basic lehetdséget biztosit, hogy adatbazismotorokat és adatbéazis-kezeléssel kapcsolatos

vezérloket hasznaljunk, ezzel egy-két kattintasra lecsokkentve a kddolas nagy részét.

A Jet adatbazismotor az elsé €s legfontosabb segitség, amely egy feladat-végrehajtd egység. A
Jet adatbazismotorra kapcsolodik ré a programunk és a motor kezeli az adatbazissal kapcsolatos
tényleges munkankat. A program iranyit, utasitdsokat ad, a Jet pedig elintézi azokat. Nekiink
csak azt kell megmondanunk, mit akarunk, a Jet feladata tudni, hogyan lehet azt megoldani. Az
adatbazismotor hasznalatanak nagy elde, hogy tobbféle adatbazissal tud dolgozni. (pl.: Microsoft
Access; Microsoft Excel Munkalap; Lotus 1-2-3 Munkalap; Paradox (3.x , 4.x, 5.x verzid);
dBase III, IV és 5; Microsoft FoxPro (2, 2.5, 2.6, 3 ¢s DBC verzi¢); ODBC).

Az adatbazisok mindegyike tabla/rekord/mezd felépitéssel rendelkezik, de mindegyikben mas és
mas a tarolasi rendszer, a parancsok formatuma, stb. Ezeket a problémakat oldja meg helyettiink
az adatbazismotor. Nem kell nekiink azzal foglalkozni, hogy fizikailag milyen adatféjlokat

hasznalunk.

Egy Visual Basic program egy adatbazissal két kiilonb6zd szinten dolgozhat:
®  Felhasznaloi szint. az éltalanosabb hasznélat, amikor a program egy mar Ilétezd
adatbazishoz kapcsolodik, adatokat tud lekérdezni, modositani, felvinni.
®  Adminisztrdcios szint: ilyenkor a felhasznaloi szint lehetdségein tul tablakat, indexeket
tudunk létrehozni vagy tordlni, vagy (ha az adatbazis formatuma tdmogatja) akér jogokat

adni, visszavonni.

25



Az adatbazis létrehozasdhoz hasznéalhatjuk a

-oject Format Debug Bun Query Diagram Iools | Add-Ins Window Help

Visual Basic fejlesztokdrnyezethez tartozo =4

Add-In Manager. .

Komponensszolgaltatasck ¥

segédprogramot, a Visual Data Managert, EEZIEIREINET)

rovidebb nevén VisDatat, amit az Add-Ins

menibdl lehet elinditani.

A program fobb lehetoségei:
Uj adatbézis létrehozasa tablak és a rekordok szerkezetének megadasaval.
Létez6 adatbazis szerkezetének vizsgalata.
Adatbazis megnyitdsa, a benne 1év6 adatok haszndlata (felvitel, modositas, torlés).

Indexek létrehozasa.

A Visual Data Manager hasznalata adatbazis 1étrehozasahoz:

& VisData

window  Help

A VisData elinditasakor egy iires ablak jelenik meg. A

FoxPro
Paradox
QDEC...
Text Files...

File, New  meniipontot  kivalasztva  dontési

Compact MDB. .. »
Repair MDB. ..

lehetdségiink adodik a hasznaland6 adatbazis-

1 Ciyvbappi b
dlasz|YADASZ.mdb
etryt.mdb

mdb

5 C:|vhapplicinetnytartolgore L.mob

& szari_tny

7 C:\whapplicimandokilISs2 aniwiSZANLMDE

formatumra vonatko-zoan. Itt a Microsoft Access 7-es

Exit

verziojat valasszuk ki, Access adatbazissal dolgozzunk.

Eldszor is az adatbazisunknak nevet kell adni, és meghatarozni, hova legyen elmentve a

szamitogépiinkon. Ezek utdn az adatbazisablakot (Database window) jeleniti meg egyetlen

:
Properties elemmel. L ______ ®
. . . , . Field List: hlame: e ——
Kattintsunk a jobb oldali egérgombbal a a Properties —r
Size: . =

Collatingorder: r

[ AllowZerolength
OrdinalPosition; [™ Required

pontot. Ennek hatasdra megjelenik a Table Structure it [
ValidationRule: [—

parbeszédablak. Feliil adhatjuk meg a tabla nevét, a | & | et | st

elemen és a helyi meniibdl valasszuk ki a New Table

Index List: Hame: —
Field List résznél a tablaban 1évé mezok adatait. : : =

Fields:
Add [ndex - e

Close
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D a— m Az Add Field gombra Kattintva jelenithetjik meg az 0j mezd

nT L?“'” hozzdadasidhoz hasznalhatd parbeszédablakot. A  Name
Ype: ‘alidationText:

— T szdvegmezdbe megadjuk az 0j mezd nevét, a Type listabol
ol e | kivélasztjuk a mez0 adattipusat, szoveg tipus (Text) esetén a Size
e |d:| mez6ben meghatirozzuk a tiroland6 szdveg maximaélis hosszat.
[~ Required Close

A tobbi tipus esetén ez a Size mez0 csak tdjékoztatd jellegii
adatot tartalmaz, felhasznal6 altal meghatarozni csak a text tipus hosszat lehet. Kattintsunk az
OK gombra, ¢és a FieldList részben mar meg is jelent ez a mezénév. Hasonléképpen hozzuk 1étre

a tobbi mezOt is.

Indexelés: P — ®
MName:

. 4 r 7 . W Primany
Az index létrehozasahoz kattintsunk a Table Structure ablak |, ...me i

W Unique

alsd részén taldlhatd Add Index gombra, majd a megjelend |, ...ou I gt
feladatszoveq ~
arbeszédablakban adjuk meg a készitend6 index nevét ||mms
P ! s = ——
/4 . 174 . . . rekordazonosita
(Name), valasszuk ki a mez6t (Available Fields), majd a |/ v Qe

Primary (elsddleges) és Unique (egyedi) négyzeteket a tablank kulcsainak megfelelden jeloljiik.
Az OK gombbal menthetjiik el indexeinket, a Close gombbal 1éphetiink ki.

Készen vagyunk a tadbla megtervezésével, kattintsunk a Build the Table gombra ¢és a VisData
létrehozza az mdb Kkiterjesztésti fajlt a megadott konyvtarba. A tabla nem tartalmaz még

semmilyen adatot, de pontosan az altalunk megadott struktirdval rendelkezik.

Az oktatoprogramhoz sziikséges tablak:

Rendszerezve feladatainkat, az adatbazis hét tablat fog tartalmazni.

El6szor is a témakoroket rendezziik egy tablaba. A tabla neve ,,femak” lesz. Adunk neki egy
egyedi azonositot, amivel a témakoroket sorszdmozzuk. Ez lesz a ,tema” mez0, amit Integer
tipusura allitunk. Majd a kovetkezd mezd a témakor nevét tartalmazza ,tszoveg” névvel, 50
karakter hosszu Text tulajdonsaggal. A kovetkezd két mezd azt fogja tartalmazni, hogy a
hanganyag mely része tartozik ehhez a témakorhoz, Long tipussal azt a szamot fogjuk

meghatdrozni, ami a wav fajl egy-egy pillanata, ahol g i

fecmcae BN
kezdddik és ahol véget ér az ide tartoz6 szovegrész. Végiil e e

2 Hangszenildy 4323072 4506880

3 Kik hogyan énekelnek? 10298880 10511104
Ritmusképletek 13320920 13093800
ik

egy mez6t létrehozunk Boolean tipussal, ez azt fogja

2
5 7 13905408 14122240
B Az Tternek fajtéi 17835008 18924288
I : r . o . 7 Hangok a vonalrendszerben 20088320 22609320
meghatarozni, hogy az adott témakorhdz tartozik-e g st gl

11 dallam-ritmus valaszta 22629376 23014400
12 Gratulalok! 23023616 2BLTIE

megoldando feladat.
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A témakoroket meghataroztuk, adatbazis tabldba rendeztiik. Kovetkezd tablaba azok a dolgok

e i hd 2 Rb T e

temaslemek : tabla

keriilnek, amik a témakorokhoz tartoznak. Itt is el0szor

egy egyedi azonositot hozunk létre ,rekordazonosito”
néven. Ezek alapjan azonositunk egy-egy elemet, hogy
melyik témakorhdz tartozik, milyen kép, hangrészlet

tartozik hozza. Kovetkez6 mez6 fogja tartalmazni azt a

NN NSl = N A NN

TFEziirez:

sorszamot, ami a mar elkésziilt ,,temak” nevl tablank

LOTTTT T T T T T T T I-] R

145629024

]

elsddleges kulcsa, a témaszam. Kovetkezd mez6

,»sZIntmin” neve arra utal, hogy itt azt fogjuk tarolni, hogy az adott rekord hanyadik osztalyos
kortol jelenhet meg. A program induldsakor a felhaszndlé meghataroz egy szintet, és ha ez

nagyobb vagy egyenld a ,,szintmin” értékkel, akkor megjelenhet a témakdrében. a témakorében.

A kovetkezd két oszlopban a hanganyag pozicioi szerepelnek, hogy az adott témakor elemekhez
tartozo hanganyag mely id6pillanatban kezdddik és ér véget. A hozza tartozd képekre a kepfile

oszlopban-, a szovegekre a textfile oszlopban hivatkozunk.

Aktualis feladatelemek:

B aki_faelemek : tabla Sli=kd] A kovetkezd egy érdekes adattabla. A

rekordazonosit feladatszivey hang_tol

3 bracsa 24687104 24813200 bracsa.jpy tartalma a program futésa SOI'éIl

7 9 klaringt 25903104 26024960 klarinet. jpg
12 9 zongora 25269760 25384176 zongora.jpy

(Szélalc) folyamatosan valtozik, ezért is szerepel a

nevében az aktudlis sz6. Az adott témakdrhdz tartozé feladatok ebbe a tdblaba valogatodnak ki.
A tébla rekordjainak szdma fligg az évfolyamtdl, hiszen a nehézségi szinteket bizonyos
feladattipusnadl a valasztasi lehetdségek szdmanak novekedésével érjiik el. A képen lathato tabla
a Hangszervilag témakorének a feladatmegoldasa soran toltodott fel. A 9 értéka ,,fsz” érték
jelenti azt, hogy a 1. osztalyos szintli hangszerek témakdrbe tartozé feladat megoldas fut éppen a
program mikodése soran. A hozzd tartozo feladatszoveg egy masik tablabol olvashatd ki:
,»Melyik hangszerre gondolok? Kattints a hangszer képére!” Ebbdl a tablabol megtudjuk azt is,
hogy a képernydn harom hangszer képe lathato, a bracsa, a klarinét és a zongora. E harom koziil
a szamitogép véletlenszeriien kivalaszt egyet, €s az ahhoz tartozo hang_tol és hang_ig k6zé esd

hanganyagrészt jatssza le.
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A . fa’ tabla:

Az eldz6 tablaban szerepelt az ,,fsz” érték. Annak az értelmezése ebbdl a ,,fa” tablabol olvashato
ki. Ebbe a tabldba helyeztem el az oktatoprogram Osszes feladatat, hogy melyik témakorben

milyen tipusu feladatokat kér szdmon a program.

Ho AN RN RSN NN RN IR AR = A N o= E=RaRCN . |

A tabla elsddleges kulcsa a mar

f|f| E fa: tabla

tema | fsz | szintmanx faladatszévey hang_tol hang_ig

’ 9 1.7 4 - —
3 g 1 Melyik jel nevét hallod? Kattints a megleleld jelre! 23631872 23699456
emhtett ”fSZ ertek' EZ hatarozza meg5 12 2 Mi a parja? Kattints a megleleld jelre! 154560262 154615315
2 9 1/ Melyik hangszerre gondolok? Kattints a hangszer kép 24275588 24344842
. r 7 r . 2 10 1 Melyik hangszer hangjat hallod? Kattints a hangszer | 24195840 24268800
hOgy melylk temahOZ cS melylk 3 13 1 Melyik kérusra gondolok? Kattints a kérus képérel 2E2B1472 26352840
= 3 14 1 Melyik korus hangjt hallod? Kattints a korus képérel 28874880 25950856
k h k f 1 d A al | 4 15 1 Melyik ritmust hallod? Kattints a ritmus keépere! 27041792 27108352
B 4 1B 1 Melyik ritmuskeépletre gondolok? Kattints a ritmus kéy 27113472 27193344
Orcsoport OZ tartOZI a e a at' o | 5 17 1 Melyik zen rzd mive? Kattints a zen rzd kép 27491328 27571200
2| | 5 18 1/ Melyik zeneszerzd nevét hallod? Kattints a zeneszer; 27963880 28052480
4 r 4 4 4 4 4 - [ ] 1 Melyik Gtemmutatét kell kirakni a sor elejére? Kattints 154617487 154715000
temak nagy reszenel ket fele e 5 Melyik ttemmutatét kell kirakni a sor elejére? Kattint 154817487 154715000
B B 7 3 Melyik Gtemmutatét kell kirakni a sor elejére? Kattinty 154817467 154715000
f l d tt' k k . tt . , —] E 3 4 Melyik Gtemrmutatét kel kirakni a sor elejére? Kattint 154817487 154715000
B 7o 1 Az ttvonalas rendszerben hangot helyeztem ell 28448256 26516448
clada lpus Van’ €ze 0Z0 18 lgy B ] 2 Az ftvonalas rendszerben hangot helyeztem el 28448256 26516448
| 723 3 Az dtvonalas rendszerben hangot helyezterm ell 28448256 28616448
. LA L4 L4 L4 | 724 4 Az Gtvonalas rendszerben hangot helyezterm ell 28448256 28616448
tesziink kulonbseget. Tehat a tabla | 7 = 1 WMielyik hang bt el? 1531365 155450223
B 7B 2 Melyik hang bt el? 155316385 155450223
. e e yqe [ 7 & 3 Melyik hang bjt el? 155316385 155450223
Oszlopal kozott megtalalj uk a B 75 4 Melyik hang bt el? 155316385 155459223
B 8 3 1 Melyik dallamsort énekelem? Kattints a megfeleld dal 154721376 154805796
[ 8 3 2 Melyik dallamsort énekelem? Kattints a megfeleld dal 154721376 154805798
2 : 14 I I H 8 7 3 Melyik dallamsort énekelem? Kattints a megfeleld dal 154721376 154805798
,fema -ban, hOgy melylk témakorhoz | 8 = 4 Melyik dallarnsort énskelem? Kattints & megfalels dal 154721376 154805798
W 3 M 1 Melyik ismerss dalt éneklem szolmizalva? 154812206 154911783
B 3 42 2 Melyik ismerds dalt éneklem szolmizélva? 154812208 154911783

3

43 3 Melyik ismerdis dalt éneklem szolmizalva? 154812208 154911783 A

Rekord: 4 T b | M [p] ssszesen 46

tartozik az adott feladat, a ,,szintmax”

meghatarozza, hogy hanyadik

osztalyosoknak tehet6 fel az adott kérdés. Ami még szerepel ebben a tablaban, a feladat szovege.
A ,.feladatszoveg” oszlop tartalma a képernydn is megjelenik, és elhangzik hozza a kovetkezd
két oszlop, a hang tol és hang ig értékei kozotti hanganyag rész. fgy a gyerek hallja is és

olvasni is tudja, mi a feladata.

Feladat elemek tabla:

Az eldz6 tablabol megtudhatjuk, milyen jellegli feladatok tartoznak az oktatoprogramhoz. A
hozzéjuk tartozé konkrét feladatok ebben a ,,faclemek” tdblaban szerepelnek. Tehat ha példaul

egy Uj népdalt szeretnék felismertetni

58 B faclemek : tabla [m=E]
4 4 4 4 " ito | fsz hang_tol | hang_ig kepiile textile valaszsor
az oktatoprogram soran, ezt a tablat | ot | temi i
| 227| 33 tikdrkép3s 145913186 145966373 r20 jpg
[ | 228 33 tukorkep36 145971535 148020000 128.jog
L [ | 223 45 Bijj, bujj 180213142 150BE6408 dinf
kell bdvitenem, megadva a feladat |H T e eges 1o 15115 o
| 23 45 Kkaracsony 151255540 151618443 d3.nf
. , , . | 232 45 Kék selyem 151622417 161865763 da.nf
| 233 45 lglice 151870800 152742632 d5.1f
szintet és a feladat konkrét adatait. A | H D IStere]tcara B
| 235 45 Kkacsa 151871644 152286105 o7 .rif
, . , , || 236 46 Anyam 152289483 152545973 dB.rif
N7 ] 237 46 Hulla hé 157635066 158086206 d3.rif
hang_tol és hang ig kozotti értékeket, |H R -
- - = I 239 46 Katalinka 152875115 153355604 d11.if
. , . — || 240 4B Cifra palaota 158105281 158346340 d12.nf
24 46 Este 8 162056589 162297514 d13.nf
hogy mi szolaljon meg ha ez a rekord || | e
| 243 A7 Most viszik 153620436 154131139 d16.nf
, , . . . , ;. | 244 47 Serkenj fel 154136180 154370217 d16.nf
| 245 47 Szegény legény 158362434 168621811 d17.nf
ValaSZtOdlk kl' Mllyen kepfa_] 17 Vagy [ 218 47 Kkertemben 10734986 161043493 d18.nf
| 247 A8 Ceamoder 154376009 154551170 d19.nf
. y o . . | 248 48 Koeziklan 158627474 158874882 d20.nf
f 1 1 | 243 48 ABCD 158905223 152410559 d21.nf
Szoveg aJ J c en_] cn meg' | 250 48 Kelj fel juhdsz | 159478096 150874082 a22.nf
| 251 48 Huszargyerek 159961379 160703460 d23.nf
| 252 55 mi-bujik 129758021 129895420 kerd).ico 1
| 253 55 do-bujik 1299155985 130050015 kerd).ico 1
| 254 55 mi-bujik 130077494 130267260 kerd).ico 1
|| 255 55 szi-bujik 130322309 130442958 kerd).ico 1
. 256 55 rmr‘hunk‘ . 130486750 130594642 kerdiico 1
<
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Hangok tabla:

Az utols6 tablat gyiijtd jelleggel is tekinthetjiik. Itt taldlunk minden olyan oktatoprogramhoz

sziikséges elemet, ami eddig még nem lett besorolva sehova.

A hangszervilagban bemutatott hangszereket a felhaszndld is megszolaltathatja. Az ehhez
L 97 fajlformatum = o]

[ = hangok : tabla

temaelen | reszlet| szintmin | _hang_tol szoveg
129371738 129404968 Ustdobe
129404968 129438196 Ustdobd
129438198, 129471428 Ustdobe
129471428 129504658 Ustdobf
129504658 1295378686 ustdoby
129537888 129571118 Ustdoba
129571118 129604346 Ustdobh
78800000 82849527 Héry Jénos
83035996 87595072 Székelyfond

sziikséges  kiilonbozé  hangszerek  kiillonb6zo

kepile teatile

hangmagasséagai innen érhetdek el.

