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Katmus 2 REQUISITOS MINIMOS

1. Introduccon

Bienvenido al manual de Katmus. En las siguientes mginas pda aprender
a manejar ficilmente este software de transcripcon muscal.

En primer lugar se mostraan los requisitos mnimos tanto de software como
de hardware para ejecutar la aplicacon. A continuacbn se mostraan los pasos
necesarios para la instalacon de la misma.

En el siguiente apartado se mostrag la utilizacon de cada una de las partes
de la interfaz principal seguido de la de los plugins incluids en el programa.

Porultimo se mostrag un caso pactico paso a paso para realizar una sencilla
transcripcon.

2. Requisitos mnimos
2.1. Requisitos hardware
Los requisitos mnimos recomendados para la ejecucon dgrograma son :

= Procesador Intel Pentium 3 o AMD Athlon a 1 GHz o superior.
= 512MB de memoria RAM.

= 300MB de espacio en disco.

Tarjeta de sonido soportada por ALSA.
= Tarjeta ga ca capaz de ofrecer al menos una resolucon del1024x768 a
24bits de color.

2.2. Requisitos de software
La aplicacon tiene las siguientes dependencias de softwe:
GNU/Linux  con kernel de la rama 2.6.
QT4 versbon 4.3.4 o superior.
mpgl23 versbn 1.3 o superior.
vorbis-tools  versbn 1.2 o superior.
libao versbn 0.8.8 o superior.
lilypond versbn 2.10.33 o superior.

timidity++ verson 2.13.2 o superior (es conveniente instalar tamkgn un set
de instrumentos como eltimidity-freepats ).

tw verson 3.1.2 o superior.

rubberband verson 1.0.1 o superior (ttp://www.breakfastquay.com/rubberband).
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La aplicacon podra funcionar en versiones anteriores cl software ante-
riormente mencionado. Sin embargo, no se ha comprobado surfcionamiento
correcto en versiones anteriores. As por ejemplo, versites anteriores de mpg123
no deberan dar ningun problema mientras que versiones ateriores a QT 4.3.4
tienen un bug en los cuadros de dalogo de guardar archivos.

Porultimo para realizar la compilacon de la aplicacon tambgn es necesario
tener instalado tanto el compilador G++ (verson 4.1 o superior) como GNU
make (verson 3.81 o superior).

3. Instalacon

Para instalar la aplicacon, asegirese en primer lugar deque su sistema
cumple todas las dependencias. Una vez comprobado, debedescomprimir el
odigo fuente de la aplicacon. Para ello copie el archivoque contenga el odigo
fuente a su directorio personal (u otro de su eleccon), aba una consola como
usuario no privilegiado y descomprmalo de la siguiente foma :

$ tar -xjf katmus0.16.tar.bz2
A continuacon entre en el directorio descomprimido y ejeate gmake

$ cd katmus0.16
$ gmake

Ahora procederemos a compilar el @mdigo fuente.
$ make

Una vez compilado el mdigo, tendremos que instalar la aptiacon como
superusuario, para ello nos loguearemos como superusuancsi est disponible
emplearemos el comandsuda

$ su
Contrasena; *****
# make install

O bien...

$ sudo make install
Contrasena: *****

Ahora la aplicacon est instalada, para ejecutarla, tan lo introduzca el
comandokatmus en la consola como usuario no privilegiado.

4. Manejo de la aplicacon

En las siguientes secciones se le introducia en el manejoedlas diferentes
partes y funcionalidades de la aplicacon principal.
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4.1. Crear un nuevo proyecto

Para crear un nuevo proyecto, deberemos lanzar el asistentgara creacon
de proyecto. Por tanto una vez lanzada la aplicacon iremosal meru archivo y
pincharemos sobreNuevo proyecto... o bien pulsaremos el icono de crear nuevo
proyecto de la barra de herramientas principal. Se hos moséta un mensaje con
las instrucciones a seguir, para continuar pulsesiguiente

Nuevo proyecto katmus

Ip}&:d uccion

Este asistente le ayudara a crear un nuevo
proyecto de Katmus.

Pulse "siguiente! para continuar.

Vs 474 VI2N
v Atras Cancelar
o208 el 4, 74

Figura 1: Introduccon del asistente.