A zeneszerz6k miiveinek meghallgatasakor is innen

53414322 57015452 A csodilatos |
48973001 53394596 A fabol faragot
42931104, 46962532 A kékszakalli
65537904 70469464 Négy évszak -
57030150 61539495 Négy éuszak -
61545656 65533604 Négy évszak -
70490130 73206090 Négy évszak -
73221688 78780938 Varizsfwola
36205710 42653630 Don Giovanni
20305226 3B0BE032 Szentivinsi 4

ul.jg
UB.jpg
U7 jpg
w3 jog
ull.jpy
ulZ jpg
ul3jpg
uld.jpy
Ul jpg

pozicionalddik a hanganyag.

A feladatok megoldasa soran a helyes és a helytelen

valaszok szobeli értékelése is innen hivatkozodik.

1 O Y ) ) 1 1 R 1 G AN

i
|| 2
| 3
|| 4
| 5
|| 3
|| 7
| 1
|| 2
|| 1
| 2
|| 3
28 1
25 2
25 3
pi) 4
% 1
pic) 2
2 1
2 1
2 2
2 3
29 4
29 5
2 6
2 7
2 8
9

B

2
Rekord: 4] 4 5 _b | b [b#| dsszesen 147

_ tema rekordazonosko
tomak fe ;
inkmna: Feladatsziveg
Feladatszéveg hang_tol
ts2ave0 hang_tol hang_i
nang_tol hang_ia kepfile
hana_ig epobi -
Feladat rekordazonasio
- feladatszéiveg
hang_tal
hang_ig
szintmin — kepfile
kepsziveq hang_tol
hang_tal hang_ia
hang_ia
kepfile
tovabb

Az oktatoprogram tulajdonképpen két nagy részbdl all, a programbdl és az adatbazisbol. Az
adatbazis tartalmanak megvaltoztatasaval teljesen mas programot kaphatunk, csupan a szerkezeti
felepitésre kell odafigyelniink. A programkod alapjan elég annyit tudnunk, hogy a program
elindulasakor ki kell valasztani, hogy milyen szintii anyagot szeretnénk kapni. Majd ezt kovet
egy kozponti ablak. Tokéletesen miikodd programot kapunk, ha hét témakorre bontjuk az
anyagot, mint a Zenetiindérben a 7 hang. A témakorok anyagait tetszés szerint szerkeszthetjiik,
tobb-kevesebb oktatasi résszel. Adatbazisban elhelyezziik a témakorokhoz tartozd képeket,
szovegeket. Szerkesztiink feladatokat, és elkészitjiik az egészhez a hanganyagot. Az Osszes
hangként elhangzd anyagot érdemes egyetlen fajlként felvenni, majd pozicionalni azt. Elényei
koz¢ tartozik a bovithetdség, az eddigi szerkezetet sem valtoztatja meg, és nem egy mappank

lesz sok fajlal, hanem csupén egyetlen fajlra kell odafigyelniink.
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AZ UTOLSO SIMITASOK — HIBAKEZELES

Egy programban sokféle hibalehetdség adodhat. A legegyszeriibbek a szintaktikai hibak,
amelyek altalaban félregépelésbdl adodnak. Ezek altaldban nem jelentenek komoly problémat,
mert a program elsd inditasakor kisziiri 6ket a Visual Basic, parbeszédablakban felhivja a
figyelmiinket a hibara megjelolve a téves rész.

Mas tipust hibdknal nagyobb a gond, hiszen nem a programfejlesztés soran bukkannak fel,
amikor még konnyedén kijavithatéak, hanem altaldban a program végfelhasznalojanak a
munkdja soran deriil rajuk fény. Ha a program még Visual Basic fejlesztéi kornyezetben fut,
akkor egy parbeszédablak jelenik meg a hibaszammal, a hiba jellegének rovid leirasaval. Ekkor
lehetdségilink van a Debug gomb megnyomasaval felfliggeszteni a futést, és a hibat okozé sort
kijavitani, majd az F5 billentyli lenyomésaval folytathatjuk a futtatast.

Ha a program 6nmagaban 4ll6 EXE f4jl, akkor a nem behatérolt hibak esetében a hibaszdmot és
a hibaleirast tartalmaz6 parbeszédablak jelenik meg, nincs mod a hibas kodrészlet kijavitasara, a

hasznalat kdzben fellépd hiba pedig a program futasédnak a végét jelenti.

A hibak észlelése:

A hibdk nem egy bizonyos eldre bedllitott eseménykezeld eljarast hivnak meg, hanem ezt sajat

magunknak kell definidlnunk. A hibakezel6 kod pontos helyét az On Error utasitassal tudathatjuk
a rendszerrel.

On Error goto ErrorHandler
Ebben az esetben minden hiba bekovetkezésekor a vezérlés az ErrorHandler cimkére ugrik. Az
On Error utasitasnak kétféle valtozatat hasznaljuk. Az

On Error Goto 0
utasitas kikapcsolja a hibakezelést, a program a hibdkra a parbeszédablakkal reagél, amelyben
feltiinteti a hibakodot és a rovid leirast. Az

On Error Resume Next
hat4saként a program kihagyja a hibas sort és folytatja a futdst, mintha mi sem tortént volna. A
Resume utasitast a hibakezeld részen beliil hasznaljuk, ez mondja meg, hogy hol folytatodjon a

program a hibakezelés utan.
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Hibak szandékos eldidézése:
A hibakezeld rutinok programozésa soran hasznos lehet a hibak szadndékos kivaltasa, hiszen
ezzel tesztelhetjiik le a legkonnyebben a hibakezeld eljaras mitkodoképességét.

Err.Raise szam, forras, leitas, sugofdjl, sugofadjl-elem

Err:Raise 71

Altalunk definialt hibak:

A futds kozben fellépd hibakon kiviil a Visual Basic hibakezelé képes a programozo Aaltal
definialt hibakat is kezelni. Mi magunk is hozhatunk 1étre hibakat és valthatjuk ki azokat, illetve
hasznéalhatunk hibakat fiiggvények visszatérési értékeként is.

A sajat hibdk kezeléséhez barmilyen, a rendszer 4ltal nem hasznalt hibaszamot
hozzéarendelhetiink egy jelenséghez. A Visual Basic 0-t61 1000-ig terjedd hibaszamokat foglal el,
ezek kozott van ki nem haszndltak is, de osztdlymodulon beliil ajanlatos 1001-t6l 65535-ig
terjedd szdmok koziil valasztani. A Raise metodussal kivalthatjuk ezt a hibat is, és a Visual Basic
ugyanugy jar el, mint a bels6 hibak esetén.

A felhasznald 4altal definialt hibakat hasznalhatjuk fliggvények visszatérési értékeként,

jelezhetjiik vele, hogy a fiiggvényen beliil hiba tortént.

Altalanos hibakezelé kodrész

Egy program irdsakor nem lehet minden hibara felkésziilni, ezért a programozok késziteni
szoktak egy altalanos hibakezeld kodrészletet, ami valdjdban nem kezeli a hibat, csak tudatja a
felhasznaloval, hogy mi is tortént. Ennek az a célja, hogy informaciét nyujtson a hiba jellegérdl,
eléfordulasi helyér6l. A hibas programrészhez tartoz6  form nevének lekérdezéséhez
hasznalhatjuk példaul a Scree.ActiveForm.Name tulajdonsidgot, a hiba helyének

meghatarozasahoz pedig hasznalhatunk egy sztringet, amelybe az aktuélis eljaras nevét irjuk.
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TESZTELES

A szoftverfejlesztés nem csak a program megirdsabol all. Amikor az altalunk fejlesztett

alkalmazas elkésziil, annak teljesen hibamentesnek kell lennie.

Bugok:

A bug olyan programhiba, amely a program helyes miikodését akadalyozza. A program
forraskodjaban megbuvo logikai hiba, amely nem megfeleld mikodésre készteti a programot,
példaul a grafikus részeknél a szinek nem megfeleléen jelennek meg, vagy ha a program

semmire sem reagal.

Mindenaron meg kell elézni a kialakulasukat. Ezért érdemes példaul a kodot felosztani rovid,
kezelhetd eljarasokra. Gondosan meg kell valasztanunk a valtozok tipusat és az adatok tarolasara

legmegfeleldbb adattipust.

Toréspontok:

A toréspont a program futdsat az adott programsornal megallitja, sziinetelteti. Tetszéleges szamut
elhelyezhetiink beldliik. Ha elérjilk a megadott sort, a program felfliggeszti miikodését és a

kodszerkesztében kiemeli a sort. Ekkor van lehetdségiink a bugot megtaldlni.

Kifejezések figyelése:

A program hibakeresése soran a rendszer folyamatosan ellendrzi a kifejezés értékét. Ha
bedllitunk egy figyelni kivant kifejezést, akkor automatikusan megjelenik a Watches ablak,
amely folyamatosan, minden break modba lépéskor frissitddik. Brake moddban barmelyik
kifejezésre, ha jobb oldali egérgombot kattintunk, megjelenik a helyi menii, amelyben négy

Watches muvelet kozul valaszthatunk.

Edit Watch (Figyelés szerkesztése) pont megnyitja a parbeszédablakot, és a meghatarozott
figyelési kifejezést van lehetdségiink ekkor mddositani.

Add (Hozzaadas) esetén a parbeszédablakban egy uj figyelési kifejezést adhatunk meg.
Delete (Torlés) esetén a kifejezés figyelését torolhetjiik.

Continue (Folytatas) a program végrehajtasi miiveletét folytatja.
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Kornyezet figyelése:

A kornyezet szorosan kapcsolodik a valtozok érvényességi koréhez. Egy valtozd érvényességi
kore az a Visual Basic programrész, ahol az adott valtozé elérhetd. A kornyezet azt a
programrészt hatdrozza meg, ahol az adott figyelt kifejezés érvényben van. A figyelt kifejezések

kornyezete harom részbdl all:

« FEljaras: A figyelt kifejezés mely eljarasra vagy eljardsokra érvényes. Alapértelmezés
szerint a valtozo deklaralasanak a helye, ha local tipusu a valtozé. Global tipust valtozok
esetén minden eljarasra érvényes.

»  Modul: Alapértelmezés szerint ez az a modul, ahol a kifejezés talalhatd. Tobbmodulos
projekt esetén beallithatjuk, hogy mindegyik modulra vonatkozzon.

«  Projekt: Az aktudlis projekt. Ez a bedllitas nem valtoztathatdé meg.

Gyorsfigyelés:

Ha egy valtoz6 vagy kifejezés értékét gyorsan meg szeretnénk tudni, hasznalhatunk
gyorsfigyelést. Ennek billentylikombinacidgja a SHIFT+F9. Hatasara egy Quick Wtch

parbeszédablak jelenik meg, amely harom részbdl all:

« Context: az aktualis kornyezet, az a projekt, modul vagy eljaras, ahol a végrehajtas
megallt.
«  Expression. a kivalasztott valtozo- vagy paraméternév vagy kifejezés

«  Value: a kifejezés aktualis értéke
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TERJESZTES

Ha a Visual Basicben irt programot csak mi szeretnénk hasznalni, elég egy egyszerli EXE f4jlt

létrehoznunk beldle. A legtobb programot azonban mas felhasznalok szamara kell eljuttatni.

A terjesztésre vald el6készités két részbol all: eldszor késziteni kell egy Setup telepitd
programot, amit a felhaszndlo elindit, és az telepiti a programot. Ezt kdvetéen gondoskodnunk
kell a szoftver lemezeken, meghajtd, CD-n torténd elhelyezésérdl, amit a beépitett Package and

Deployment Wizard segit elvégezni.

A Setup program elkészitése:

Ha Visual Basic program szdmara készitlink telepité csomagot, a SETUP.EXE automatikusan
1étrejon. Ennek a programnak a feladata a SETUP1.EXE futtatasa. A SETUP.EXE egy fix, nem
megvaltoztathatd program, csak a SETUP1.EXE néven ellatott programot alakithatjuk sajat
igényeinknek megfelelden, amely a Package and Deployment Wizard elinditdsakor

automatikusan beépiil a programcsomagba.

A Package and Deployment Wizard két funkcioval rendelkezik:

Csomagolja a programunkat: meghatarozza a sziikséges fajlokat, és a Setup programmal
egyiitt tomoriti Oket. A csomagolas a program lemezekre torténd kimésolasat is magaban
foglalhatja.

Elhelyezi valahova az elkészitett csomagot: a cél lehet olyan hely, ahol masok hozza

tudnak férni, akar egy halozati vagy internet szerver is.

Az alkalmazas csomagolasa:

A Package and Deployment Wizard terjesztési modszert is felajanl.

« A programot tobb lemezre helyezi, a nagyméretii fajlokat feldarabolva

* Aterjesztési fajlokat a merevlemez egyik konyvtaraba rakja, késobbi halozati terjesztésre
vagy CD-re masolas céljabol.
Alkalmazasunkat az internet segitségével juttatja el a felhasznalokhoz, a Microsoft

Internet Explorer automatikus kodletolté képességének felhasznalasaval.
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Eldszor is be kell toltenlink az dsszecsomagolni kivant projektet,
majd a Package and Deployment Wizard elinditasakor a Package
gombra kattintanunk. Kiilonb6z6

Ezeknek szama fligg a projekt tipusatol.

csomagtipusokat kapunk.

ccccc || <esk  [CHERs ] |

Standard Setup Package: az EXE tipusu projektekhez ez az idedlis valasztds, vagy

barmely olya projekthez, amelyet lemezeken vagy helyi halézaton szeretnénk terjeszteni.

Internet Package: csak ActiveX projektek esetén lehetséges ezt valasztani. Olyan

csomagot készit, amelyet a felhasznald az internetoldalrol torténd letdltéskor telepit.

A kovetkezd képernydn kivalaszthatjuk azt a konyvtarat, ahova a csomagot el akarjuk helyezni.

Lehetdleg minden csomagot mas-més konyvtarba helyezziink, ezzel megakadalyozhatjuk az

esetleges Osszekeveredésiiket.

& Package and Deplopment Wizard - Included Files

The files in the list below will be inchided in your packsge. Click
Add toinclude additional files, Clear the checkbox to the left of
the file name to remove a file from the package.

Fies:

Name I Source - Add...

I ATM32.EXE C:\¥isud Studio\MSDNSEI95YS
A sETUP.EXE Ciivisud Studio|vB9E Wizards
I sETUPLERE C:\Wisual Studio\VEOEWizards
E__STGUNST.EXE Civisud Studiolva9e! wiza ds—

[ ¥B5 Runtime and OLE Automation -
= P . PR ’._l

= il -

Help | Cancel | < Back |[:u§t> I Linizh

Az ezt kovetd képernyd kilistdzza az Gsszes olyan f3jlt,
amelyet a Package and Deployment Wizard a csomagba
helyezhet. Az Add gomb segitségével hozzaadhatunk
barmit, példaul egy OLVASD.EL f4jlt, ami informécidkat
tartalmaz a terjesztéssel vagy a program miikddésével

kapcsolatban.

A tovabbi néhany képernydn egyéb lehetdségeket allithatunk be, példaul a program Start

mentiink beliili elhelyezkedését. Az utolsdé képernyén a Setup Script nevét adhatjuk meg —

minden valasztas ebben a szkriptben tarolodik.

Végiil kattintsunk a Finish gombra. A Package and Deployment Wizard ekkor hozza létre a

s o | e | o Lo ]

megfeleld terjesztési fajlokat a megadott célkonyvtarban, és rovid Osszegzést is
megjelenit. Ezutan mar csak ezeket a kimeneti fajlokat kell a terjesztd

adathordozora masolnunk €s készen is van a program.
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ZENETUNDER” — FELHASZNALOI KEZIKONYV

Az oktatoprogramot egy CD lemez tartalmazza. Ezt a szamitogépbe helyezve harom mappat
lathatunk, amelyekben a programhoz sziikséges képek, hangok és szoveges fajlok talalhatdak.
Ezekre hivatkozik a program a futdsa soran. A hdrom mappan kiviil hdrom f4jlt talalunk, ezek

koziil a setup.exe inditasara lesz sziikségiink a program telepitéséhez.

Elindul a telepitésvarazslo, amely lehetdségeket kinal nekiink a program szamitdégépen valo
elhelyezésével kapcsolatosan. Elegendd ezt egyszeri ENTER billentyi lenyomasokkal
végigvezetniink, ennek hatdsara a program minimalisan feltelepiil a szamitégéplinkre, a Start
menii Programok részébe beépiil, és barmikor ugyantigy elindithatjuk szamitogépiinkrdl, mint a

Windows Media Playert, vagy az Office alkalmazésait.

A program hasznalatdhoz sziikségiink van a CD lemezre, hiszen annak harom mappéja nem
keriilt fel a szamitogépilinkre, a hivatkozas rajuk az E: meghajtéra torténik! A program
feltelepitése utdn a c:\Program Files\Zenetiindér mappéban taldlunk egy za.ini f3jlt. Ebben
torténik a hivatkozas CD LETTER: e: sorban. Ha a CD meghajtonk nem az e:, hanem valami
mas, vagy a mappakat felmasoljuk a szamitogépre, ezt az elérési utvonalat kell atirnunk,

elmenteniink. Ha elkésziiltiink, indulhat az oktatoprogram!

Start menii -> Programok -> Zenetiindér
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A program elinditdsakor a Tiindér koszonti a felhasznalot, és arra kéri, vélasszon egy
¢letkoranak megfeleld évfolyamot. Ennek kivéalasztasdra azért van sziikség, mert a
kovetelmények kiilonbozoek, a témakorokhoz kapcsolddd feladatok kozott is kiilonbségek
vannak. Magasabb évfolyamon magasabb a kdvetelmény, ami néhany feladattipusnal a
feladatelemek jellegének valtozasat, mashol a megoldas kivalasztasara felsorakoz6 elemek

szdmanak boviilését jelenti.

Az évfolyamszint kivalasztasa utan az 6tvonalas rendszerben felsorakozik a hét hang képében a
hét témakor. A Tindér elmeséli, hogy ezek a hangok a baratai és ,,0k™ szedték Ossze a gyerek

szdmara sziikséges ismereteket. A hangok neveire kattintva elindithatjuk a témakoroket.

A legalsé sorban a hangok egyszerlsitett képei sorakoznak, melyeken szdmjegyek mutatjdk a

helyesen megoldott feladatok szamat.

Hangok hosszlsdgn  Hangszervildg  Kik hogy énekehek?  Ritmusképletek Zeneszerzdk Utemfajtdk Wonalrends zerek

A feladatok megoldasait a Tiindér értékeli szoban és irasban is. JO valasz esetén a helyes

megoldas szamlalo értéke eggyel no.