A continuacon introduzca el nhombre del proyecto en el cuado de texto y
presione Siguiente

Nuevo proyecto katmus

I}z&bre del proyecto

Especifiqgue el nombre del proyecto a crear.

Vs 474 LN
Atrés Siguiente| |Cancelar

Vo ol el 4, 24

Figura 2: Seleccon del nombre del proyecto.
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En el siguiente paso, elija un archivo de audio, para ello imbduzca la ruta
del chero en el cuadro de texto o mediante el cuadro de dalgo de buscar
cheros pulsando el bobn Buscar.... Puede utilizar archivos wav sin comprimir,

mp3 u ogg vorbis.

%«5‘;5\“'0“9 un archivo de audio

¥ lﬁ”u:cmtir_]u_acitim debe abrir un archivo de
&hdiqﬁ;’aﬁa-su posterior transcripccion.
7 SN
/

ttmus/trunk/wavs/paraelisa.wav| | |Buscar...

’ 4 [ Bud
A ¢ o8 AWK
Sl L
AN & f"z,ff
’ [ ] { [ g
/ & ] P
. £
¢ ?
[ )
S W ( ¢

v N5

‘iﬁi‘:a. L | _‘1

Ry 7, /A /)
v | Atrds I|Si|;]uiente| |cancelar|

Figura 3: Seleccon del chero de audio.

Si el archivo seleccionado es un archivo de audio \alido pas al siguiente
apartado. Este lo se mostraa en caso de haber introducido un archio esereo,
enel poda elegir el canal de audio con el que desee trabaja

Nuevo proyecto katmus
. f"’
(7 seleccié
- ccion de canal
’ ET archivo que ha seleccionado es un archivo
}er?{Porfavor indique que canal desea
cargar.:
\
/Eqn&les del fichero de audio :
4

(V7 & Lh
", @ Gana/eregho)
) Canal izquierdo
{- 1
~ ’ !
247 g
. 7 V.55 o4
7 Atrés l lSiguientel [Cancelarl
. %4 A ¥, 7al

Figura 4: Seleccon del canal.
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Una vez seleccionado el canal y desples de haber cargado uchero de audio
mono, se le daa a escoger el tipo de partitura con el que deaetrabajar: un
pentagrama simple en clave de sol o un doble pentagrama paratar a ambas
manos.

Figura 5: Seleccon del tipo de partitura.

A continuacon introduzca el nombre de la partitura inicia | y presione Fina-
lizar. Puede utilizar el nombre de la partitura para identi car la transcripcon
de un determinado instrumento en una meloda polibnica.

Figura 6: Introducir nombre de partitura.
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Una vez nalizado el asistente se mostra@a el entorno de trdajo.

Figura 7: Entorno de trabajo.

4.2. El entorno de trabajo

Una vez creado un proyecto vela una ventana principal en la ge se pueden
ver en la parte superior una barra de meru y una barra de herranientas. En la
primera encontraa varios merus :

= Meru archivo en el cual poda abrir, guardar y cerrar pentagramas entre
otros.

= Meru editar, dedicado a ciertas tareas de edicon del penagrama.

= Meru plugins, desde aqu poda acceder a todos los plugirs detectados
por el programa.

= Meru preferencias, donde poda cambiar diferentes palametros de con -
guracon.

= Meru ver, desde aqu poda ver y ocultar las diferentes ventanas auxiliares
de la ventana.

= Meru ayuda, informacon sobre katmus.

Debajo de la barra de meru poda encontrar una barra de hermmientas
con varios accesos directos a diferentes funciones. En ekte de la ventana se
encuentran tres partes diferenciadas de la aplicacon:

Arbol del proyecto: agu poda moverse por las distintas partituras y com-
pases del del proyecto as como borrar y renombrar partituas.
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Figura 8: Arbol del proyecto.

Visualizador de la onda de audio: en esta parte de la aplicacon se poda vi-
sualizar la onda de audio, reproducirla, seleccionarla y ear los diferentes
compases.

Figura 9: Visualizador de la onda de audio.

Editor de partituras: agu poda realizar todas las tareas de edicon de las
partituras.




Katmus 4 MANEJO DE LA APLICACI ON

Figura 10: Editor de partituras.

4.3. Geston de proyectos

Guardar proyecto:  si desea guardar los cambios realizados en un proyecto
determinado, simplemente presione el icono de guardar de lbarra de
herramientas o en el meruArchivo. Si se trata de un nuevo proyecto no
guardado previamente, se le preguntaia la ruta donde deseguardarlo. Si
por otro lado, se desea guardar un proyecto previamente gudado en una
localizacon diferente se utilizaa para tal n la acco n de Guardar como.

Abrir proyecto:  para cargar un proyecto existente, tan lo debe acceder al
opcon de Abrir del meru archivo o bien al bobn equivalente de la barra
de herramientas. Se mostraa un cuadro de dalogo para busar cheros
donde tendi que seleccionar el chero de proyecto que deseabrir, una vez
seleccionado se abria dicho proyecto y se mostraa el emrno de trabajo.

Cerrar proyecto:  una vez termine de trabajar con un proyecto, poda cerrarlo
accediendo a la funconCerrar de meru de archivo o del correspondiente
bobn de la barra de tareas. Los cambios que no haya guardadee perderan
por lo que se siempre mostraa un cuadro de dalogo de con macbn.

Exportar:  si desea exportar una de las partituras del proyecto a otro fana-
to, simplemente acceda a la opcon deExportar del meru de archivo. Se
mostraa un cuadro de dalogo de guardar chero, en el que tenda que
introducir el nombre del chero a guardar as como el formato deseado.
Los formatos disponibles para exportar son: lilypond, pdfpostscript, svg,
png, latex y midi. Si decide exportar una partitura a esteultimo formato,
antes de exportar a un chero se le mostraa un cuadro de ddogo en el
gue tenda que seleccionar el tipo de instrumento midi que @sea utilizar.

4.3.1. Gestdn de partituras

Dentro de un proyecto pueden existir diversas partituras q@& pueden corres-
ponder a transcripciones de diferentes instrumentos, o siplemente a diferentes
transcripciones de una misma meloda. Para gestionar las iferentes partituras
se utilizal para ello principalmente elarbol del proyecto.

10
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Figura 11: Arbol del proyecto.

Desde aqu poda acceder a las diferentes partituras que emponen el pro-
yecto. Basta con hacer click sobre una partitura delarbol cel proyecto para
gue se muestre en el entorno de trabajo. Adenas, a su vez, deada partitura
cuelgan cada uno de los compases que la componen, de forma gaea mostrar
un determinado compas bastaa con hacer click sobreel.

Para anadir nuevas partituras al proyecto, utilice la fundn de Nueva parti-
tura del meru de archivo o el correspondiente bobn de la barra @ herramientas.
Se mostraa un cuadro de dalogo en el que tenda que introducir el nombre de
la partitura as como el tipo (de uno o dos pentagramas).

Figura 12: Cuadro de dalogo para crear partitura.

11
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Si desea borrar una partitura existente, debe situar el cursr sobre la partitu-
ra a eliminar, pulsar bobn derecho y entonces se mostraaun meru contextual.
Seleccione la opcon deBorrar partitura , tenga en cuenta que el proceso de bo-
rrar una partitura es un proceso irreversible, por lo que unavez eliminada no
poda recuperar su contenido. Poreste motivo, antes de poceder a eliminar la
partitura se mostraa un cuadro de dalogo de con rmacd n para evitar posibles
errores.

Para cambiar el nombre de una partitura, vuelva a situar el cusor sobre la
partitura a eliminar y pulse el bobn derecho para acceder 4 meru contextual.
Seleccione la opcon deRenombrar partitura, se le mostraa un cuadro de dalogo
en el que tenda que introducir el nombre de partitura desealo.

4.4. Visualizador de la onda de audio

En este apartado de la aplicacon, se muestra la onda de audia transcribir.
Dentro encontramos dos partes bien diferenciadas, una baarde herramientas
con diferentes acciones que se pueden realizar sobre la ordaaudio y la propia
representacon de la onda de audio con una barra decroll que permite moverse
a trawes de ella.

Figura 13: Visualizador de la onda de audio.