Kotelezéen két-két pontot kell gylijteni témakoronként. Ezek teljesitése utdn automatikusan
atvalt a képernyd a Jatékok oldalara. De ennek fontos feltétele, hogy a kdvetkezd hét témakorrel

megismerkedjen a felhasznalo:

A kovetkez6 oldalakon
lila szin{i a programban a Tiindér altal elhangzo6 szoveg,

a kék pedig a feladatként elhangzo szovegeket jeloli.
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1. A HANGOK HOSSZUSAGA

i A ,,d0” hangra kattintva az egész, fél, negyed, nyolcad értékekkel és

S

rrrrrrrrr ] =] =] = = . azok sziinefjeleivel, illetve a pontozott értékekkel lehet

megismerkedni. A Hangok hosszusaga oldalan kozépen egy kép
& jelenik meg, melyhez magyarazé szoveget ad a hanganyag

() Egész érték —mmm———

d d Fél brtek  —m——
J J J J Negyed érték Z
dslulalalelal i 7

A képernyd jobb alsé sarkdban taldlunk egy feladat gombot, amelyre rakattintva a témakorhoz

kapcsolodo feladatok koziil véletlenszertien kivéalasztddva elénk keriil egy feladat.

=zz A bal als6 sarokban taldljuk azt a gombot, amellyel visszamehetiink a hét

témakor oldalara €s ijabb zenei érdekességeket fedezhetiink fel.

A Hangok hosszusaga témakorhoz kapcsolodo feladatok:

A képernyén megjelend elemek szama fiigg a felhasznalé szintjétl. Igy a korosztaly
novekedésével nd a képernydén megjelend abrak szama, amely koziil az éppen aktudlis egy

elemet kell kivalasztani.

-Melyik jel nevét hallod? Kattints a megfeleld jelre!
A feladatszoveg elhangzésa utan az egyik jel neve elhangzik. A

felhasznalonak a megnevezett jelre kell kattintania.

-Mi a parja? Kattints a megfelel? jelre!
Ebben a feladatban a kiilonbdz6 hosszusagu hangokat kell tudni
parositani a sziinetjeliikkel. Elhangzik az egyik hangnak vagy

sziinetjelnek a neve, és meg kell keresni a parjat.
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2. HANGSZERVILAG

- A ,,ré” hangra kattintva a hangszerekkel ismerkedhet meg a gyerek. A

« | =il«liwiwi ) Hangszervilag oldalan felsorakozik 13 hangszer, amely kozott tetszés

. @+ . - szerint barangolhatunk.
@

Raékattintva az egyik hangszer gombjara, baloldalt megjelenik a kivalasztott hangszer képe
nagyitva, jobb oldalon mindaz, amit illik tudni réla. Ez hallhat6 is egy kis zenei alafestéssel. Az
éppen aktudlis hangszer hangja hallhatdo szolohangszerként a hangszerismertetd szoveg ala
keverve.

A képerny0 alsé felén az 6tvonalas rendszerben hangjegyek sorakoznak, melyek segitségével
megszolaltathatjuk az adott hangszert, tetszés szerinti dallamokat jatszhatunk az adott hangszer

hangjan. A bal als6 sarokban talaljuk azt a gombot, amellyel visszamehetlink a Hangszervilag

témakorbe, és tjabb hangszert fedezhetiink fel.
FURULYA:

A furulya a fafavos hangszerek csaladjaba tartozik. A reneszansz és a
barokk kor zenei életében nagyon fontos szerepet jatszott. Alakja a mai
napig nem valtozott. Tobbnyire fabol késziil. Siprészével szolaltathato
meg, a hangok magassagat pedig a lyukak lefogasaval lehet valtoztatni.

FUVOLA:

A fafuvés hangszerek csaladjaba tartozik. Eredetileg fabol
késziilt, a hangmagassag valtoztatasat lyukak
lefogasaval lehetett elérni. Manapsag ezeket a

hangszereket fémbdl készitik, lyukak helyett

pedig billentylik talalhatéak. Magas hangu,
lagy, de mozgékony hangszer. Az oldalan talalhatdo favorésen

szolaltatjak meg, vizszintesen tartva.
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OBOA:

FAGOTT:

A fafivos hangszerek csaladjaba tartozik. Dupla nadsipos, altalaban
fekete szinli hangszer. Két Osszeszoritott nadlap fujasaval szolaltatjak
meg a siprészt, €és a billentylik segitségével képzik a hangokat. Gyakran

szerepel szolohangszerként.

A faftivos hangszerek csaladjaba tartozik. Nadsipos hangszer, 1 téglalap
alaku nad sziikséges a megszolaltatasahoz.

Altalaban fekete szinii; eziistos billentyiikkel képzik a kiilonbozo
magassagi hangokat. A hangszer vége tolcsér alaku, hangterjedelme

nagy. Gyakran szerepel szolohangszerként.

A fafivos hangszerek csaldadjaba tartozik. Dupla nadsipos, nagytestii,
mély hangi hangszer. Szine barndsvords, fémbdl késziilt billentyiik
segitségével valtoztatjak a hangmagassagot. Sipja a hangszer testébol
kinyul6 fémcsdvon talalhatd. Sulya miatt nyakba akasztva jatszanak ezen

a hangszeren.

A rézfuvos hangszerek csaladjaba tartozik. Nagytestli; nagy tolcséres,
korszertien hajlitott, billentylis hangszer. Hangja lehet puha, de lehet
érces, kemény is. A hangszert fivoka segitségével szolaltatjdk meg. A
hangmagassagot a billentytiik és a fiijasmod hatarozza meg.

ZONGORA:

Ez a hangszer a barokk korszak végén jelent meg. A zongoranal

kiilonb6z6 hosszi és vastag hurokat penditenek meg billentylik
segitségével. A zongoranak 1 billentylisora van. Ez fekete és fehér
billentyliket tartalmaz, melyek az egész €s fél hangokat jelentik. A hang

hossza és csengése pedalokkal szabalyozhato.
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METALLOFON:

B

A dallamhangszerek koz¢é soroljuk. Kiilonb6z6 nagysagu, keretre szerelt
acéllapokbol all, melyeket {itok segitségével szolaltatnak meg. Hasonlo

a fabol késziilt lapokat tartalmazo xilofonhoz.

HEGEDU:

A hegedli a vonds csalad legkisebb, legmagasabb hangszinli tagja.
Vizszintes helyzetben tartva az 4&llhoz szoritva jatszanak rajta. 4
kiilonbozd vastag harja van, melyet vondval vagy a harok pengetésével

szolaltatnak meg. A hegedl fényes csengése a vilag minden zeneszerzojét

megigézte.
BRACSA:
A bracsa a vonos hangszerek csaladjanak masodik tagja. Alakja
Iényegében olyan, mint a hegedli€, de valamivel nagyobb. 4 kiilonb6z0
vastag hurja van, melyet vonoval vagy a hurok pengetésével szolaltatnak

meg. Hurjai hosszabbak, mint a hegedii¢, ezért a hangja mélyebb. Foként

zenekarokban talalkozhatunk vele.
CSELLO:

A cselld masik neve a gordonka. O is a vondsok csaladjaba tartozik. 4
kiilonbozo vastag harja van, melyet vondval vagy a hirok pengetésével
szolaltatnak meg. Hurjai egy oktavval mélyebbre hangoltak, mint a

bracsaé. Zenélés kozben a csellista lilve jatszik, hangszerét a két térde

koze fogva.

NAGYBOGO:

A vonds csalad legmélyebb hangu tagja. A hatalmas hangszer magassaga
mintegy 1,9 méter. 4 kiilonboz6 vastag hurja van, melyet vondval vagy a
harok pengetésével szolaltatnak meg. A nagybdgds allva vagy

magasitott széken tlilve jatszik a hangszeren.
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USTDOB:

A dallamhangszerek koz¢ tartozik, bar dallamot ritkdn jatszanak rajta.
Ust alakti fémtestbdl és a szajara feszitett bér vagy milanyag hartyabol
all. Utékkel szolaltatjak meg. Hangjanak milyensége fiigg az {ist
mélységétdl €s a hartya feszességétdl. Hangoldsa nehézkes, ennek

segitségére pedalokat szereltek ra.

A Hangszervilag témakorhoz kapcsolodo feladatok:

IMelyik hangszerre gondolok? Kattints a hangszer képére!

' BY ==

—

-Melyik hangszerre gondolok? Kattints a hangszer képére!
A képerny6n véletlenszeriien kivalasztott, a felhasznald altal elére meghatarozott szintnek
megfelelden meghatarozott szamt hangszer képe jelenik meg. A feladatban szerepld elméleti

anyag a hangszerismertetd szovegbdl kiragadott néhany jellemzé mondata az adott hangszernek.

A feladat elemei:
-Dallamhangszer, Ust alakti fémtestbdl és rafeszitett hartyabol 4ll.
istdob

-Hatalmas termetii vonds hangszer. Allva vagy magasitott széken iilve jatszanak rajta.

nagybo6go
-Vonoés hangszer, mely két névvel is rendelkezik. Ulve jatszanak rajta.

csellé/gordonka
-A vonés hangszerek majdnem legkisebb tagja. Allva jatszanak rajta, s a hangszert vizszintesen
tartjak. Bracsa
-A legkisebb és legmagasabb hangli vonds hangszer. A vildg minden zeneszerzdjét megigézte.

hegedii
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-Kiilonb6z6 nagysagu acéllapokbdl all, melyeket iitd segitségével szdlaltatnak meg.
metallofon
-Egy billentylisoros, nagy termetti hangszer. Billentytii fekete és fehér szintiek.
zongora
-A felsorolt hangszerek koziil az egyetlen rézfuvos. Teste korszertiien hajlitott és csak néhany
billentytije van. kiirt
-Barnasvoros szinti fafiuvos hangszer. Mély hangt, nyakba akasztva jatszanak rajta.
fagott
-A legegyszerlibben megszoélaltathatd fafivos hangszer. A reneszansz €s a barokk kor kedvence.
furulya
-Faftivos hangszer, mely megszolaltatdsahoz 1 nad sziikséges. Fekete szind.
klarinét
-Dupla néadsipos szolohangszer a fafivosok csaladjabol. oboa
-Anyaga megtéveszthet. Fémbdl késziil manapsag, ennek ellenére fafuvos hangszer.

Vizszintesen tartva szolaltatjak meg. fuvola

-Melyik hangszer hangjat hallod? Kattints a hangszer képére!
A hangszerismertetd szoveg ala kevert zenerészletekbdl allo

hanganyagot hasznaltam fel ennél a feladatnal. A

feladatszoveg  elhangzdsa  utan  megszolal  egy
véletlenszertien  kivalasztott — hangszer  hangja. A

felhasznalonak fel kell ismernie, mely hangszer hangja szo6l,

¢s a hangszer képére kell kattintania.
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3. KIK HOGYAN ENEKELNEK?

i A ,mi” hangra kattintva a korusokkal, azok Osszetételével és

%] <l ae] = =« « hangzasaval ismerkedhet meg a gyerek. A témakdrben négy

kiilonboz6 tipust koérus mutatkozik be, amely kozott tetszés szerint

¢ barangolhat a CD hasznaloja.

Rakattintva az egyik gombra, baloldalt megjelenik a kivalasztott énekkari csoport képe nagyitva,
jobb oldalon, amit illik tudni rola. Ez hallhato is egy kis zenei alafestéssel. Az éppen aktualis
koérus hangja hallhat6 a korusismertetd szoveg ala keverve.

A bal als6 sarokban talaljuk azt a gombot, amellyel visszamehetiink a Kik hogyan énekelnek?
Oldalra, és ijabb énekkart fedezhetiink fel.

O KAR:
Tagjai csak ndk. A neve is erre utal.
Sz6lamai lehetnek
a szopran - 0k énekelnek legmagasabb hangon

a mezzoszopran - kozépmagas hangon énekelnek

az alt - 6k éneklik a mély hangokat

FERFI KAR;

Tagjai csak férfiak. A neve is erre utal.

Sz6lamai lehetnek
Tenor - a magasabb hangokat énekldk

Bariton - kozepes magassagban énekelnek

Basszus - a mély hangokat énekldk
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GYERMEKKAR:
Tagjai gyerekek: fitk és lanyok vegyesen.

Szolamai lehetnek

a szopran - a legmagasabb hangokat énekldk

a mezzoszopran - kozépmagassagli hangokat éneklok

az alt - 6k pedig a mély hangok éneklik

VEGYESKAR:
Tagjai n6k és férfiak.

Szolamai a

Szopran - magas hangokat énekld ndk

Alt - mély hangok énekld nok
Tenor - magas hangokat énekld férfiak

Basszus - mély hangokat énekl6 férfiak

A Kik hogyan énekelnek? témakorhoz kapcsolodo feladatok:

-Melyik korusra gondolok? Kattints a képére!

A feladatban a korusismertetd elméleti szovegbdl kiragadott

néhany jellemzd mondattal taladlkozunk. Az aldbbi mondatbol

kell kitalalnunk, melyik korusrol van szo:

Szélamai: szopran, alt, tenor, basszus
Szo6lamai: szopran, mezzoszopran, alt; tagjai csak nok
Szoélamai: tenor, bariton, basszus

Szblamai: szopran, mezzoszopran, alt; tagjai lanyok, fiuk, gyerekek.

-Melyik korust hallod? Kattints a korus képére!

A korusismertetd szoveg ald kevert hanganyagot hasznaltam

ennél a feladatnal is. A feladatszoveg utan egy véletlenszertien
kivalasztott kérus hangja szolal meg. A felhasznalonak meg kell

talalnia a hanganyaghoz tartoz6 korus képét.
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4. A RITMUSKEPLETEK

A ,,fa” hangra kattintva a szinkdpaval, az éles €s a nyujtott ritmussal /N

ismerkedhet meg a gyerek. A Ritmusképletek oldalan felsorakozik ez

3 ritmus, amelyek hangzasat a képre kattintva meghallgathatjuk. Az~ = v

oldal elinditasaval egyiddben elindul a témakorre vonatkoz6 szoveg, @

amely az alabbi ismertetdt nyujtja a ritmusokrol:

A Ritmusképletek témakorhoz kapcsolodo feladatok:

A feladatok csak a 3-4 osztalyosok szamara megoldandoak!

-Melyik ritmust hallod? Kattints a ritmus képére!

A Ritmusképletek oldalon a képekre kattintva hallhaté ritmusok
szerepelnek a feladatban. A hallott ritmushoz tartoz6 képre kell

kattintania a felhasznalonak.

-Melyik ritmusképletre gondolok? Kattints a ritmus képére!
A témakori ismertetdszovegbOl kiragadott néhany fontos
tulajdonsag alapjan kell felismerni a ritmusképleteket, és a

megfeleldre rakattintani.
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5. ZENESZERZOK

/N
E;;hpﬂi A ,sz0” hangra Kkattintva a zeneszerzOkkel ¢és leghiresebb
1

Cw] w a| =« . alkotdsaikkal lehet megismerkedni. A Zeneszerzék oldalan
T U felsorakozik Kodaly, Bartok, Mozart, Mendelssohn és Vivaldi, akik

@ kozott tetszés szerint barangolhat a CD hasznaloja.

Rakattintva az egyik zeneszerzé gombjara, baloldalt megjelenik a kivalasztott férfi képe
nagyitva, jobb oldalon feliil a miivei sorakoznak, alatta pedig amit a zeneszerz6érdl tudni illik.

A zenemiivek cimére kattintva néhany perces részletet hallhatunk az adott miibél.

A bal als6 sarokban talaljuk azt a gombot, amellyel visszamehetiink a Zeneszerzok témakorbe, és

ujabb hirességgel ismerkedhetlink meg.

KODALY ZOLTAN:
1882-ben sziiletett, 1967-ben halt meg

Vilaghirli zeneszerz6, zenetudds, zenepedagoégus volt. Mar fiatalon
vonzodott a falusi, népi ¢élet fel¢, ahol felfigyelt a népdalokra és azok

értekeire. Bartok Bélaval elkezdte Osszegytlijteni Oket. Rendszerezésiik

soran megfigyelte a dalok hangterjedelmét, otfokusagukat, a pentatoniat.
Kiilfoldi utazasai soran megallapitotta zenei elmaradottsagunkat, és céljanak tekintette behozni a
lemaradasokat. Igy valt zenepedagogussa. Egész életét a zene tanitisara, az énekoktatasra
szentelte.

Hires szinpadi alkotdsai: a Hary Janos, Székelyfono
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BARTOK BELA:

1881-ben sziiletett, 1945-ben halt meg
Vilaghirli zeneszerzé, zongoramiivész ¢és zenetudds volt. Kodaly
Zoltannal egyiitt kezdték Osszegylijteni, €s rendszerbe foglalni a

magyar falvak népdalait. Egész életében nagy figyelmet forditott a

népzenére, de mellette fontosnak tartotta az ifjisadg zenetanulmanyait, a

népdalok ismeretét.

Szinpadi miivei: Fabol faragott kirdlyfi; A csodalatos mandarin; A kékszakalli herceg vara

ANTONIO VIVALDI:

: 1678-ban sziiletett, 1741-ben halt meg

Olasz szarmazasu zeneszerzd ¢s hegediimiivész volt. Zenész csaladba
sziiletett. Dolgozott hegediitanarként, zenekarvezetokeént,

zeneszerzOként és pap is volt. Tamogatta az arvahdzakat, rengeteg

muvet irt a tehetséges arvahazi gyerekek szamara.

Legismertebb miive a Négy évszak, emellett szonatakat, versenymiiveket is irt.

WOLFGANG AMADEUS MOZART:
1756-ban sziiletett, 1791-ben halt meg

6 éves koraban irta elsé szonatajat. Csodagyerekként beutazta Eurdpat.
Felnottként nem alkalmazkodott partfogoi elképzeléseihez, ezért

gyakran munka nélkiil maradt. Fiatalon €s szegénységben halt meg. 35

éves koraban bekovetkezett halalaig tobb mint 600 mivet Iirt.

Leghiresebb operdi: a Varazsfuvola; Szoktetés a szerdjbol; Figaro hazassaga

FELIX MENDELSSOHN:

BN/ 809-ben sziiletett, 1847-ben halt meg

Zongoramilvész, orgonista €s karmester volt. Mar 10 éves koraban
zenét szerzett. Hangversenyeivel bejarta Eurdpat. Zeneiskola

igazgatd lett, majd karmester Lipcsében. O volt az elsé valodi

karmester, aki palcaval vezényelte a zenekart, szemben 4llva veliik.
Az 0 nevéhez flizédik az els6 német zeneakadémia megalapitasa is.

Tobbnyire zenekari miiveket irt. Legismertebb miiveként a Szentivanéji almot emliteném meg.
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A Zeneszerzok témakorhoz kapcsolodo feladatok:

-Melyik zeneszerz6 nevét hallod? Kattints a zeneszerz6 képére!