4.4.1. Accon de zoom

Puede cambiar el tamano de la onda de audio para ver con mayar menor
detalle la onda de audio haciendo zoom sobre ella. Para ellctiizaremos los
tres primeros botones en forma de lupa de la barra de herramig¢as. El primero
de ellos acercam la onda de audio, el segundo la alejaa rentras que el tercero
restaurar la vista original de la misma.

4.4.2. Seleccon de audio

Determinadas funcionalidades del programa se pueden apécbien a la onda
de audio completa o bien a tan lo un segmento de la misma. Ra estoultimo
deberemos seleccionar un segmento de audio. Por tanto, piesaremos el bobn
izquierdo del rabn sobre un punto de la onda de audio, manteendolo pulsado
arrastraremos el cursor hasta donde deseemos que alcancesefmento de audio
y entonces soltamos el bobn izquierdo. El segmento de audiquedaa marcado
con un tono azul nas claro.

12
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Si desea deshacer la seleccon simplemente haga click en panto cualquiera
de la onda de audio.

Figura 14: Seleccon de audio.

4.4.3. Reproduccdn de la onda de audio

Se puede reproducir tanto la onda de audio al completo como usegmento
de audio previamente seleccionado. Para controlar la repauccon emplearemos
los tres botones de la derecha de la barra de herramientas. §ueremos iniciar
la reproduccon pulsaremos el bobn de play situado a la izquierda. Una vez
iniciada la reproduccon se mostraa una barra de progre® que indica el curso
de la reproduccon. Si deseamos pausar la reproduccon psionaremos el bobn
de pausa situado en el medio de los tres botones. Para reanuda reproduccon,
pulsaremos el bobn de pausa de nuevo o bien el bobn delay. Porultimo, si
gueremos detener la reproduccon de audio en curso (o0 en pas) pulsaremos el
bobn de stop de la derecha.

Figura 15: Reproduccon en curso.

4.4.4. Marcacon del tiempoutil

Aunque utilice un determinado chero de audio con una deterninada me-
loda, puede que no desee trabajar con ella al completo. Parello puede marcar
la zonautil con la que desea trabajar. Para tal n, podemos marcar el tiempo
de inicio y el tiempo de nalizacon de dicha zonautil. En p rimer lugar situamos
el cursor al principio del segmento con el que deseemos trajaa, pulsamos el
bobn derecho del rabn, tras lo cual se muestra un meru contextual en el que

13
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seleccionamosMarcar tiempo de inicio. El fondo de la onda de audio anterior
a este punto de inicio tenda ahora un color gris. Aralogamente, para marcar
el punto nal, pulsamos el bobn derecho en la zona deseada \seleccionamos
Marcar tiempo de nalizacon , tras lo cual el fondo de la onda a partir de dicho
punto nal sea de color gris.

Figura 16: Zonautil delimitada.

4.4.5. Creacbn de compases

A la hora de crear los compases que conforman una partitura eKatmus,
deberemos hacerlo desde el visualizador de la onda de audfqu iremos mar-
cando el nal de cada commas para tener la correspondenciargre comms y
segmento de audio. Para crear los compases podremos utilizéos netodos:

= Asumiendo que todos los compases tienen la misma duracoremporal,
podemos simplemente marcar el nal del primer compms (se tma como
punto de inicio el inicio de la zonautil), para ello situaremos el cursor sobre
dicho punto, presionaremos el bobn derecho del rabn y séeccionamos la
accon Crear compasesdel meru contextual. Entonces se creaan tantos
compases de icentica longitud al primero como quepan en eliémpo util,
salvo quias elultimo comms que utilizaa el tiempo re stante.

= Creando uno por uno cada comas, de esta forma, nos situarems sucesiva-
mente al nal de cada compas y marcaremos la accon del men contextual
Anadir comas.

Una vez creados los compases poda ajustar la posicon deacla uno sin tener
gue volver a crearlos de nuevo. Para ello siue el cursor sab el delimitador
de comms que desee mover, presione el bobn izquierdo dehbn, arastrelo
hasta el punto deseado y suelte el bobn izquierdo. La nuevgosicon queda
establecida. Por otro lado, si desea conocer que compas detlitor de partituras
corresponde a un determinado compas de la onda de audio, sjplemente haga
doble click sobre el segmento de audio correspondiente a Hiw comms y se
mostraa el compas correspondiente del editor de partituras.