Név alapjan tudniuk kell azonositani a zeneszerzoket.

-Melyik zeneszerz6 miive? Kattints a
zeneszerzO képére!
Ebben a feladatban, a témakor meghallgathaté zenemtirészleteinek

cimeit kell tudni parositani a szerzével.

6. AZ UTEMEK FAJTAI

A ,]4” hangra kattintva a kettes-, harmas- és négyes iitemfajtaval ismerkedhetiink meg. Altalanos

ismertetét kapunk az iitemekrdl, csoportositdsukrol, fajtairol. A

|
képernyon harom nyomoégombbal a kettes-, harmas- és négyes [&] « | = «| =

iitemeket részletesebben is megismerhetjilk. Ekkor felsorakozik -

néhany olyan ritmussor, amelyek elé¢ az adott litemmutatét kell @
kiraknunk.

Az iitemek fajtai
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KETTES UTEM:

Az iitemen bellil egy hangsulyos liiktetést egy hangstlytalan

liktetés kovet. Tehat egy iitemen beliil a liiktetések szama ketto.
Ezt a sor elejére irt kettes szammal jeloljik. Most pedig
megnézheted, milyen tartalmai lehetnek a ketteslitemli sorok

utemeinek.

HARMAS UTEM:

Az fitemen belil egy hangsulyos liiktetést két hangsulytalan

liiktetés kovet. Tehat egy iitemen beliil a liiktetések szama harom.
Ezt a sor elejére irt harmas szammal jeloljiik. Most pedig

megnézhetsz néhanyat, a harmasiitemi sorok iitemei koziil.

NEGYES UTEM:

Az iitemen beliill egy hangsulyos liiktetést harom hangsulytalan

liiktetés kovet. Tehat egy tlitemen beliil a liktetések szama négy.
Ezt a sor elejére irt négyes szammal jeloljiik. Most pedig

megnézhetsz néhanyat, a négyesiitemii sorok titemei koziil.

-Melyik iitemmutatot kell kirakni a sor elejére? Kattints a helyes szamra!

natel - nannl -

A képernydn megjelenik egy néhany iitembdl allé sorocska. Ennek
megfeleld iitemmutatdjat  kell kivalasztani a  szamozott
nyomdgomb segitségével. A ritmussorok fajtai és tartalmai az adott

korosztaly szintje szerint meghatarozottak.
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7. HANGOK A VONALRENDSZERBEN

A ,,ti” hang témakore a dallami irdssal-olvasassal ismerteti meg a

gyereket. A betiijelek és hangjegyek kiilonbségére és fontossagara ﬁﬂ—ﬂg

hivia fel a figyelmet. A képernyd bal oldalan lathatjuk az JJJJJ

ugynevezett szolmizacidos neveket, jobboldalon az ugynevezett w v . @

abécés neveket, €s ezek helyes sorrendjét. A témakorhoz tartozéd

szoveg mesésen mutatja be dket, felfedi a koztiik 1€vo kiilonbséget.

:m|m\u\u[
mismraln . la

Heppl m‘.‘.ﬁM
imamlirnelriarlea

relativ

A Hangok a vonalrendszerben témakorhoz kapcsolodo feladatok:

-Az 6tvonalas rendszerben hangot helyeztem el!
A feladatban a képernyd aljan felsorakoznak az &bécés és a
szolmizacids hangok, a képernyd kozepén pedig megjelenik egy

hang, amely az Otvonalas rendszerben van elhelyezve. Az

abécésnevek helye adott, ezért, ha csak egy hangjegy lathato a
képen, akkor az abécésnevek sorabdl kell a helyeset kivalasztani. A szolmizacidésnevek
megnevezését a megadott ,,do helyek™ segitik. Ezek ismeretében kell tudni eldonteni, mi a hang

neve ¢és a megfeleld gombra kattintani.

-Te szeretsz bujocskazni? Mert a hangok nagyon szeretnek. A
kovetkezd dalbol is elbujt egy. Ugye kitaldlod, hogy melyik?
,Hangbujtato” feladat. A gyerek altal ismert dal elsé néhany ilitemét A

énekelem szolmizalva, de az egyik szolmizacids hang nevét nem

énekelem. A felhasznalonak ra kell jonnie — a tobbi hallhaté hanghoz viszonyitva -, hogy melyik

hang ,,bujt el”, majd a helyes szolmizaciods hang gombjara kell kattintani.
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JATEK A DALLAMMAL — JATEK A RITMUSSAL

Az elsé hét témakor megismerése utdn a felhasznalot készségfejlesztd jatékok varjak. Ezek
lehetdséget biztositanak az ismereteik mélyitésére. A 8., 9. témakor jatékos feladatai tetszdleges

sorrendben oldhatok meg, melyeket a tiindér kezében 1€v4 tablakra kattintva indulnak.

Jaték a
Jaték a dallammal

Mindkét jaték hat-hat feladatot tartalmaz. Ezek csillagok forméjaban jelennek meg a képerny6n

¢s a feladatok megoldasa utan eltiinnek.
8. JATEK A DALLAMMAL

Itt olyan jatékos feladatokkal taldlkozunk, amelyek dallami készségeket fejlesztenek.

-Melyik dallamsort énekelem? Kattints a megfeleld dallamsorra!
A képernydn megjelenik néhany négyiitemes dallamsor. A feladatszoveg elhangzasa utan
megszolal az egyik dallamsor énekelve, amely alapjan a gyereknek fel kell ismernie, melyik

négy litemet énekeltem.
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-Melyik ismerds dalt énekelem szolmizalva? Ugye, raismersz igy is a dalokra?

Minden évfolyam ének—zene tankonyveibdl kiragadtam néhany dalt. Ezeket szolmizélva
énekelve taroltam a témakorhoz tartozo feladatok kozé. A feladatot megoldd gyerek elott a
képernyon felsorakozik néhany ilyen dal cime, kezddsora. A feladatszoveg elhangzasa utan hall

egy olyan dalt, amelyet fel kell ismernie, kivalasztania a helyes dalcimet, kezddsort.

-Ha feltesznek egy kérdést, valaszolni illik rd. A zenében is vannak kérdések és valaszok.
Probald meg kitalalni, melyik kérdésre énekelek valaszt!

Dallami ,kérdezz — felelek”. A képernyén megjelenik néhdny zenei kérdés négylitemes
dallamsor forméjaban. A feladatszoveg elhangzédsa utdn megszodlal az egyik dallamsorra adott
felelet, amely alapjan a gyereknek ki kell taldlnia, melyik kérdéshez tartozhat az énekelt négy

utem.

9. JATEK A RITMUSSAL

Itt a ritmuskészségeket fejleszthetjiik a kovetkezd feladatokkal.

-Most ritmusaval énekelek neked ismerds dalt. Ugye igy is raismersz? Na, melyik az?

Az ének—zene tankonyvekbdl kiragadott néhany dalt ebben a feladatban ritmizéalva énekeltem. A
felhasznalo eldtt a képernydn felsorakozik néhany ilyen dal cime, kezddsora. A feladatszoveg
elhangzasa utan elhangzik egy ritmizalt dal, amelyet fel kell ismerni, kivalasztva a helyes

dalcimet, kezd6sort.

-Probéltad mar énekelni a nevedet? Es a ritmusat eltapsolni? Mondok egy ritmust. Probald
kitalalni, kinek a nevére illik! Kattints a névre!

Névritmizalas. A képernyon nevek jelennek meg. A feladatszoveg elhangzasa utan egy ritmust is
hallunk, amely a képernydn felsorakoz6 nevek egyikére rdillik. A felhasznalo feladata a

parositas.

-A tikor érdekes dolog, jokat lehet vele jatszani. Kiprobaltak a ritmusok is. Kérlek, segits
megtalalni, melyik ritmus nézett a tiikdrbe, amikor ezt halljuk!

Tiikorkép—keresés. A képernydn ritmusok jelennek meg. A feladatszoveg utan elhangzik egy
ritmus, amely tiikkorképe az egyik megjelend ritmusnak. Nagy figyelemre van ennél a feladatnal

sziikség, mivel az egyik ritmust csak hallja, a tiikorképét pedig csak latja.
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BEFEJEZES

Ha a felhasznalonak sikeriilt az els6 hét témakor megismerése utan a hat-hat feladatot
megoldani, akkor jutalomban részesiil. Ez a jutalom egy névre szol6 oklevél, amelyre a
felhasznalo beirja a nevét, rakeriil a program induldsakor kivélasztott évfolyam sorszdma és a
szamitogép rendszeridejében szerepld datum. Természetesen a Zenetiindér képe is lathato, aki a
programban bar néha jelenik csak meg, de hangja mindig hallhat6. Ezen az oldalon is megszdlal.

Gratuldl a felhasznalonak, megkdszoni a ,,latogatasat” és ujabb barangolasra hivja.

~OKLEVEL

| Molndr Angéld

3 M részére, oki a
ZENETUMNDER
1 asztdlyeos

szintjét teljesitette a rmai napan

| 3\

Ha a szamitdégéphez van nyomtato csatlakoztatva, ezt az oklevelet kinyomtathatjuk az alul
lathatd nyomtato ikonra kattintva..

Zenebiradalom, 2007.04.14.

&
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A ..ZENETUNDER?” OKTATORROGRAM
DIDAKTIKAI ELEMZESE

A Zenetiindér elsésorban az alsdé tagozatos ének-zene oktatdshoz nyujt segitséget. Az 1.
osztalytol 4. osztalyig terjedd tananyagot dolgozza fel, de barmilyen korosztaly taldlhat benne

szamara érdekes informaciot.

Mar 6vodas kortél hasznalhato, hiszen minden leirt informécié elhangzik szoban. Eppen ezért az
olvasas tanulds terén is hasznos lehet. Nagyméretli, szines felhaszndloi feliilettel probalja
elvardzsolni a gyerckeket. A tlindér, mint mesebeli alak szintén életkori sajatossag alapjan

ragadja meg a korosztalyt, a t¢émakorok szamaban pedig a biivos hetes szdm jelenik meg.

Zenei elOképzettséget nem igényel az oktatoprogram hasznalata. Az alapvetd fO ismereteket
igyekszik elsajatittatni a felhasznaldval, valtozatos feladataival pedig probalja az érdeklodést

fenntartani.

Fokozatossag az oktatoprogramban:

Az egyes témakorokkel tetszéleges sorrendben és idObeosztassal ismerkedhet meg a felhasznalo,
az elsajatitott ismeretek ellenérzésére az ezekhez tartozd feladatok szolgalnak. A program
véletlenszerlien ad feladvanyt az adott korosztaly aktudlis témakorének feladatai koziil. A helyes
valaszok szama a képernyOn olvashatd, helytelen valasz esetén nem éri kudarc a felhasznalot,
mert a rossz valasz nem jelenik meg statisztikai értékként, nem jar érte pontlevonas sem. A tudas
ellendérzése még sokszori programhasznalat soran sem nem valik unalmassa a viszonylag

nagyszamu feladat €és ezek véletlenszerii kivalasztasa miatt.

Az oktatdprogram anyagédnak elsajatitasara nincs hataridd, de a tovabbi témakdrok motivald
tényezOként hatnak a didkokra, hiszen ha minden témat elsajatitottak és errdl bizonyossagot is

tesznek, akkor jabb jatékos feladatokkal talaljak szembe magukat.

A felhasznaloi feliilet is tigy jelenik meg, hogy a témakorok féoldalardl van lehetdség kilépni a
programbdl, de ha a felhasznal6 teljesitette a féoldal Osszes kovetelményét akkor legkdzelebb
mar csak az oklevél megszerzésekor tud szabalyosan kilépni. Ez azt is jelenti, hogy ha a

felhasznal6 a hét témakdr anyagat elsajatitotta, esélyes az oklevél megszerzésére.
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Mennyi idot toltsiink az oktatoprogrammal:

Erre a kérdésre nehéz valaszolni, hiszen minden felhaszndl6 mas és mas — ami gyerekeknél
hatvanyozottan igaz. Mindenkinek masok az igényei, a mar megszerzett ismeretei, €s
természetesen a képességei. Az oktatoprogram o©nalldé hasznalata sziikségképpen elemi
informatikai ismereteket ugyan feltételez, de segit is azok gyakorlasaban, példaul az
egérhaszndlatban, egy meniivezérelt, illetve linkeket tartalmazod kezeldi feliileten valo

eligazodasban, vagy éppen egy logikai keretrendszeren beliili tajékozodasban.

A témakorokkel valdo megismerkedés soran ajanlatos a fokozatossagot kovetni. Mindig csak egy
témakor tartalmédnak az informdacioit megtanulni, és a hozza tartoz6 feladatokat gyakorolni. Majd
ellendrzés gyanant a mar kordbban megismert témakordket ujra felidézni, az azokban szerzett

tudast ismételten ellendrizni.

Ha egy felhasznalo elsajatitotta a Zenetliindér teljes ismeretanyagat, akkor is barmikor
visszalatogathat, hiszen a feladatok kivalasztasa véletlenszerii, igy eléfordulhat olyan, amivel

még nem talalkozott.

Késobb, évfolyamvaltas utan is érdemes visszalatogatni, hiszen a feladatok figyelembe veszik az
¢letkort, az ¢életkorhoz tartozo iskolai kovetelményeket, emiatt tobb lehetdség koziil kell
kivalasztani a helyes valaszt, és a tudasanyag is boviil, vagyis egy adott t¢émakorben egy iddsebb

gyerek mas informéciokat és nehezebb feladatot kap, mint egy fiatalabb.

A program végén egy oklevelet is kap a felhaszndlo, amin rajta van az aktualis ddtum, és az
elvégzett évfolyamszint. Ez az oklevél kinyomtathato, az elsajatitott ismeretek dokumentéalasara
szolgal. Motivalo, hiszen a gyerekek oriilnek neki, ha jutalomban részesiilnek. Kiilondsen
hasznos, hogy az eddigi — a virtudlis vilagban végzett - tevékenység eredményeként ez egy
kézzel foghatd, ,.eltehetd”, masoknak megmutathatd formaban keriil a gyerek kezébe, s foleg a
kisebb gyermekek gy érezhetik, hogy valdéban a Zenetiindértdl kaptak. Ez természetesen tovabb
erOsiti az 0jabb feladatok teljesitése iranti vagyat, mivel igy lehetdségiik nyilik egy egész

oklevélgylijtemény megszerzésére.
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A Zenetindér hasznalata az ének-zene oran:

A Zenetlindér egy oktatoprogram, amely kiegésziteni igyekszik az iskolai tanorat. Els6sorban
otthoni haszndlatra javasolt, hiszen a gyerekeknek fliggetlenséget és kihivast is jelent, ha a
szamitogép el6tt tilhetnek. Szeretnek a szamitdgépen jatszani, internetezni, sajat maguk alkotni,
és fontos szamukra a sikerélmény. Eppen ezért hasznos oket stratégiai jatékokkal és
oktatoprogramokkal ellatni, hiszen azok fejlesztik készségeiket és képességeiket anélkiil, hogy

Ok ezt észrevennék. Szorakozva tanulnak, és érdekli is 6ket.

Ugyanakkor az iskoldban is érdemes lehet hasznalni, eleve a figyelem ¢és az érdeklddés
felkeltésére, a szabadido hasznos eltOltésére, valamint az adott témakorok tanitasa soran is

valtozatos, érdekes orat tarthat a pedagogus.

Tanérai alkalmazas soran hasznalhaté egyénileg, vagy csoportosan is. Erdemes a szaktanarnak
iranyitott médon bemutatni az adott témakdrt, annak tartalmat, és példaként néhany feladatot

megoldani.

Ezt kovetheti egy jatékos gyakorlas, amely soran a gyerekek a témakorhoz tartozo feladatokat
kozosen oldjak meg, esetleg csendben Onalldan lejegyzetelve a valaszt, vagy kisebb 1étszamu

csoportokban, esetleg egyénileg.

A didkokat érdemes kis 1étszamu csoportokba osztani, €s csoportonként egy-egy szamitdogép elé
iltetni, hiszen a gyerekek szeretnek egylitt dolgozni, fontos szdmukra a tarsas kapcsolat. A
kortarscsoportokban tdmogatdsra lel az Onallosuldsi torekvésiik, a csoporttagsdg ndveli az

onbizalmat. Motivalo tényezoként hatnak egymasra. A baratkozas személyiségfejlesztd szerepii.

A feladatmegoldasokat vetélkedd jelleggel is tarthatjuk, ami egy versenyhelyzetet alakit ki

benntik.

Természetesen — mivel a programban folyamatosan hallhaté a hanganyag -, az egyéni munka
esetén célszerii a fejhallgatd hasznalata, a tilzott hangzavar elkeriilése érdekében. Ezért ha ennek
a technikai feltételei nincsenek meg, akkor inkabb a kozds gyakorlast valasszuk, buzditva a

tanuldkat az otthoni, egyéni programhasznalatra.
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7

Enekoran Kiviili lehetoségek:

Az ének—zene oktatas heti oraszdma meglehetdsen csekély, ezért ha lehetdség van tantargyi

koncentraciora, alkalmazzuk!

Ilyen lehet példaul magvar 6ran a megzenésitett versek hallgatdsa. A magyar zenei vilagban sok
zenekar és énekes zenésitett mar meg verseket. A gyermekversek fiilbemaszé dallama segit a

versek gyors megtanuldsaban.

A torténelem jellegli tandrakat példaul a Honfoglalas cimi film zenéjével tehetjiik kellemessé,
de megzenésitett anyag kapcsolhato a tatarjarashoz, és a mohacsi csatahoz is. Az 1848-49-as
Szabadsagharc ¢s forradalom kapcsan is rengeteg zenei anyaggal lattak el zenészeink. Ezek nagy

része Petdfi vers, de megtalalhatd a 12 pont is megzenésitve.
Matematika 6rdn az egész részekre osztdsaval utalhatunk a hangok hosszusagara.

Testnevelés oran az egyenletes liiktetést figyeltethetjiik meg egyenletes jarasnal, vagy futasnal. A
tanulok ritmusérzékét zenés mozgasokkal fejleszthetjiik. Latvanyos és a tanulok szamadra is

érdekes az ilyen koz0s, zenére torténd mozgas.

A tehetségesebb gyerekek szamara zenei szakkoroket szervezhetiink, énekkart a jo hanga
gyerekeknek, ami tovabbi lehetdségeket is magaban rejt. Egyre jobban elterjedtek a miivészeti
iskolak. Itt hangszeres jatékot tanulhat a gyerek zenei elmélettel kiegészitve. Ezek az
intézmények gyakran szerveznek hangversenyeket, amelyeken ndvendékeik szerepelnek, s barki

meghallgathatja. A tehetségesebb gyerekek kiilonb6z6 versenyekre is eljuthatnak.