Tenga en cuenta que una vez creado uno o nas compases no padrambiar
la marcacon del tiempoutil.

14
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Figura 17: Compases marcados.

4.4.6. Eliminar compases

Si desea eliminar todos los compases creados para volver @arlos de nuevo,
presione el bobn en forma dex de la barra de herramientas, se mostraa un cua-
dro de dalogo pidiendo con rmacbn y una vez aceptado se lorraan todos los
compases. Tenga en cuenta queeste es un proceso irrevetsily no borraa so-
lamente las delimitaciones de compases de la onda de audidne que tamben
implica el borrar todos los compases y su contenido de la pattira.

4.5. Editor de partituras

La edicon de partituras se llevaa a cabo en esta zona del ppgrama. En
ella se pueden ver al igual que en el visualizador de la onda deidio dos zonas
bien diferenciadas, en la parte superior tenemos una barraedherramientas con
la que se acceder a buena parte de la funcionalidad del edit y en la parte
inferior una representacon de la partitura. Por otro lado tamben contamos en
el meru de archivo de la aplicacon principal con el meru Editar en el que
encontraremos varias acciones para manejar el editor, algas de las cuales
(las de rehacer/deshacer) tamben las encontramos en la lraa de herramientas
principal.

No podremos hacer ninguna accon de edicon sobre el editode partituras
hasta que hayamos creado uno o mas compases. Una vez creaduosda ver
gue al nal de cada uno existe una especie de pestana, hactm doble click
sobre ella pode desplegar u ocultar el comms, pudiendo & visualizar tan lo
los compases que desea. Para desplegar u ocultar todos losnpases de una
partitura, dispone de los dos primeros botones en la barra deerramientas.

Si desea conocer que segmento de audio corresponde a un camge la par-
titura, simplemente haga click sobreel y se mostraa el carespondiente compas
en el visualizador de la onda de audio. Notese que al desplag u ocultar un
compms concreto tamben se muestra su correspondiente ggmento de audio.

15
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Figura 18: Editor de partituras.

4.5.1. Establecer la netrica

Para establecer la netrica de un compas, haremos click sote el bobn de la
barra de herramientas con forma de netrica de 3 4. Se nos mosta un cuadro
de dalogo con una lista desplegable en la que seleccionames la netrica que
deseamos utilizar. Al seleccionar una netrica podemos veque si desplazamos
el cursor sobre la partitura, se dibuja bajo el mismo la netrica que deseamos
insertar. Haremos click en el comms deseado con lo cual satablecea dicha
netrica para el comms clickeado y los sucesivos.

Poda ver que una vez insertada la metrica sobre un commssin notas, el
fondo deeste se ha vuelto rojo.Esto es debido a que dicho comms no cumple
la netrica establecida. Una vez inserte las notas necesas para cumplir dicha
netrica, el fondo del commas se vuelve blanco de nuevo.

Figura 19: Validacon de netrica.

45.2. Insercon de notas

Una vez tengamos creados uno o mas compases, podremos irtaemnotas
en la partitura. Para ello disponemos de una serie de notas efla barra de

16
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herramientas, as como un bobn desplegable en el que po&mos escoger entre
los diferentes silencios disponibles.

Para insertar una nota en un compas seleccionamos una de lasotas de la
barra de herramientas y desplazamos el cursor sobre la pattira. Podremos ver
gue el cursor toma forma de la nota a insertar. Al desplazar etursor por un
comms podemos ver ®@mo se marca con un fondo gris la zona da que la nota
ser insertada. Por otro lado, si mueve el cursor por encima por debajo de las
lineas del pentagrama, se mostraan unas lineas auxiliare como gua para ver
dnde se insertara dicha nota. Haga click izquierdo del rabn para insertar la
nota en la posicon deseada.

Poda ver que al desplazar el cursor sobre una nota existelt, esta se mar-
cam con un fondo gris, esto nos indica que si se hace click essa posicon se
cream un acorde. Para crear un acorde simplemente haga ck sobre una nota
a la altura del tono deseado.

Por otro lado, si desea insertar notas con puntillo, simplerente marque el
bobn seleccionable en forma de negra con puntillo del nalde la barra de
herramientas. A partir de ese momento, todas las notas que gerte llevaan un
puntillo, para desactivarlo, tan ©lo vuelva a hacer click sobre el mismo bobn
de la barra de herramientas.