Az opera, szinhazlatogatds is nagy zenei élményszerzés, mely utan izgalmas lehet a gyermekek
szamara az ott hallott hangszerek hangjanak, vagy esetleg az eldadott miivek dallaméanak

felcsendiilése a ,,Zenetiindér” - ben.
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Az oktatoprogram tesztelése a kornyezetemben:

Edesapamék Gten voltak testvérek egészen nagy korkiilonbségekkel, emiatt az unokatestvéreim
gyerekei kozott megtalalhatd az dvodas kort gyerek is, és majdnem minden iskolai évfolyam is

képviselve van. gy kézenfekvé lehetségként elsdsorban rajtuk teszteltem az oktatdprogramot.

Nagy kivancsisaggal fogadtak, oriiltek, hogy a szamitogép elé iilhetnek. Altalaban két-harom
gyerek vett részt a program bemutatasakor, és — taldn természetesen - minden alkalommal a
legkisebbek voltak a legkivancsibbak. Emiatt mindig 6k probaltak ki eldszor. Nagyon élvezték a

sz¢&p szines abrakat, a megszolaltathatd hangszerek eldl pedig alig lehetett elcsabitani dket.

A hangszerek bemutatasanal és a zeneszerzok miiveinél mindig elvarazsolta ket a zene. Amikor

meghallottak egy muzsikat, mindig csendben maradtak, és mindenki mast is csendre intettek.

A nagyobbak reagildsa nem volt ennyire szembetiind. Ok csendben, tiirelmesen figyeltek,
probaltdk megérteni, mit kell tenni, késébb pedig magabiztosan {liltek az oktatoprogram elé.

Altaldban az els6 hasznalat igényelt segitséget, magyarazatot, késébb pedig onalldéan dolgoztak.

A kisebbeknél a ,,Hangszervilag”, a ,,Kik hogyan énekelnek™ és a ,,Zeneszerzok” témakdr aratott
nagy sikert. A megsz6laldo koérusok, a zeneszerzok miivei vardzserdvel hatottak rajuk. A

kreativitast fejlesztd megszolaltathatd hangszerek pedig apr6 zeneszerzokkeé valtoztatta dket.

A nagyobbakat inkabb a sikeresen megoldott feladatok szdma motivalta. A rossz valaszok pedig

ujabb feladat megoldasara 6sztonozték oket.

A gyerekek iskolai eredményeiben is lathatd volt a pozitiv valtozas. Az dérakon aktivabban vettek
részt, sokat jelentkeztek. Az 6tvonalas rendszerben is hatdrozottabban helyezik el a hangokat, és

a szolmizalds sem okoz gondot.
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Kérdoiv:

17 Hanyadik osztalyos vagy?

O 1 osztalyos vagyolk O MEg nem jarok iskolaba
O 2 oszthlyos vagyok O Felsd tagozatosikézépiskolas vagyok
O 3 osztalyos vagyolk O Szuléffelndtt vagyok
O 4 osztilyos vagyok O Pedagdgus vagyok
21 Mennvire tetszett a Tindér az oktatdprogramban?
O Csinva volt I“I\
O Megijedtem téle &5
O Eedves volt a hangja chﬁt‘
O Segitélkész S5
O Tl sokat segitett =
O Méhatébbet is segithetett volna I' . ‘ \

31 Mennvire tetszettek az alabbi dolgok?
pem tetszett  nem figyeltern  kozomwbdswolt jowolt  tetszett

Szines képek O O O O O

A Tonder, mint iranyité figura O O O O O

A Tundér hangja O O O O O

Az oktatdprogram dalat O O O O O

A feladatok nehézsége O O O O O

4 Melyik temakeér tetszett a legjobban? (max 3-at jelsl) be)

A hangel hosszusaga
Hangszerwilag g 1]
Eik hogyan énekelnek ;ﬁi‘J__-‘_ l\
Eitmuskepletek =7 e =) ) = ] LR

Zeneszerzdlk o~ | |
Az itemek fajtai I e . / /] I i\
Hangok a vonalrendszerben -

Jatek a dallammal

Jatel a ritmussal

OOooOoooooaQ

21 Sikerilt eljutnod a | Jaték a ritmussal” és  Jaték a dallammal” részekig?
O Nem O Igen

&) Sikerilt megszerezned az oklevelet?
O HNem O Igen O MMar nagyon sokszor

T Méhany szdwal jellemezd az oktatdprogramot! (Whért tetszett? Mit valto ztatnal rajta’?)

8) =zivesen latnad a Tundért mas oktatéprogramban 157
{Ha 1gen, milven témaban? Milyen tantargybdl?)
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A kérdoiv eredményeinek Kiértékelése:

A megkérdezett felhasznalok fele als6 tagozatos kisdidk volt. A fels6 tagozatosok és az 6vodasok
szama kozel azonosan alakult, és kivancsiskodo sziiléket is megkértem, hogy toltsék ki a

kérdbivemet.

A tiindér, mint mesebeli figura kedves ¢s segitokész a megkérdezettek véleménye alapjan.
Szerencsére nem ijedt meg tdle senki, inkabb oriiltek neki a felhasznalok, amikor megjelent és

lathattak.

A felhasznal6i feliilet szinei, szines képei mindenkinél tetszést valtottak ki. Ez életkori
sajatossag, minél kisebbek a gyerekek, annal jobban érdekli dket a sok szines €s lehetdleg nagy

alakzat.

A Tiindér, mint irdnyitd figura néhany megkérdezett szamara kozombds volt, de a kisebbek
szaméra a mesevilagot tiikrozte, ezért volt mihez kotniiik a torténéseket. Ok végig tudtik, hogy

egy tlindér beszél hozzajuk.

A Tiindér hangmindségére is kevesen figyeltek oda. A visszaemlékezések alapjan kedves hang

volt, jo volt hallgatni.

Az oktatoprogram dalkészlete lehetne bovebb. A gyerekek szeretik az egyszert dalokat, vannak,
amiket még az Ovodaban tanultak, vannak, amelyekhez kedves emlék flizi Oket, emiatt
hianyoztak szdmukra kedvenc dalok. Az oktatoprogram adattardnak bovithetdségével ez

konnyen orvosolhato.
A feladatok nehézségét mindenki redlisnak talalta.

A legkedveltebb témakornek a ,,Hangszervilag” bizonyult. Ebben 13 hangszer mutatkozik be,
megszolal a hangjuk, és a gyerekeknek lehetdségiik van kiprobalni is 6ket. Ez fontos szamukra,

mert maguk is alkothatnak.

Masodik legkedveltebb témakor a ,,Zeneszerzok™ vilaga. A teljesség igénye nélkiil megjelend
rovid  ¢letrajzok  mennyisége pontosan elegendd6 az alsé tagozatos  gyerekek

befogadoképességének. Ebben a témaban is a zenének, a zenehallgatasnak van nagy varazsa.
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A harmadik helyért mar verseny folyik. A kisebbeknél a ,,Korusvildg” dominal, a nagyobbaknal
ahol sikertl tuljutni a témakorok kotelezé 2-2 pontjan, a ,,Jaték a dallammal” van a kedvenc

feladatok kozott.

A felhasznalok kozel felének sikeriilt eljutnia a ,Jaték a dallammal” és a ,Jaték ritmussal”
részekig. Onnan pedig mar tippelve is el lehet érni az oklevelet, igy a tovabbjutok valaszai

kozott tobbségben a ,,Mar nagyon sokszor” kapta a jelolést.

Az oktatoprogram jellemzése soran tobbnyire pozitiv visszajelzéseket sikertilt kapni. A sziilok

esetében volt kérés az anyag bovitése a valtozatossag érdekében.

A felhasznalok nagy része szivesen taldlkozna a Tiindérrel maskor, mas kdrnyezetben is, de nem
feltétleniil ténylegesen egy tlindér form4jaban. A fiak péld4ul inkabb akciohdsoket latna-nak

szivesen egy ilyen oktatoprogramban.
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Az oktatoprogram tovabbfejlesztésének lehetdségei:

Az oktatoprogram tulajdonképpen két nagy részbdl all, az algoritmusbdl és az adatbazisbol. A
megjelend képek és a megszolald hangok sehol nincsenek ,,bedrétozva™ a programkodba, igy az
adatbazis tartalmanak megvaltoztatdsdval — és természetesen a hozzatartozo grafikai- és
hanganyag elkészitésével - teljesen mds programot kaphatunk, csupan a szerkezeti felépitésre
kell odafigyelniink. A programkod alapjan elég annyit tudnunk, hogy a program elinduldsakor ki
kell vélasztani, hogy milyen szintli anyagot szeretnénk kapni. Majd ezt kovet egy kdzponti
ablak. Tokéletesen miikodé programot kapunk, ha hét témakorre bontjuk az anyagot, mint a
Zenetiindérben a 7 hang. A témakorok anyagait tetszés szerint szerkeszthetjiik, tobb-kevesebb
oktatasi résszel. Adatbazisban elhelyezziik a témakorokhoz tartozo képekre, szovegekre torténd
utalasokat. Szerkesztiink feladatokat, ¢és elkészitjiik az egészhez a hanganyagot. Az Osszes
hangként elhangz6 anyagot egyetlen fajlba kell — tetszdleges sorrendben - felvenni, majd a
kivant pozicio értékeket elhelyezni az adatbazis megfelelé tabldiban. Igy a hanganyag
tetszélegesen bovithetd, atformalhatd, €s a megszolaltatds programozasa is sokkal egyszeriibb,

mintha kiilonallé fajlokkal, elérési utvonalakkal kellene foglalkozni a hangkezelés soran.
Jelen oktatoprogramot is fejleszthetjiik tovabbi dalokkal, felismerendd ritmusokkal.

Enek-zene terén tovabbi olyan ismeretatadd programot szerkeszthetiink, amely épiil erre az

oktatoprogramra.

Késziilhet zeneszerzok ¢életét bemutatdé program. A zeneszerzOk képe mellett megjelenik az
¢letrajz, amely a kisebb korosztdly szamdra meghallgathatd. A zeneszerzOk leghiresebb
miiveibdl is érdemes részleteket mutatni. Hasznos kelléke lehet egy ilyen életrajzi tar az ének-

zenét oktatd pedagdgusoknak.

A zeneszerzOkhoz hasonldan a zenei korszakokat is be lehet mutatni. Minden kornak megvan a

maga varazsa, sajatossaga, hangszerei, zeneszerzoi.
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Erdekes lehet akar egy népzenei gyiijtemény is, amely bemutatja a népi zenei elemeket,
motivumokat. Egy témaban a hangszerkészitoket, azt, hogy az egyszerli parasztember milyen
hangszereken muzsikalt. Masik témaban a nagy magyar népzenegyiijtéket is csokorba lehet
fogni Kodaly Zoltan, Bartok Béla, Kallés Zoltan, Vikadr Béla munkéassidgat bemutatva a

népdalgytijtés eszkozeivel.

Tanulast segitd oktatoprogram lehet egy érettségire felkészito specidlis szoftver, ami az érettségi
kovetelményeket probalja elsajatittatni a tanulokkal, felkésziteni Oket a sikeres érettségi vizsgara
akar kozép- akar emelt szinten. A kovetelmények pontosan hét témakorbe sorolhatok, ha az
éneklés, a mielemzés, a zenetorténet, a zenefelismerés, a zeneelmélet, és a dallamirashoz a zenei
szakkifejezéseket is csokorba foglaljuk, hiszen ezek ismerete szintén elengedhetetlen a zenei

¢életben.

Az els6 hat témakor tovabbi altémara bonthato a népzenei és a miizenei ismeretek alapjan. Nagy
hangsulyt kap a Kozépkor, a Reneszansz, a Barokk kor. A Bécsi klasszikusok miveivel a
mindennapokban is taladlkozunk. A Romantika, a szdzadfordul6 és a XX. Szazadi és kortars zene

is a kovetelmények kozott talalhato.

Az Oktatasi Minisztérium konkrétan meghatdrozza az érettségihez sziikséges népdalokat,
miidalokat és a zenefelismerésben elhangz6 miivekrdl is listat készitett. Ez komoly segitséget

jelent a felkésziilésben.
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A ..Zenetiindér” atalakitasa mas tantargyakra, tananyagokra:

Informatika:

Mara az informatika egy nagyon Osszetett tudomdnyagga valt. Az oktatdsban is nagyon sok
terlilete megjelenik, igy a témakorok kivalasztdsara szdmtalan lehetdségiink kinalkozik.
Megjelenhet benne a hardver- és a szoftver vilag, az operaciés rendszerek kozotti kiilonbségek,
az adatkezelés. A programozasi nyelvek vildga, adatbazisok, web, virusok, szolgaltatasok (e-

learning, halozat karbantartas) is kiilon témakort alkotnak.

A felhasznalok szamara a géppel vald talalkozas az operacids rendszeren keresztiil torténik.
Nagyon ritka az olyan szamitdégépet hasznald ember, aki a harom legismertebb operacios
rendszer - a Windows, a Linux és a Machintosh - majdnem minden lehetdségét ismeri, €s ne

lehetne valami Gjat mondani szamara.

Specialis, programozasi nyelvekre vonatkoz6 oktatoprogramban talan nehéz is csupan hét
programozasi nyelvet kiemelni. Fontos szerepet kapott az iskolai oktatdsban a Logo nyelv, a

grafikus, latvanyos vezérlés jobban felkelti a didkok érdeklddését.

Az ¢érettségin hasznalhatd programozasi nyelveket pont hét csoportba tudjuk sorolni, hiszen
szerepel kozottiik a Pascal, a Java, a Delphi, a Visual Basic — amiben a Zenetiindér is irdédott - és

a C tobb tipusaval, mint a C++ és a C#.

Az informatika érettségi kovetelményei kilenc témdara bonthatok. Ez tokéletesen megfelel a
Zenetlindér szerkezeti felépitésének, hiszen a kozépfoku érettségi kovetelményei jelenhetnek
meg a fOoldalon hét témakorben. Ezek az informacids tarsadalom, hardver alapismeretek,
szoftver alapismeretek, szovegszerkesztés, tablazatkezelés, konyvtarhasznalat és az adatbdzis
kezelés. Majd ezek teljesitése utdn kovetkezhet az emelt szintli érettségiben taldlhatod

algoritmizélas, adatmodellezés és a programozas.
Matematika:

A matematika vilagabol is tobb témakort lehet kiemelni. Ilyen a szdmelmélet, az algebra,
kombinatorika és grafelmélet, a geometria, az analizis, a valoszinlis€g szamitas, a logika, vagy

az alkalmazott matematika.
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Elsé feladatként azt kell meghataroznunk, hogy milyen korosztaly szaméra szeretnénk az
anyagokat Osszedllitani, hiszen a kombinatorika megjelenik mar az o6vodéban is, amikor

zaszlokat kell szinezni kiilonbdz0 szinitire.
Késziilhet egy olyan gytiijtemény is, amely tételeket tartalmaz bizonyitasokkal.
Irodalom:

Az irodalom nagy témakorei lehetnek az Okori irodalom, a Biblia, a Kozépkori irodalom, a
Reneszansz, a Kora ujkori irodalom, a 19. szézad, a 20. szazad, a Vilagirodalom, a Holt szerzok,

a Kortarsak, vagy akar a Népkoltészet.

Ezeket bemutathatjuk 4altalanossagban, de konkrétan kiragadva valamelyiket is késziilhet

hasznos oktatoprogram.

Irodalmi életrajztdr:

Egyik almom egy koltok, irok életét bemutatd program, amely a szerzok leghiresebb miiveit is
tartalmazza. Egy digitalis regénytar és verseskotet, amelyben akar szavanként kereshetiink a
miivek kozott. Erdekes lehet szembesiilni azzal, hogy egy nem teljesen hétkoznapi szo vagy egy
név hany miben jelenik meg. A magyar koltészetben nem csak Petéfi Sandornak, hanem Balassi

Balintnak és Juhasz Gyula is vannak Julia-verseik.

A gyerekek nagy részének gondot okoznak a kotelezé olvasmanyok. Hasznos és érdekes lehet a
regények kozott keresgélni, szereplok neve szerint bongészni. A szereplok bemutatdsa,
jellemzése motivald lehet mind a regény olvasdsa szempontjabol, mint az oktatoprogram
hasznélata kapcsdn. A Zenetiindér ,,Jaték a dallammal” és ,Jaték a ritmussal” feladatait itt

felvalthatjak példaul ,,jaték a regénnyel” és ,,jaték a versekkel” gyakorlatok.

Kreativitast fejleszté feladatként sajat torténetet is készithetnének a felhasznalok az altaluk
kivalasztott szereplokkel. De a versek vilagaba is el lehet kalandozni, ahol a ritmusok és
szotagszamok fontos szerepet toltenek be. Mindezek kiprobéalasa hasznos szabadidotoltés lehet

szorakozassal és képességfejlesztéssel.

Uj elemként keriilhetnek a programba megjelenitett vided-részletek, melyek az irodalmi miivek

alapjan késziilt filmekbdl idézhetnek képsorokat.
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Nvelvtani ismeretek:

A magyar nyelvet kevesen hasznaljak helyesen. A hangok, helyesirasi alapelvek, mondatok, a
mondatok osztidlyozasai, egyszerii- ¢és Osszetett mondatok, szavak, szoelemek szamtalan
lehetdséget kinalnak az oktatoprogram készit6k szamara. A legnagyobb gondot taldn a helyesiras
okozza az iskoldkban. A ,ly” és ,,j” vagy az ,,u” és ,,0” kozotti kiillonbségre legjobban vizualisan

lehet felhivni a gyerekek figyelmét. A multimédids oktatoprogramok éppen ezt a célt szolgaljak.

KG : '

Az altalanos iskola also tagozataban ez foglalja magaban a fizika, kémia, biologia és foldrajz

tantargyak ismereteit. Emiatt széles valaszték adodik a témakorok megvalasztasara.
Foldrajz:
A ,Zenetlindér” atalakithato egy, a Fold részeit bemutato oktatoprogramma.

A témakorokben fokozatosan be lehetne mutatni a kontinenseket, az orszagokat, a tengereket, az
oceanokat ¢lévilagaikkal egyiitt. Tovabbi témakdrként megjelenhet benne torténelmi attekintés a
Fold kialakulasaval kapcsolatosan, €s csillagaszati ismeret is. Kiilon kiemelhetd hazéank,

Magyarorszag foldrajzi adottsaga, domborzata, vizei.
Biologia:

A biologia az ¢€l6vilag megismerését szolgalja. Specidlisan lehet ndvény vagy allatvilagra,

esetleg az emberre vonatkozé oktatéanyag. Bemutathatja az ¢l61ények torzsfajat, torzsfejlodését;

rrrrrr

A szaporodas, taplaléklanc, szervek, szervrendszerek, az ¢€let fizikéja, az élet kémidja mind-mind
olyan érdekes témakorok, melyekkel konnyt lekotni a gyerekek figyelmét, s észrevétlen, jatékos

de mégis tartalmas ismeretszerzésre 9sztondzheti dket.
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ANEMZETI ALAPTANTERYV VONATKOZASA
AZ ENEK-ZENEOKTATASRA:

A Nemzeti Alaptanterv (NAT) a Magyar Koztarsasag kozoktatasrol szolo 1993. évi térvényének

¢s 1995. évi modositasanak meghatarozott alapdokumentuma. 1998. szeptember 1-jét6l 1épett

¢letbe kotelezden. A NAT miveltségi teriiletekre osztva tananyagot és kovetelményeket ir el6 a

4.,

6., 8., 10. évfolyamra. Nem hagyomanyos tanterv, hanem alap a helyi és tantargyi

tanterveknek.