La insercon de silencios es araloga a la insercon de nads salvo obviamente
la creacon de acordes y el que no inuya la altura del cursora la hora de
insertarlos.

Figura 20: Diferentes notas insertadas.

4.5.3. Selecocon de notas

Para realizar determinadas acciones con una o varias notasetea seleccio-
narlas. Si desea seleccionar tan ®lo una nota, simplemeathaga click encima
de ella, su fondo se volver azul. Si desea seleccionar vas notas, simplemente
presione el bobn izquierdo del rabn en el punto de inicio de la seleccon, bien
encima de la primera nota o bien un poco antes, y arastrelo hsta el nal de
la seleccon donde deber soltar el bobn. El fondo de lasnotas seleccionadas
se volvera azul. Nbtese que la seleccon de varias notas ebe ser siempre sobre
notas del mismo pentagrama.

17
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Si se desea deshacer la seleccon simplemente haga click @m zona donde
no exista ninguna nota.

Figura 21: Notas seleccionadas.

4.5.4. Eliminar, cortar, copiar y pegar notas

Eliminar notas:  para borrar una o varias notas seleccionadas debe utilizar
la accon Borrar. Esta accon se invoca bien presionando el bobn supri-
mir, haciendo click derecho sobre la seleccon y presionato Borrar en el
meru contextual, presionando el bobn bobn de borrar de la barra de
herramientas o bien accediendo a dicha accon del menEditar .

Cortar notas: para cortar una o varias notas seleccionadas debe utilizaal
accon Cortar. Esta accon se invoca bien presionando el atajo de teclado
Control+x, haciendo click derecho sobre la seleccon y preionandoCortar
en el meru contextual, presionando el bobn bobn de cortar de la barra
de herramientas o bien accediendo a dicha accon del menkEditar. Al
cortar las notas estas sean eliminadas de la partitura y poda pegarlas
mas tarde.

Copiar notas: para copiar una o varias notas seleccionadas debe utilizag|
accon Copiar. Esta accbn se invoca bien presionando el atajo de teclado
Control+c, haciendo click derecho sobre la seleccon y preionandoCopiar
en el meru contextual, presionando el bobn bobn de copiar de la barra de
herramientas o bien accediendo a dicha accon del menkEditar. Al copiar
las notas seleccionadas, usted poda pegar tantas copia®mo desee de las
mismas.

Pegar notas: para pegar una o varias notas previamente copiadas o cortada
debe utilizar la accon Pegar. Esta accon se puede llevar a cabo de dos
formas, por un lado presionando el atajo de teclado Control+, presionan-
do el bobn bobn de pegar de la barra de herramientas o bienaccediendo
a dicha accon del meru Editar. De este modo, al situar el cursor sobre
la partitura se dibujag debajo del mismo la lista de notas a pegar, para
insertarlas, simplemente haga click en el lugar deseado. @ modo alter-
nativo consiste en directamente hacer click derecho sobrd punto donde
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se desean insertar las notas y seleccionar la accoRegar, las notas se
pegaan en dicho punto.

455, Funciones rehacer/deshacer

Durante el proceso de edicon de partituras, el usuario esssceptible de co-
meter errores que desee enmendar, como por ejemplo borrar airseleccon en
vez de copiarla. Debido aesto, Katmus implementa la funcimalidad de reha-
cer/deshacer. Con ella, poda volver en cualquier momentoa cualquier paso
anterior de la edicon. Para deshacer una accon eroneg puede utilizar bien el
atajo de teclado Control+z, el bobn de la barra de herramientas principal o
la accon Deshacer del meru Editar. Nbtese que puede deshacer diversas ac-
ciones y no lo laultima. Para volver al estado previo a acionar Deshacer
debe utilizar la accon Rehaceresta puede ser invocada con el atajo de teclado
Control+Mayus.+z, el bobn de la barra de herramientas pr incipal o la accon
Rehacer del meru Editar .