ALTALANOS FEJLESZTESI KOVETELMENYEK (1-6. évfolyam)

Az éneklési készség fejlesztése:

A zene megszerettetése, az elményekbol fakado aktiv éneklési kedv felkeltése, az éneklési kultura

kialakitdasa, tovabbfejlesztése.

a)

b)

d)

A csoport egységes, sz€p, kozds éneklésének kialakitdsa. Gyermek- és jatékdalok,
népszokasdalok, tancos dallamok éneklése zeneileg hibatlan eldadéssal, helyes légzéssel,
értelmes szovegkezeléssel, helyes artikulacioval, a tiszta éneklésre valo torekvéssel.

Szép, kifejezd éneklés az ismert fogalmak alapjan: tempd, dinamikai jelzés, hangerd. Pontos
dalkezdés, -zaras. Dalosjatékok mozgassal, jo ritmusban, a dalok hangulatanak megfeleld,
€10 eldadassal. A zenei hangsulyok helyének megtartasa a dalolds folyamataban.

Dalok éneklése egyenletes liiktetés mellett dallamritmus és konnyli osztinatd kisérettel
kottabol és emlékezetbdl. Az alkalmazkodo ritmusa éneklés.

Konnyt kétszolamu dalok, kanonok éneklése a gyermekek hangmagassaganak megfelelden.
A tobbszolamusag készségének megalapozisa kénonok éneklésével. Biciniumok

éneklésének elokészitése. Tartott hang mellett elemi elmozdulas.
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A zenei hallas fejlesztése:
A zenei hallas fejlesztésének célja a zenei emlékezet és a zenei képzelet fejlesztése.

a) A hang tulajdonsidgainak megfigyelése: tapasztalatok gyiijtése a hangmagassagrol, a
hangszinrdl, az id6tartamrdl, a hangerérél. Dalokban torténd tudatositds. Hangszinhallas
fejlesztése: hangszerek hangszine, hangmagassaga, zenekar felismerése.

b) A belsd hallds folyamatos fejlesztése a dalok felismerésével, dallamkartydn torténd
megjelenésével, a hangk6zok megfigyelésével.

c) Zenei €élmény szobeli, vizudlis, mozgasos megfogalmazasa. A zenei memoria folyamatos

fejlesztése a dalok és témak gyakorldséval, majd emlékezetbdl valo éneklésével.
A zenei iras-olvasas készségei, a reprodukcios képesség fejlesztése

A zenei élményekbol indulo elvonatkoztatas a ritmikai és dallami elemek megismerését,

felismerését és megszolaltatasat szolgalja.

a) A tanult dallamhangok, dallami elemek felismerése. A begyakorolt dalokban ritmus és
szolmizacios jelek alkalmazasa.
-A pentatonia dallamfordulatainak felismerése ismert dalokban.
-Ritmusmotivumok olvasésa ritmusnévvel. Dalrészletek ritmizalasa.

b) Ismert dallammotivumok, dallamsorok utdszolmizalasa kézjelrél. Pentaton hangkozok és
fordulatok éneklése kézjelrdl, kottarol.

c) A megismert hangok éneklése dalokban, motivumokban, irdsa a tanult do helyekkel.

d) Tajékozddas a vonalrendszerben, az ABC-s hangok helyének megfigyelése G-kulcsban.
AZ n ’rl” 14 _’rZ” k’ r f .l ZI’

A zenemiivekben kiilonbozo hangulatok, egyszerii zenei formak, eléadoi appardatus megfigyelése.

A vokalis zene, hangszeres zene megfigyelése kiilonbozo feldolgozdsokban.

a) A tobbszor meghallgatott zenemiivek felismerése, megnevezése. Egyszerii zenei formak
megfigyelése.
b) Az emberi hang szineinek és a hangszerek hangszinének megkiilonboztetése. A zenei

karakterek kiilonbségének, kifejezd erejének megfigyelése.
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RESZLETES KOVETELMENYEK A 4. EVFOLYAM VEGEN

Daléneklés:
lananyag:
Gyermekdalok, gyermekjatékdalok, népdalok, népszokasok, koztiik a hazai nemzeti és
etnikai kisebbségek dalai, szomszéd népek dalai, egyszerii kdnonok, tinnepek dalai.

Fejlesztesi kovetelmeények:

A dalok hangulatdnak megfeleld éneklés.A tanult gyermekjatékok eljatszasa. Ismerjék fel
a dallamokat a jellemzOmotivumok alapjan.

Minimalis teljesitmeény:

20-25 népdal, miidal és gyermekdal kozos éneklése és jatéka.

A Himnusz éneklése.

Zenei ismeretek-dallami elemek:

lananyag:

A pentatonia dallamhangjai, a f4, az also ti és a ti hangok neve, kézjele. A megismert
relaciok éneklése dalokban (motivumokban), kézjelrdl, betlirdl, kottarol. A hangok neve,
elhelyezése a vonalrendszeren a relativ szolmizacid alapjan.

Fejlesztési kovetelmények:

Ismert dallammotivumok autdszolmizalasa (k6zos éneklés soran). Zenei kérdés-felelet,
egyszerll kanonokkal, kétszolamu éneklés gyakorldsa. Zenei irds-olvasas, a tanult dalok
motivumaival €s a 333 olvasdgyakorlat anyagaval.

A megismert relaciok felismerése a gyakorolt dalokban.

Minimalis teljesitmeény:

Tudjon dalrészleteket olvasni, €s kottaba irni tanitoi irdnyitassal.

Zenei ismeretek-ritmikai elemek:

lananyag:
Egyenletes liiktetés ¢és dallamritmus érzékelése, hangoztatasa.
A hangok hosszsaga: negyed, fél, egész, paros nyolcad, pontozott negyed és fél érték

jelolése, az értékeknek megfeleld sziinetek.
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Fejlesztési kovetelmények:

Ismerje fel a hangok hossziusdgat hangzds utan és kottaképrdl. Ritmusmotivumok
olvasasa ritmusnévvel, dalrészletek ritmizalasa, ritmusdnak hangoztatisa, leirdsa tanitoi
irdnyitassal. A kiilonb6z6 iitemeknek megfelelé hangsulyok jelolése, a 2/4, 3/4, 4/4-es
titemfajtak felismerése.

Minimalis teljesitmeény:

A tanult hangok hossztsaganak felismerése hangzas utdn és kottaképrol. Tudjon leirni

dalritmust tanitoi iranyitassal.

Zenehallgatas:

Tananyag:
Néhany perces zenemlrészletek meghallgatisa, iranyitott megfigyelése. Hangszerek

hangszinének hallas utdni felismerése (zongora, hegedil). Eredeti népzenei felvételek
meghallgatasa, kiilonos tekintettel a sziil6fold népdalkincsének megismerése.

Fejlesztesi kovetelmények:

A zenei ¢lmény szobeli megfogalmazasa, a hangzasbeli kiilonbségek felismerése:
gyermekhang, ndi és férfihang, a tanult hangszerek hangszine. Legyen képes felismerni
¢s megnevezni a tobbszor meghallgatott zenemiiveket, zenemiirészleteket.

Minimalis teljesitmeény:

Ismerje fel 6nalléan a megismert vokalis és hangszeres zenei hangszineket.

Improvizacio:
lananyvag:
Improvizaciés gyakorlatok a gyermekek nevének ¢és gyermekversek ritmusanak
felhasznaldsaval.
Kérdés-felelet a tanult dallamhangokkal, motivumokkal.

Fejlesztesi kovetelmények:

A megismert ritmuselemekkel, fejleszthetd jatékok (szaporitds, ritkitas, cserebere,
ritmuskiséret) segitségével az improvizacios készség fejlesztése. Azonos dallamhoz
kiilonféle befejezés rogtonzése, hianyzo dallamrészletek kitalalasa.

Minimalis teljesitmeény:

Legyen képes megjeleniteni sajat nevének ritmusat ¢s dallamat.
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		1. Tervezés	4
	ADATBÁZIS PROGRAMOZÁS	25
	UTOLSÓ SIMÍTÁSOK- HIBAKEZELÉS	31
		1. A HANGOK HOSSZÚSÁGA	39
	A következő oldalakon szeretném bemutatni, milyen feladatokkal kellett szembenéznem az oktatóprogram elkészítésekor. Szakdolgozatom elején a Visual Basic programnyelvről esik szó, ebben a vizuális, objektumorientált nyelvben készült a program. Az engedhetetlen adatbázis, a táblák felépítése, szerkezete és tartalma bemutatása után pedig felhasználói jelleggel bemutatásra kerül a „Zenetündér” program is témakörönként, amelyet hét nagy témára és két játékos részre osztottam. Ez utóbbi feladatok a hét téma megismerésére épülnek, így akkor kerül rájuk sor, ha a programot használó a témakört átnézte, a hozzájuk kapcsolódó feladatokra tudja a helyes megoldást…
	Programozás
	1) Tervezés
	Áttekintés:
	A szoftver célja a 6- 10 éves gyermekek ének-zenei ismereteinek fejlesztése, az iskolai tananyag gyakoroltatása, motiválás további ismeretek szerzésére.
	A szoftvernek figyelembe kell vennie az életkori sajátosságokat, a tantervek követelményeit, a tankönyvek tananyagait. 
	Jelenleg számtalan ének-zenei tankönyv van forgalomban, a tanárok határozzák meg, választják ki, hogy melyik évfolyamon melyik tankövből tanítanak. A szoftver megírásához a leginkább használt tankönyvcsaládokat tanulmányoztam át. 
	A szoftver gyerekeknek készül, tehát egyértelműnek, könnyen kezelhetőnek kell lennie mind a telepítés, mind a használat során.
	A Miniszterelnöki Hivatal és a Microsoft Magyarország megállapodása értelmében az összes magyarországi akkreditált állami, egyházi és magán felsőoktatási intézmény valamennyi nappali, levelező és esti tagozatos hallgatója és valamennyi főállású, illetve szerződéses oktatója és dolgozója a megállapodás tárgyát képző szoftverek tanulási, oktatási és kutatás-fejlesztési célokra használhatja az intézmény vagy a hallgatók és oktatók esetén saját otthoni számítógépén.  
	A szoftver a Campus Licence keretében ingyenesen, jogtisztán használható Microsoft Visual Studio 6.0 termékcsalád Microsoft Visual Basic 6.0 fejlesztőkörnyezetében készült. 
	Az adatbázis a Microsoft Office Access 2003 programmal böngészhető, szerkeszthető vagy a Visual Basic fejlesztő környezet beépített adatbázis motorjával. 
	Az adatbázis legjobb kihasználása érdekében az adattáblákat érdemes úgy beállítani, hogy azok tükrözzék az adatokhoz tartozó tárgyakat, feladatokat. Az adatbázis tervezésekor igyekeztem figyelembe venni az egyszerűséget, a felhasználói műveleteket, és az esetleges bővíthetőséget is.
	Forgatókönyv: 
	1) Telepítés:
	Az oktatóprogramot egy CD lemez tartalmazza. 
	Ahhoz, hogy számítógépünkön futtatni tudjuk a szoftvert, bizonyos dll fájlok hiánya miatt telepítésre van szükség. A lemez egyetlen exe kiterjesztésű állománya, a Setup.exe végzi a szükséges fájlok elhelyezését a felhasználó számítógépén. 
	A telepítés elvégzése után az operációs rendszer programjai közé kerül a Zenetündér. Kiválasztva, egyetlen kattintással futtatható a program. 
	A számítógép erőforrásainak enyhítése érdekében csak a legszükségesebb fájlok kerülnek fel a számítógépre, így az oktatóprogram használata során szükséges a CD lemez elérhetősége a számítógép számára a hang-, kép- és egyéb elemek megjelenítéséhez. 
	Mivel az oktatóprogram gyerekek részére készült, szükséges, hogy a működés biztonságos legyen, csak a megfelelő helyekre kattintsanak, és ne érje őket váratlan hibaüzenet. Ez a programozás során kiküszöbölésre került, csak akkor történik műveletvégzés, ha a felhasználó kiválasztható gombra, területre kattint.
	 Az oktatóprogram számonkérő részeket is tartalmaz. Témakörönként 2-2 helyes válasz adása után összetettebb, érdekes feladatokra vált át a program, sikertelen válasz esetén nem történik semmi kudarcélményt keltő esemény. 
	Ha a felhasználó sikeresen teljesíti az összes feladatot, egy kinyomtatható oklevél tulajdonosává válik. Az oklevél tartalmazz az aktuális dátumot, és a teljesített korcsoportot. A felhasználónak csupán a név részt kell kitöltenie.
	A program futása során két helyen van lehetőségünk kilépni a Zenetündérből. Az első a témakörökkel való ismerkedés, feladatmegoldás résznél a jobb alsó sarokban lévő nyilacska. A másik lehetőség a program végén, az oklevél megszerzésekor megjelenő ikon.
	A téma feldolgozásához szükséges rendszerkövetelmény: 
	Programozási nyelv: Microsoft Visual Studio 6.0, Microsoft Visual Basic 6.0 
	Adatbázis rendszer: Microsoft Office Acces  2003.
	A hanganyagot a Sound Forge 4.0 hangszerkesztővel vágtam, pozícionáltam.
	Az oktatóprogram megtekintéséhez multimédiás számítógépre van szükség. Dolgozatom tartalmaz képeket, szövegeket és hanganyagot. A programhoz szükséges anyagokat tartalmazza a CD, ezért a hivatkozások az ezeket tartalmazó könyvtárakba történnek.

	2) Visual Basic 6 programnyelv általános jellemzése
	A Basic elnevezés egy mozaikszó, mely egy angol kifejezés kezdőbetűiből származik: Beginner’s All-Purpose Symbolic Instruction Code, kezdő programozók általános célú programozási nyelve. Eredetileg oktatási célból fejlesztették ki a Dartmouth-i Főiskolán. 
	Bár az eredeti Basic is nagyon jól használható volt oktatási célokra, a komoly programozók túlnyomó többsége ellenezte használatát. Negatív véleményük oka a lassú és rugalmatlan programnyelv volt.
	Azonban az évek alatt a Basic hatalmas lendülettel fejlődött. A Microsoft Quick Basic megszületésének köszönhetően a Basic nyelv hatékony eszközzé vált, melynek segítségével már rengeteg feladat megvalósítható lett. Ugyanezt a Basic programozási nyelvet fedezhetjük fel a Visual Basicben is. Ez a nagy teljesítőképességű, hatékony és rugalmas nyelv képes helytállni a legtöbb általunk eltervezett programozási feladat megvalósításában. A Basic nyelv legfontosabb alapelemeit nagyon könnyű elsajátítani.
	Ha elindítjuk a Visual Basic programot, a következő ablak jelenik meg:
	A főablak

	A Visual Basic főablakának két fontos feladata van.  Az első, hogy ez tartalmazza az összes többi ablakot, amelyeket a rendszer megjelenít.  Másrészt ennek az ablaknak a tetején megjelenik egy menüsor és egy eszköztár. 
	A menüsorban találhatóak a Visual Basic menüinek címkéi, melyek alatt megtalálhatjuk a rendszerben használható parancsokat. Az eszköztárban gombokat láthatunk, amelyeken kattintva gyakran használt parancsokat indíthatunk el. Az egérrel valamelyik gombon állva ToolTip, előugró üzenet jelenik meg, melyből megtudhatjuk a gomb funkcióját. 
	A főablak részei:
	Formtervező 
	Körülbelül a képernyő közepén helyezkedik el a Form Design ablak, melyben saját programunk megjelenési formáját rajzolhatjuk meg. Minden új projektet egyetlen üres formból kiindulva készíthetünk el, de a fejlesztés folyamán természetesen újabb ablakokat is létrehozhatunk. A projektekhez tartozó minden form a végleges programnak egy-egy ablakát vagy párbeszédablakát határozza meg. A program tervezése alatt az egyes elemek elhelyezésében az ablakban látható, pontokból álló rács segíti a felhasználót. Ezek a pontok a végleges programban nem jelennek meg. 
	Eszközkészlet 
	A képernyő bal oldalán található az eszközkészlet, a Toolbox. Ez olyan ikonokat tartalmaz, melyek a képernyőn megjelenő objektumokat, vezérlőket reprezentálják. Ezeket az elemeket helyezhetjük el a saját Visual Basic programunk ablakaiban. Ezen műveletek végrehajtásához először itt a megfelelő ikonra kattintunk, majd a form területén egy pontban az egér baloldali gombját lenyomva megrajzoljuk a téglalapot, melyben az adott elemet el akarjuk helyezni. Így egyszerre elvégezhető a vezérlők pozicionálása és méretezése is. Az eszközkészlet gombjainak nevét is megtudhatjuk az „előugró üzenetből”. Az éppen kijelölt nyíllal a már elhelyezett vezérlőket jelölhetjük ki. Ekkor nyílik lehetőségünk az adott elem tulajdonságainak beállítására. 
	Projektáttekintő 
	A képernyő jobb oldalának tetején található a Project Explorer, amelyben az aktuális projekt moduljainak felsorolása látható. A projekt kifejezés a Visual Basic programot jelenti, amíg az fejlesztés alatt áll. Ilyenkor a programot még több, nagyjából különálló komponensre bonthatjuk. A modul szó a Visual Basic projekt ezen komponensei. Amikor egy új projektet kezdünk, akkor az egyetlen modulból áll, az egyetlen formból. Ennek mi adhatunk nevet.  
	Tulajdonságok 
	A Project Explorer alatt található a Properties ablak. Ebbenaz ablakban sorolja fel a Visual Basic az éppen kijelölt objektum tulajdonságait. Egy objektum megjelenését és viselkedését ezek a tulajdonságok határozzák meg. 
	Ablakrendező 
	A főablakban található még a Form Layout ablak. Ebben a képernyő kicsinyített másolatát láthatjuk, melyen kis ikonok mutatják projektünk ablakainak egymáshoz viszonyított méretét és elhelyezését. Az ablakrendezési térképen figyelhetjük meg programunk ablakainak egymáshoz való viszonyát. Ha itt valamelyik ablak ikonját áthelyezzük, akkor ez az ablak a program futása közben is az új pozícióban jelenik meg.
	További alakok 
	Ezeken kívül még számos ablakot használ a Visual Basic, melyeket a programok fejlesztése közben vesz igénybe. Csak akkor jelennek meg, amikor szükségünk van rájuk. 
	Legfontosabb a kódszerkesztő ablak, ahol a Basic nyelvű programsorokat beírhatjuk és szerkeszthetjük. Működése nagyon hasonlít a Windows-szövegszerkesztők működésére. Ilyen ablakokat használtam én is az utasításaim alkalmazásai során.

	3) A felület megtervezése
	A feladatok rendszerezése és tervezése után a programozás következő lépése a megjelenés megtervezése. Ez azt jelenti, hogy a Visual Basic egy üres ablakából kiindulva felépítjük azokat a formokat, amelyekre a programnak szüksége lesz.  Ehhez vezérlő elemeket kell elhelyeznünk a formokon meghatározva méretüket, elhelyezkedésüket. 
	
	A form méretének változtatása: 
	A form feliratának megváltoztatása: 
	4) A programkód megírása
	Készen állunk a form, megjelenési felületével. Akár futtathatjuk is az F5 billentyű leütésével, vagy az eszközkészleten található start gomb (egy jobbra mutató nyilat ábrázol) megnyomásával, vagy a Run menü Start pontjának kiválasztásával. Ennek hatására megjelenik az általunk megtervezett ablak, benne az összes szükséges elemmel. 
	Láthatjuk a form elhelyezkedését a képernyőn, a rajta lévő elemek nagyságát, arányait, elrendezéseit. 
	A formon elhelyezett témakörválasztó CommandButtonokat meg tudjuk nyomni, de a program semmilyen feladat elvégzésére nem képes. A tényleges munka elvégzéséhez programsorokat kell írni, ezért ezt az ablakot bezárva térjünk vissza a Visual Basichez.
	A program futásának befejezéséhez az ablak címsorában lévő Close gombot (egy piros négyzetben elhelyzkedő fehér x található) kell még használnunk saját kilépőgomb helyett. 
	A témaköröket tartalmazó formunkhoz tartozó programkódot a kódszerkesztő ablakba fogjuk megírni:
	
	Bármely változónak amit programunkban használunk, egyedi névvel kell rendelkeznie. Ezekre a változónevekre van néhány szabály, amelyeket be kell tartani. Nevük maximum 255 karakter hosszú lehet, az első karakternek betűnek kell lennie, nem tartalmazhat pontot, szóközt, speciálik karaktereket. 
	Dim ksz As Double
	Dim km As Double
	 Ha a programunkban változót szeretnénk használni, azt a használata előtt deklarálni kell. Egy Dim utasítás segítségével deklarálhatjuk a változót, amelynek a konkrét típusát is megadjuk. Egyetlen Dim utasítással több változót is deklarálhatunk, ilyenkor minden változónév után szerepel az As kulcsszó, majd a változó típusa (pl.: Dim ksz As Double, km As Double). Magából a Dim utasításból is akárhány szerepelhet a programban, mindegyik egy átlagos programsort jelent. 
	A ksz (képernyő szélesség) és a km (képernyő magasság) változókra azért lesz szükség, mert a képernyő hardver és szoftver paramérete  számítógépenként más és más. Az oktatóprogram több különböző felhasználó számára készül, a felhasználók által használt monitorok között pedig számtalan különbség adódik és adódhat. Azt szeretnénk, ha mindneki, minden képernyőn ugyanazt látná, a 15”-oson is ugyanazt, mint a 21”-os monitoron, ezért szükség van az arányos méretezésre. A ksz változóba eltároljuk a képernyőnk szélességi adatait (ksz=ScreenWidth) a kmbe pedig a magasságra vonatkozó paramétereket (km=ScreenHeight).
	A formhoz tartozó parancssorokat a Form_Load() eljárásba írjuk meg, ehhez a formunk egy tetszőleges szabad pontján duplakattintással kattintsunk az egérrel. A kódszerkesztő ablakban megjelenik az alábbi két parancssor:
	                       Private Sub Form_Load() 
	End Sub
	Ez a két utasítás definiálja egy Basic eljárás elejét és végét. Az eljárás a Basic programnak egy olyan különálló részlete, amelynek önálló nevet is adunk. A kódszerkesztő ablakot úgy használhatjuk, mint egy áltagos szövegszerkesztő ablakot, az általunk beírt szöveg a kurzor helyén jelenik meg, a nyíl billentyűk segítségével a kurzort szabadon mozgathatjuk. Új sort az Enter billentyű leütésével kezdhetünk, törlésre pedig a Backspace és a Del billentyű szolgál. 
	Először is méretezzük át a formunkat a paraméterként kapott képernyőméretek alapján.
	Private Sub Form_Load()
	ksz = Screen.Width
	km = Screen.Height
	hangok.Left = ksz * 0.000001
	hangok.Top = km * 0.000001
	hangok.Width = ksz * 1
	hangok.Height = km * 1
	'hang.Picture = LoadPicture("\zenea\kep\vissza.ico")
	Az utolsó sor egy aposztróffal kezdődik. Ennek az az oka, hogy ezt az utasítássort még nem szeretnénk elvégeztetni, figyelmen kívül szeretnénk hagyatni a számítógéppel a program futásakor. Az aposztróftól kezdve minden, ami az adott sorban található, megjegyzésnek minősül, és a Visual Basic fordító egyáltalán nem fog vele foglalkozni. Ilyen Módon írhatunk emlékeztetőket, magyarázatokat, bármit, ami segít megállapítani, hogy mi is történik éppen a programban. 
	Térjünk vissza a méretezéshez. A form most már az aktuális képernyőmérethez van igazítva, de a formon lévő elemek még nincsenek. Rendelkezünk hét CommonButton vezérlővel, amivel az adott témakör tartalmát megnézhetjük. Ezeket szeretném, ha mindig egy sorban lennének, egymástól egyforma távolságban elhelyezve, és egyforma nagyok, hosszúak lennének mindig. Papír és írószerszám segítségével megállapítva, a nyomógombok kellően nagyok és egymástól távol helyezkednek el, ha a gombok szélességét 12 egységnyire, a köztük lévő távolságot 2 egységnyire állítjuk be. Így a hétszer tizenkettő (nyolcvannégy) és a nyolcszor kettő (tizenhat) egységek összege kiadja a száz egységet, így ezek az értékek százalékként érthetőek. 
	A CommandButtonok Width tulajdonságait úgy állítom be, hogy a képernyő szélességének        12%-ai legyenek.
	dó.Width = ksz * 0.12
	ré.Width = ksz * 0.12
	mi.Width = ksz * 0.12
	fá.Width = ksz * 0.12
	szó.Width = ksz * 0.12
	lá.Width = ksz * 0.12
	ti.Width = ksz * 0.12
	A nyomógomboknak egy másik paramétere a Left tulajdonság. Ezzel tudom a vezérlőelemek baloldali szélét meghatározni. Most van szükség arra a számításmódra, mely szerint a legelső elem a képernyő bal szélétől két egységnyire van, a második elem már a két egység, vezérlőelem szélességének tizenkét egysége és még két egység, tehát tizenhat egység távol helyezkedik el a képernyő bal szélétől, és így tovább. A számítások alapján a CommandButtonok Left tulajdonságai a képernyőszélesség arányában:
	dó.Left = ksz * 0.02
	ré.Left = ksz * 0.16
	mi.Left = ksz * 0.3
	fá.Left = ksz * 0.44
	szó.Left = ksz * 0.58
	lá.Left = ksz * 0.72
	ti.Left = ksz * 0.86
	Következő lépésként a CommandButtonok magasságát határozzuk meg. Azt szeretném, hogy a nyomógomb feleolyan magas legyen, mint amilyen széles! Ezt úgy határozom meg, hogy a nyomógomb magassági adatának (Height tulajdonásgának), a szélességi (Width) adat 0.5-szörösét adom.
	dó.Height = dó.Width * 0.5
	ré.Height = ré.Width * 0.5
	mi.Height = mi.Width * 0.5
	fá.Height = fá.Width * 0.5
	szó.Height = szó.Width * 0.5
	lá.Height = lá.Width * 0.5
	ti.Height = ti.Width * 0.5
	A CommandButtonokat függőlegesen a képernyő magasságának a feléhez pozícionáljuk:
	re.Left = ksz * 0.16
	mii.Left = ksz * 0.3
	fa.Left = ksz * 0.44
	szo.Left = ksz * 0.58
	la.Left = ksz * 0.72
	tii.Left = ksz * 0.86
	doka.Width = ksz * 0.12
	re.Width = ksz * 0.12
	mii.Width = ksz * 0.12
	fa.Width = ksz * 0.12
	szo.Width = ksz * 0.12
	la.Width = ksz * 0.12
	tii.Width = ksz * 0.12
	Magasságukat itt is a szélességük felére határozzuk meg, de a Top tulajdonságuk más lesz, hiszen nem egymásra szeretném őket elhelyezni, és a képernyőmagasság arányát tekintve ez más egységet jelent.
	doka.Height = dó.Width * 0.5
	re.Height = ré.Width * 0.5
	mii.Height = mi.Width * 0.5
	fa.Height = fá.Width * 0.5
	szo.Height = szó.Width * 0.5
	la.Height = lá.Width * 0.5
	tii.Height = ti.Width * 0.5
	doka.Top = km * 0.8
	re.Top = km * 0.8
	mii.Top = km * 0.8
	fa.Top = km * 0.8
	szo.Top = km * 0.8
	la.Top = km * 0.8
	tii.Top = km * 0.8
	Ha azt szeretnénk, hogy az Image vezérlő méretének változtatásakor az általa hivatkozott kép mérete is nőjön, akkor a vezérlőnek a Stretch tulajdonságát igazra kell állítani:
	doka.Stretch = True
	re.Stretch = True
	mii.Stretch = True
	fa.Stretch = True
	szo.Stretch = True
	la.Stretch = True
	tii.Stretch = True
	Az Image vezérlőkbe képeket így tölthetünk be:
	doka.Picture = LoadPicture("\zenea\kep\doka1.bmp")
	re.Picture = LoadPicture("\zenea\kep\re1.bmp")
	mii.Picture = LoadPicture("\zenea\kep\mii1.bmp")
	fa.Picture = LoadPicture("\zenea\kep\fa1.bmp")
	szo.Picture = LoadPicture("\zenea\kep\szo1.bmp")
	la.Picture = LoadPicture("\zenea\kep\la1.bmp")
	tii.Picture = LoadPicture("\zenea\kep\tii1.bmp")
	A form hátterének is egy képet töltünk be, amellyel színesebbé, mesésebbé tehetjük a felhasználói felületet. Ezt a háttérképet is méretezzük a már ismert módszerrel:
	hangjegy.Picture = LoadPicture("\zenea\kep\hangsor.bmp")
	hangjegy.Top = km * 0.1
	hangjegy.Left = ksz * 0.02
	hangjegy.Width = ksz * 0.96
	hangjegy.Height = km * 0.4
	hangjegy.Stretch = True
	A témakörök nevét tartalmazó Labeleket is át kell méreteznünk a képernyőfelbontásnak megfelelően. Top tulajdonságuk a képernyő magasságának 65%-nál kezdődik, hogy a témakör kiválasztására használatos nyomógombokat ne takarják el.  
	hanghosszúság.Top = km * 0.65
	hanghosszúság.Left = ksz * 0.085 - hanghosszúság.Width / 2
	hanghosszúság.Height = km * 0.05
	'hanghosszúság.Width = ksz * 0.13
	hszfelirat.Top = km * 0.65
	hszfelirat.Left = ksz * 0.225 - hszfelirat.Width / 2
	hszfelirat.Height = km * 0.05
	'hszfelirat.Width = ksz * 0.13
	kórusfelirat.Top = km * 0.65
	kórusfelirat.Left = ksz * 0.365 - kórusfelirat.Width / 2
	kórusfelirat.Height = km * 0.05
	'kórusfelirat.Width = ksz * 0.13
	ritmfelirat.Top = km * 0.65
	ritmfelirat.Left = ksz * 0.505 - ritmfelirat.Width / 2
	ritmfelirat.Height = km * 0.05
	'ritmfelirat.Width = ksz * 0.13
	zszfelirat.Top = km * 0.65
	zszfelirat.Left = ksz * 0.645 - zszfelirat.Width / 2
	zszfelirat.Height = km * 0.05
	'zszfelirat.Width = ksz * 0.13
	ütfelirat.Top = km * 0.65
	ütfelirat.Left = ksz * 0.775 - ütfelirat.Width / 2
	ütfelirat.Height = km * 0.05
	'ütfelirat.Width = ksz * 0.13
	ütfelirat.Visible = True
	vonalfelirat.Top = km * 0.65
	vonalfelirat.Left = ksz * 0.925 - vonalfelirat.Width / 2
	vonalfelirat.Height = km * 0.05
	'vonalfelirat.Width = ksz * 0.13
	Amikor a felhasználó megismerkedett az oktatóprogram összes témakörével, és megfelelő információk birtokába van, akkor további két „próbán” szeretnénk tesztelni tudását. Elsődleges tervek szerint a színes hangjegyek képe megváltozik és ha az összes kép kicserélődött, akkor a jelenlegi „hangok” form bezáródik, és a „próbák” formot  nyitjuk meg.
	 If ((doka.Picture = LoadPicture("\zenea\kep\doka2.bmp")) And (re.Picture = LoadPicture("\zenea\kep\re2.bmp")) And (mii.Picture = LoadPicture("\zenea\kep\mii2.bmp")) And (fa.Picture = LoadPicture("\zenea\kep\fa2.bmp")) And (szo.Picture = LoadPicture("\zenea\kep\szo2.bmp")) And (la.Picture = LoadPicture("\zenea\kep\la2.bmp")) And (tii.Picture = LoadPicture("\zenea\kep\tii2.bmp"))) Then
	Unload hangok
	Load próbák
	próbák.Show
	End If
	End Sub
	Ezzel a Form_Load() eljárás végére is értünk, az End Sub zárja le. Most a formon elhelyezett CommandButtonokhoz tartozó műveleteket szerkesztjük meg.
	A „dó” névre átnevezett CommandButton lenyomásához tartozó programsorok bezárják a jelenlegi formot és megnyitják a „hanghossz” nevű új formot, és a hozzá tartozó hanganyagot is elindítjuk.
	Private Sub dó_Click()
	Unload hangok
	hangok.mp1.FileName = "\zenea\hang\hanghossz.wav"
	hanghossz.Show
	End Sub
	A „ré” névre átnevezett CommandButtonhoz tartozó programsorok:
	Private Sub ré_Click()
	Unload hangok
	hangok.mp1.FileName = "\zenea\hang\hangszervilág.wav"
	Hangszervilág.Show
	End Sub
	A „mi” névre átnevezett CommandButtonhoz tartozó programsorok:
	Private Sub mi_Click()
	Unload hangok
	hangok.mp1.FileName = "\zeneangyal\hang\kórusok.wav"
	kórusok.Show
	End Sub
	A „fá” névre átnevezett CommandButtonhoz tartozó programsorok:
	Private Sub fá_Click()
	Unload hangok
	hangok.mp1.FileName = "\zenea\hang\ritmusképletek.wav"
	ritmusképlet.Show
	End Sub
	A „szó” névre átnevezett CommandButtonhoz tartozó programsorok:
	Private Sub szó_Click()
	Unload hangok
	hangok.mp1.FileName = "\zenea\hang\zeneszerzők.wav"
	Zeneszerzők.Show
	End Sub
	A „lá” névre átnevezett CommandButtonhoz tartozó programsorok:
	Private Sub lá_Click()
	Unload hangok
	hangok.mp1.FileName = "\zenea\hang\ütemfajták.wav"
	ütemfajták.Show
	End Sub
	A „ti” névre átnevezett CommandButtonhoz tartozó programsorok:
	Private Sub ti_Click()
	Unload hangok
	hangok.mp1.FileName = "\zenea\hang\vonalrendszer.wav"
	vonalrendszer.Show
	End Sub
	5) Nyomtatási lehetőség
	A formok rendelkeznek egy PrintForm metódussal, ami a form aktuális másolatát a nyomtatóra küldi. Ekkor a formon lévő összes vezérlő, grafikai-, szöveg- és képelem nyomtatásra kerül. A form kerete és címsora is megjelenik a nyomtatásban. Ez elsődlegesen a programozók számára jó, a képernyőn megjelenő alkalmazásról történő másolat készítésére.
	Végfelhasználó számára szánt nyomtatórutin a Printer objektum. Ezt a gyűjteményt a Windows kezeli, az adott (operációs) rendszerhez telepített nyomtatóvezérlőkre vonatkozik. 
	A telepített nyomtatók listáját megnézhetjük, ha elindítjuk a Start menü Vezérlőpultján a Nyomtatók elemet. 
	A program kódrészében a telepített nyomtatók listájának bejárására az alábbi módon történhet
	Dim p As Printer 
	For Each p In Printers 
	List1.Additem p.DeviceName 
	Next
	Megállapíthatjuk azt is, hogy van-e nyomtató telepítve a számítógéphez.  
	If printers.Count < 1 Then 
	MsgBox („Nincs nyomtató telepítve a számítógéphez! Nem tudok nyomtatni!”) 
	End If
	Legegyszerűbb módja a nyomtató kiválasztásának, ha a Windows által beépített Nyomtatás párbeszédablakot használjuk. Ebben az esetben szükségünk van egy Common Dialog vezérlőre, aminek a neve legyen CD1.
	 CD1.ShowPrinter
	Ebben az esetben a már több programból is ismerősnek tűnő párbeszédablak jelenik meg, és beállíthatjuk a nyomtató tulajdonságait. 
	6) Futtatható állomány készítése
	A Visual Basic program fejlesztése során a fejlesztői környezeten belül futtatunk, tesztelünk. Ez hozzáférést biztosít számos fejlesztőeszközhöz, amelyekkel a környezet rendelkezik. Amikor a program elkészül, nem feltételezhetjük, hogy minden felhasználó rendelkezik a fejlesztőkörnyezettel, ezért egy futtatható állományt kell készítenünk belőle. A program így önállóan végrehajtható lesz, a futtatásához nem lesz szükség a Visual Basic környezetre, és elkezdődhet a tesztelés.
	A futtatható állomány elkészítéséhez ki kell választanunk a File menü Make Program.exe pontot. Ennek hatására a Visual Basic megjeleníti a MakeProject ablakot. Itt adhatjuk meg a létrehozni kívánt program nevét. Az OK gomb lenyomására a Visual Basic elkezdi a fordítást, ha elkészült, az adott könyvtárban megtaláljuk a futtatható állományunkat.  
	Az így elkészült programunk független a Visual Basic környezettől, mégsem teljesen önálló, egy vagy több másik fájltól függ. Ha ezt az állományt egy olyan felhasználó kapja meg, akinek nincsenek meg ezek a fájlok, akkor nem lesz képes használni a programot. 
	A terjesztéshez szükséges fájlok megállapítása nagy feladat, erre a Visual Basic Application Setup Wizard nyújt segítséget.
	A projektünk számára a Visual Basic létrehoz egy alapértelmezett ikont, de lehetőségünk van azt lecserélni egy kifejezőbbre. A projekt főformján van egy Icon nevű tulajdonság, ahol beállíthatjuk a programunknak szánt ikont. A fejlesztőkörnyezet kiterjedt ikonkönyvtárral rendelkezik, a Graphics\Icons mappái között böngészhetünk, vagy ikonszerkesztő programmal készíthetünk saját magunk is, és azt is beállíthatjuk.
	 