4.5.6. Unir de corcheas

Para unir varias notas menor o igual duracon que una corcha bajo la misma
barra, seleccionaremos dichas y las uniremos haciendo @liderecho sobre la
seleccon y presionando la acconUnir notas. Tenga en cuenta que en la seleccon
no pueden existir notas nas largas que una corchea (pero sina corchea con
puntillo) y que si inserta una nota entre varias notas unidas esta unon de
eliminaa.

Figura 22: Ejemplo de diversas notas unidas.

4.5.7. Crear ligadura

Para crear una ligadura, debe seleccionar dos notas consdizas que esen en
el mismo tono. A continuacon haga click derecho sobre la deccon y seleccione
la accon Crear ligadura, dichas notas quedaan ligadas. Si desea ligar una nota
perteneciente a un acorde con otra nota, el proceso es simiJasimplemente, a
la hora de seleccionar las notas inicie la seleccon sobré eval de la nota que
desea ligar.Esto tambén se aplica para ligaduras entre notas de dos aades o
entre una nota y un acorde.
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Figura 23: Ejemplo de diversas ligaduras.

4.5.8. Crear ligadura de expresdn

Si desea crear una ligadura de expresbn entre varias notagan lo debe
seleccionar dichas notas, hacer click derecho sobre la sglen y seleccionar la
accon Crear ligadura de expreson.

Figura 24: Ejemplo ligadura de expreson.

5. Manejo de los plugins

Katmus es una aplicacon extensible mediante plugins, esi signica que
poda obtener nuevos plugins y anadirlos a Katmus para aurentar su funciona-
lidad. Para acceder a ellos, simplemente seleccione el plagque desea emplear
en el meru Plugins. Por defecto katmus incorpora los siguiente plugins:

5.1. Plugin mostrar transformada apida de Fourier

Este plugin le permitia aplicar una transformada apida de Fourier (Fast
Fourier Transform, FFT de ahora en adelante) a un segmento deaudio, ver la
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gl ca resultante as como una lista de los picos de la misma y las posibles notas
gue corresponderan a cada pico.

Para utilizarlo, simplemente seleccione un segmento de aia debera ser
el segmento de audio correspondiente a una nota, e invoque plugin desde
el meru de plugins. Tenga en cuenta que el calcular un FFT de o segmento
demasiado grande puede durar mucho tiempo y carece de utilidl, por lo que
evite invocar el plugin sin una seleccon concreta o una demsiado larga.

Una vez invocado el plugin, se mostrage una ga ca con el resultado del
FFT.

Figura 25: Ga ca resultante de aplicar una transformada rapida de Fourier a
un segmento de audio correspondiente a una nota.

Puede hacer zoom sobre la ga ca para verla con mayor o menodetalle,
para tal n, haga click derecho sobre la ga ca, se mostrara un meru contextual
en el cual poda elegir entre las acciones d&umentar zoom y Disminuir zoom.

Para ver una lista con los naximos relativos de la ga ca, simplemente se-
leccione la accon Mostrar maximos relativos del meru contextual. Se le mos-
tra| una lista con la magnitud de cada pico, su frecuencia)y una nota estimada
correspondiente a cada frecuencia.

Figura 26: Lista de maximos relativos.

5.2. Plugin de reproduccon ralentizada

Gracias a este plugin poda escuchar la meloda de forma réentizada sin ver
alterado el tono de la misma. Slo necesita invocar el plugi Time Stretching
una vez en el meru de plugins y se mostraan los siguientesantroles:
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Figura 27: Controles de la reproduccon ralentizada.

Aqu puede ver lo controles de reproduccon cuyo funcionaniento es el mismo
gue la reproduccon estindar del visualizador de la onda @& audio. Al igual que
en este ultimo, se reproducia el segmento de audio selecionado o la onda
completa en su defecto. A los controles lasicos, se anadeanuevo que permite
controlar la velocidad de la reproduccon. Las velocidade permitidas van desde
1 a 5 siendo la primera la velocidad original y la segunda, un&elocidad cinco
veces mas lenta. Notese que la velocidad de reproduccomo puede cambiarse
durante el curso de la misma.