	A Zenetündér oktatóprogram rengeteg képet, hanganyagot és feladatot tartalmaz. Ezeket célszerű egy helyen tárolni egy adatbázisban. Az adatbázis adatok gyűjteménye, melyet rendezett formában tárolunk, az adatbázison belül táblákban. A táblák rekordokból állnak, minden rekord ugyanannyi számú meghatározott típusú mezőt tartalmaz.
	A Visual Basic adatbáziseszközeinek használata: 
	A Visual Basic lehetőséget biztosít, hogy adatbázismotorokat és adatbázis-kezeléssel kapcsolatos vezérlőket használjunk, ezzel egy-két kattintásra lecsökkentve a kódolás nagy részét. 
	A Jet adatbázismotor az első és legfontosabb segítség, amely egy feladat-végrehajtó egység. A Jet adatbázismotorra kapcsolódik rá a programunk és a motor kezeli az adatbázissal kapcsolatos tényleges munkánkat. A program irányít, utasításokat ad, a Jet pedig elintézi azokat. Nekünk csak azt kell megmondanunk, mit  akarunk, a Jet feladata tudni, hogyan lehet azt megoldani. Az adatbázismotor használatának nagy előe, hogy többféle adatbázissal tud dolgozni. (pl.: Microsoft Access; Microsoft Excel Munkalap; Lotus 1-2-3 Munkalap; Paradox (3.x , 4.x, 5.x verzió); dBase III, IV és 5; Microsoft FoxPro (2, 2.5, 2.6, 3 és DBC verzió); ODBC). 
	Az adatbázisok mindegyike tábla/rekord/mező felépítéssel rendelkezik, de mindegyikben más és más a tárolási rendszer, a parancsok formátuma, stb. Ezeket a problémákat oldja meg helyettünk az adatbázismotor. Nem kell nekünk azzal foglalkozni, hogy fizikailag milyen adatfájlokat használunk. 
	Egy Visual Basic program egy adatbázissal két különböző szinten dolgozhat: 
	Felhasználói szint: az általánosabb használat, amikor a program egy már létező adatbázishoz kapcsolódik, adatokat tud lekérdezni, módosítani, felvinni. 
	Adminisztrációs szint: ilyenkor a felhasználói szint lehetőségein túl táblákat, indexeket tudunk létrehozni vagy törölni, vagy (ha az adatbázis formátuma támogatja) akár jogokat adni, visszavonni.
	Az adatbázis létrehozásához használhatjuk a Visual Basic fejlesztőkörnyezethez tartozó segédprogramot, a Visual Data Managert, rövidebb nevén VisDatát, amit az Add-Ins menüből lehet elindítani. 
	A program főbb lehetőségei: 
	Új adatbázis létrehozása táblák és a rekordok szerkezetének megadásával. 
	Létező adatbázis szerkezetének vizsgálata. 
	Adatbázis megnyitása, a benne lévő adatok használata (felvitel, módosítás, törlés). 
	Indexek létrehozása.
	A Visual Data Manager használata adatbázis létrehozásához: 
	A VisData elindításakor egy üres ablak jelenik meg. A File, New menüpontot kiválasztva döntési lehetőségünk adódik a használandó adatbázis-formátumra vonatko-zóan. Itt a Microsoft Access 7-es verzióját válasszuk ki, Access adatbázissal dolgozzunk.
	Először is az adatbázisunknak nevet kell adni, és meghatározni, hova legyen elmentve a számítógépünkön. Ezek után az adatbázisablakot (Database window) jeleníti meg egyetlen Properties elemmel. 
	Kattintsunk a jobb oldali egérgombbal a a Properties elemen és a helyi menüből válasszuk ki a New Table pontot. Ennek hatására megjelenik a Table Structure párbeszédablak. Felül adhatjuk meg a tábla nevét, a Field List résznél a táblában lévő mezők adatait. 
	Az Add Field  gombra kattintva jeleníthetjük meg az új mező hozzáadásához használható párbeszédablakot. A Name szövegmezőbe megadjuk az új mező nevét, a Type listából kiválasztjuk a mező adattípusát, szöveg típus (Text) esetén a Size mezőben meghatározzuk a tárolandó szöveg maximális hosszát. A többi típus esetén ez a Size mező csak tájékoztató jellegű adatot tartalmaz, felhasználó által meghatározni csak a text típus hosszát lehet. Kattintsunk az OK gombra, és a FieldList részben már meg is jelent ez a mezőnév. Hasonlóképpen hozzuk létre a többi mezőt is.
	Indexelés:
	Az index létrehozásához kattintsunk a Table Structure ablak alsó részén található Add Index gombra, majd a megjelenő párbeszédablakban adjuk meg a készítendő index nevét (Name), válasszuk ki a mezőt (Available Fields), majd a Primary (elsődleges) és Unique (egyedi) négyzeteket a táblánk kulcsainak megfelelően jelöljük. Az OK gombbal menthetjük el indexeinket, a Close gombbal léphetünk ki.
	Készen vagyunk a tábla megtervezésével, kattintsunk a Build the Table gombra és a VisData létrehozza az mdb kiterjesztésű fájlt a megadott könyvtárba. A tábla nem tartalmaz még semmilyen adatot, de pontosan az általunk megadott struktúrával rendelkezik.
	Az oktatóprogramhoz szükséges táblák:
	Rendszerezve feladatainkat, az adatbázis hét táblát fog tartalmazni.
	Először is a témaköröket rendezzük egy táblába. A tábla neve „temak” lesz. Adunk neki egy egyedi azonosítót, amivel a témaköröket sorszámozzuk. Ez lesz a „tema” mező, amit Integer típusura állítunk. Majd a következő mező a témakör nevét tartalmazza „tszoveg” névvel, 50 karakter hosszú Text tulajdonsággal. A következő két mező azt fogja tartalmazni, hogy a hanganyag mely része tartozik ehhez a témakörhöz, Long típussal azt a számot fogjuk meghatározni, ami a wav fájl egy-egy pillanata, ahol kezdődik és ahol véget ér az ide tartozó szövegrész. Végül egy mezőt létrehozunk Boolean típussal, ez azt fogja meghatározni, hogy az adott témakörhöz tartozik-e megoldandó feladat.
	A témaköröket meghatároztuk, adatbázis táblába rendeztük. Következő táblába azok a dolgok kerülnek, amik a témakörökhöz tartoznak. Itt is először egy egyedi azonosítót hozunk létre „rekordazonosito” néven. Ezek alapján azonosítunk egy-egy elemet, hogy melyik témakörhöz tartozik, milyen kép, hangrészlet tartozik hozzá. Következő mező fogja tartalmazni azt a sorszámot, ami a már elkészült „temak” nevű táblánk elsődleges kulcsa, a témaszám. Következő mező „szintmin” neve arra utal, hogy itt azt fogjuk tárolni, hogy az adott rekord hányadik osztályos kortól jelenhet meg. A program indulásakor a felhasználó meghatároz egy szintet, és ha ez nagyobb vagy egyenlő a „szintmin” értékkel, akkor megjelenhet a témakörében. a témakörében. 
	A következő két oszlopban a hanganyag pozíciói szerepelnek, hogy az adott témakör elemekhez tartozó hanganyag mely időpillanatban kezdődik és ér véget. A hozzá tartozó képekre a kepfile oszlopban-, a szövegekre a textfile oszlopban hivatkozunk.  
	Aktuális feladatelemek:
	 A következő egy érdekes adattábla. A tartalma a program futása során folyamatosan változik, ezért is szerepel a nevében az aktuális szó. Az adott témakörhöz tartozó feladatok ebbe a táblába válogatódnak ki. A tábla rekordjainak száma függ az évfolyamtól, hiszen a nehézségi szinteket bizonyos feladattípusnál a választási lehetőségek számának növekedésével érjük el. A képen látható tábla a Hangszervilág témakörének a feladatmegoldása során töltődött fel. A 9 értékű „fsz” érték jelenti azt, hogy a 1. osztályos szintű hangszerek témakörbe tartozó feladat megoldás fut éppen a program működése során. A hozzá tartozó feladatszöveg egy másik táblából olvasható ki: „Melyik hangszerre gondolok? Kattints a hangszer képére!” Ebből a táblából megtudjuk azt is, hogy a képernyőn három hangszer képe látható, a brácsa, a klarinét és a zongora. E három közül a számítógép véletlenszerűen kiválaszt egyet, és az ahhoz tartozó hang_tol és hang_ig közé eső hanganyagrészt játssza le. 
	A „fa” tábla:
	Az utolsó simítások – Hibakezelés
	Egy programban sokféle hibalehetőség adódhat. A legegyszerűbbek a szintaktikai hibák, amelyek általában félregépelésből adódnak. Ezek általában nem jelentenek komoly problémát, mert a program első indításakor kiszűri őket a Visual Basic, párbeszédablakban felhívja a figyelmünket a hibára megjelölve a téves rész. 
	Más típusú hibáknál nagyobb a gond, hiszen nem a programfejlesztés során bukkannak fel, amikor még könnyedén kijavíthatóak, hanem általában a program végfelhasználójának a munkája során derül rájuk fény.  Ha a program még Visual Basic fejlesztői környezetben fut, akkor egy párbeszédablak jelenik meg a hibaszámmal, a hiba jellegének rövid leírásával. Ekkor lehetőségünk van a Debug gomb megnyomásával felfüggeszteni a futást, és a hibát okozó sort kijavítani, majd az F5 billentyű lenyomásával folytathatjuk a futtatást. 
	Ha a program önmagában álló EXE fájl, akkor a nem behatárolt hibák esetében a hibaszámot és a hibaleírást tartalmazó párbeszédablak jelenik meg, nincs mód a hibás kódrészlet kijavítására, a használat közben fellépő hiba pedig a program futásának a végét jelenti.
	A hibák észlelése:
	A hibák nem egy bizonyos előre beállított eseménykezelő eljárást hívnak meg, hanem ezt saját magunknak kell definiálnunk. A hibakezelő kód pontos helyét az On Error utasítással tudathatjuk a rendszerrel. 
	On Error goto ErrorHandler
	Ebben az esetben minden hiba bekövetkezésekor a vezérlés az ErrorHandler címkére ugrik. Az On Error utasításnak kétféle változatát használjuk. Az 
	On Error Goto 0 
	utasítás kikapcsolja a hibakezelést, a program a hibákra a párbeszédablakkal reagál, amelyben feltünteti a hibakódot és a rövid leírást. Az 
	On Error Resume Next 
	hatásaként a program kihagyja a hibás sort és folytatja a futást, mintha mi sem történt volna. A Resume utasítást a hibakezelő részen belül használjuk, ez mondja meg, hogy hol folytatódjon a program a hibakezelés után. 
	Hibák szándékos előidézése: 
	A hibakezelő rutinok programozása során hasznos lehet a hibák szándékos kiváltása, hiszen ezzel tesztelhetjük le a legkönnyebben a hibakezelő eljárás működőképességét. 
	Err.Raise szám, forrás, leítás, súgófájl,  súgófájl-elem 
	Err.Raise 71
	Általunk definiált hibák:
	A futás közben fellépő hibákon kívül a Visual Basic hibakezelő képes a programozó által definiált hibákat is kezelni. Mi magunk is hozhatunk létre hibákat és válthatjuk ki azokat, illetve használhatunk hibákat függvények visszatérési értékeként is. 
	A saját hibák kezeléséhez bármilyen, a rendszer által nem használt hibaszámot hozzárendelhetünk egy jelenséghez. A Visual Basic 0-tól 1000-ig terjedő hibaszámokat foglal el, ezek között van ki nem használtak is, de osztálymodulon belül ajánlatos 1001-től 65535-ig terjedő számok közül választani. A Raise metódussal kiválthatjuk ezt a hibát is, és a Visual Basic ugyanúgy jár el, mint a belső hibák esetén. 
	A felhasználó által definiált hibákat használhatjuk függvények visszatérési értékeként, jelezhetjük vele, hogy a függvényen belül hiba történt. 
	Általános hibakezelő kódrész 
	Egy program írásakor nem lehet minden hibára felkészülni, ezért a programozók készíteni szoktak egy általános hibakezelő kódrészletet, ami valójában nem kezeli a hibát, csak tudatja a felhasználóval, hogy mi is történt. Ennek az a célja, hogy információt nyújtson a hiba jellegéről, előfordulási helyéről. A hibás programrészhez tartozó  form nevének lekérdezéséhez használhatjuk például a Scree.ActiveForm.Name tulajdonságot, a hiba helyének meghatározásához pedig használhatunk egy sztringet, amelybe az aktuális eljárás nevét írjuk.
	A szoftverfejlesztés nem csak a program megírásából áll. Amikor az általunk fejlesztett alkalmazás elkészül, annak teljesen hibamentesnek kell lennie. 
	Bugok: 
	A bug olyan programhiba, amely a program helyes működését akadályozza. A program forráskódjában megbúvó logikai hiba, amely nem megfelelő működésre készteti a programot, például a grafikus részeknél a színek nem megfelelően jelennek meg, vagy ha a program semmire sem reagál. 
	Mindenáron meg kell előzni a kialakulásukat. Ezért érdemes például a kódot felosztani rövid, kezelhető eljárásokra. Gondosan meg kell választanunk a változók típusát és az adatok tárolására legmegfelelőbb adattípust. 
	Töréspontok: 
	A töréspont a program futását az adott programsornál megállítja, szünetelteti. Tetszőleges számút elhelyezhetünk belőlük. Ha elérjük a megadott sort, a program felfüggeszti működését és a kódszerkesztőben kiemeli a sort. Ekkor van lehetőségünk a bugot megtalálni. 
	Kifejezések figyelése:
	A program hibakeresése során a rendszer folyamatosan ellenőrzi a kifejezés értékét. Ha beállítunk egy figyelni kívánt kifejezést, akkor automatikusan megjelenik a Watches ablak, amely folyamatosan, minden break módba lépéskor frissítődik.  Brake módban bármelyik kifejezésre, ha jobb oldali egérgombot kattintunk, megjelenik a helyi menü, amelyben négy Watches művelet közül választhatunk. 
	Környezet figyelése:
	A környezet szorosan kapcsolódik a változók érvényességi köréhez. Egy változó érvényességi köre az a Visual Basic programrész, ahol az adott változó elérhető. A környezet azt a programrészt határozza meg, ahol az adott figyelt kifejezés érvényben van. A figyelt kifejezések környezete három részből áll: 
	Gyorsfigyelés:
	Ha egy változó vagy kifejezés értékét gyorsan meg szeretnénk tudni, használhatunk gyorsfigyelést. Ennek billentyűkombinációja a SHIFT+F9. Hatására egy Quick Wtch párbeszédablak jelenik meg, amely három részből áll: 
	Ha a Visual Basicben írt programot csak mi szeretnénk használni, elég egy egyszerű EXE fájlt létrehoznunk belőle. A legtöbb programot azonban más felhasználók számára kell eljuttatni. 
	A terjesztésre való előkészítés két részből áll: először készíteni kell egy Setup telepítő programot, amit a felhasználó elindít, és az telepíti a programot. Ezt követően gondoskodnunk kell a szoftver lemezeken, meghajtó, CD-n történő elhelyezéséről, amit a beépített Package and Deployment Wizard segít elvégezni. 
	A Setup program elkészítése: 
	Ha Visual Basic program számára készítünk telepítő csomagot, a SETUP.EXE automatikusan létrejön. Ennek a programnak a feladata a SETUP1.EXE futtatása. A SETUP.EXE egy fix, nem megváltoztatható program, csak a SETUP1.EXE néven ellátott programot alakíthatjuk saját igényeinknek megfelelően, amely a Package and Deployment Wizard elindításakor automatikusan beépül a programcsomagba. 
	A Package and Deployment Wizard  két funkcióval rendelkezik: 
	Az alkalmazás csomagolása:
	A Package and Deployment Wizard terjesztési módszert is felajánl.
	 „zenetündér” – Felhasználói kézikönyv
	                                                                                                                      
	Az oktatóprogramot egy CD lemez tartalmazza. Ezt a számítógépbe helyezve három mappát láthatunk, amelyekben a programhoz szükséges képek, hangok és szöveges fájlok találhatóak. Ezekre hivatkozik a program a futása során. A három mappán kívül három fájlt találunk, ezek közül a setup.exe indítására lesz szükségünk a program telepítéséhez.
	
	A program elindításakor a Tündér köszönti a felhasználót, és arra kéri, válasszon egy életkorának megfelelő évfolyamot. Ennek kiválasztására azért van szükség, mert a követelmények különbözőek, a témakörökhöz kapcsolódó feladatok között is különbségek vannak. Magasabb évfolyamon magasabb a követelmény, ami néhány feladattípusnál a feladatelemek jellegének változását, máshol a megoldás kiválasztására felsorakozó elemek számának bővülését jelenti. 
	Az évfolyamszint kiválasztása után az ötvonalas rendszerben felsorakozik a hét hang képében a hét témakör. A Tündér elmeséli, hogy ezek a hangok a barátai és „ők” szedték össze a gyerek számára szükséges ismereteket. A hangok neveire kattintva elindíthatjuk a témaköröket.
	A legalsó sorban a hangok egyszerűsített képei sorakoznak, melyeken számjegyek mutatják a helyesen megoldott feladatok számát.
	
	A feladatok megoldásait a Tündér értékeli szóban és írásban is. Jó válasz esetén a helyes megoldás számláló értéke eggyel nő.
	Kötelezően két-két pontot kell gyűjteni témakörönként. Ezek teljesítése után automatikusan átvált a képernyő a Játékok oldalára. De ennek fontos feltétele, hogy a következő hét témakörrel megismerkedjen a felhasználó:
	A következő oldalakon
	lila színű a programban a Tündér által elhangzó szöveg,
	közülük szürkére színeztem azokat, amiket olvasni is lehet,
	a kék pedig a feladatként elhangzó szövegeket jelöli.
	1. a hangok hosszúsága
	Basszus - mély hangokat éneklő férfiak


	4. A RITMUSKÉPLETEK
	A témaköri ismertetőszövegből kiragadott néhány fontos tulajdonság alapján kell felismerni a ritmusképleteket, és a megfelelőre rákattintani.
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