Nota: si este plugin en concreto no aparece en el meru de plins, es posible
gue rubberband haya utilizado un directorio para libreras distinto al ut ilizado
por defecto en su distribucon de GNU/Linux. Para solucionarlo, ejecute el
siguiente comando antes de lanzar Katmus:

export LD_LIBRARY_PATH=/usr/local/lib
katmus &

5.3. Plugin de reproduccon de partituras

Este plugin le permite reproducir la partitura que est editando. Su manejo
es muy similar al del plugin de reproduccon ralentizada, nvoque una vez el plu-
gin Play midi en meru de plugins, se mostraan unos controles de reprodccon.
Estos controles se usan de la misma forma que los del visuaior de la onda
de audio as como el plugin de reproduccon ralentizada, on la excepcbn de
gue no poda reproducir ©lo un segmento de la partitura, Sno que tenda que
reproducirla al completo. Adenas de los controles de reprduccon tamben dis-
pone de una lista desplegable en la que poda escoger el ingtmento midi que
desea emplear para la reproduccon de la partitura. Tenga a cuenta que dicho
instrumento no puede cambiarse durante el curso de la repragtcon.

Figura 28: Controles de la reproduccon de partituras.
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6. Ejemplo pactico
Porultimo realizaremos un sencillo caso pactico para maostrar el metodo-
loga de utilizacon de la aplicacon. Para ello iremos mostrando paso a paso

las distintas acciones a realizar para conseguir la transigrcon musical de una
meloda.

1. Lanzamos el asistente para crear proyecto.

Figura 29: Asistente (I).

2. Introducimos el nombre del proyecto.

Figura 30: Asistente (Il).
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3. Introducimos el chero de entrada.

Figura 31: Asistente (ll1).

4. Seleccionamos el canal izquierdo del chero de audio.

Figura 32: Asistente (1V).

5. Seleccionamos una partitura de un lo pentagrama.
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Figura 33: Asistente (V).

6. Introducimos el nombre de la partitura inicial.

Figura 34: Asistente (VI).

7. Se nos muestra el entorno de trabajo.
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Figura 35: Entorno de trabajo.

8. La onda dispone de un largo silencio al nal, ese segmentoos resulta
irutil por lo que marcamos el nal de la zonautil al princip io de dicho
silencio.

Figura 36: Marcar zonautil.

9. Marcamos los compases Y los ajustamos segin nuestro aiio.
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Figura 37: Marcar compases.

10. Hacemos zoom hasta poder distinguir cada nota con fadilad y nos situa-
mos al principio de la onda. As mismo cerramos todos los copases salvo
el que vamos a editar.

Figura 38: Zoom sobre la onda de audio.

11. Escuchamos el segmento a transcribir, si es necesariosnayudamos de la
reproduccon ralentizada para poder discernir mejor las rotas.
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Figura 39: Reproduccon de audio.

12. Marcamos la netrica que creamos que mejor se adapta a la efoda.

Figura 40: Fijar metrica.

13. Seleccionamos el segmento de audio correspondiente anlata que desea-
mos transcribir e invocamos el pluginFFT .
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Figura 41: Aplicacon de la transformada apida de Fourier.

14. Vemos un pico que sobresale claramente, lo cual es indicile que la fre-
cuencia de ese pico es bastante representativa de la nota qaeseamos
transcribir. Por tanto consultamos la lista de maximos relativos, vemos
gue dicho pico tiene una frecuencia de 439Hz lo cual es equigate a un

La en cuarta.

Figura 42: Consulta de los maximos relativos.

15. Anotamos la nota, dada la metrica que hemos indicado y ge aparen-
temente todas las notas del primer comms son de la misma dacon,
anotamos una corchea en La4.
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Figura 43: Insercon de notas.

16. Utilizamos este proceso hasta transcribir la totalidadde la onda.

Figura 44: Transcripcon de la meloda.

17. Durante el transcurso o una vez nalizada la transcrip@n podemos uti-
lizar el plugin de reproducir partituras para comprobar la smilitud de
nuestra transcripcon con la meloda original.
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Figura 45: Reproduccon de partituras.

18. Realizamos los ajustes que veamos oportunos en las notqse creemos
eroneas. Para conocer qle segmento de audio correspondecada comms
simplemente hacemos doble click sobreel.

Figura 46: Correccon de la partitura.

19. Repetimos este proceso hasta llegar a un resultado sdtistorio. Entonces
podremos exportar dicha partitura al formato que deseemos.
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Figura 47: Partitura nal.
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