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Katmus 2 REQUISITOS M�INIMOS

1. Introducci�on

Bienvenido al manual de Katmus. En las siguientes p�aginas podr�a aprender
a manejar f�acilmente este software de transcripci�on musical.

En primer lugar se mostrar�an los requisitos m��nimos tanto de software como
de hardware para ejecutar la aplicaci�on. A continuaci�on se mostrar�an los pasos
necesarios para la instalaci�on de la misma.

En el siguiente apartado se mostrar�a la utilizaci�on de cada una de las partes
de la interfaz principal seguido de la de los plugins incluidos en el programa.

Por �ultimo se mostrar�a un caso pr�actico paso a paso para realizar una sencilla
transcripci�on.

2. Requisitos m��nimos

2.1. Requisitos hardware

Los requisitos m��nimos recomendados para la ejecuci�on deprograma 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 gr�a�ca capaz de ofrecer al menos una resoluci�on de1024x768 a
24bits de color.

2.2. Requisitos de software

La aplicaci�on tiene las siguientes dependencias de software:

GNU/Linux con kernel de la rama 2.6.

QT4 versi�on 4.3.4 o superior.

mpg123 versi�on 1.3 o superior.

vorbis-tools versi�on 1.2 o superior.

libao versi�on 0.8.8 o superior.

lilypond versi�on 2.10.33 o superior.

timidity++ versi�on 2.13.2 o superior (es conveniente instalar tambi�en un set
de instrumentos como eltimidity-freepats ).

�tw versi�on 3.1.2 o superior.

rubberband versi�on 1.0.1 o superior (http://www.breakfastquay.com/rubberband).
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Katmus 4 MANEJO DE LA APLICACI �ON

La aplicaci�on podr��a funcionar en versiones anteriores del software ante-
riormente mencionado. Sin embargo, no se ha comprobado su funcionamiento
correcto en versiones anteriores. As�� por ejemplo, versiones anteriores de mpg123
no deber��an dar ning�un problema mientras que versiones anteriores a QT 4.3.4
tienen un bug en los cuadros de di�alogo de guardar archivos.

Por �ultimo para realizar la compilaci�on de la aplicaci�on tambi�en es necesario
tener instalado tanto el compilador G++ (versi�on 4.1 o superior) como GNU
make (versi�on 3.81 o superior).

3. Instalaci�on

Para instalar la aplicaci�on, aseg�urese en primer lugar de que su sistema
cumple todas las dependencias. Una vez comprobado, deber�adescomprimir el
c�odigo fuente de la aplicaci�on. Para ello copie el archivoque contenga el c�odigo
fuente a su directorio personal (u otro de su elecci�on), abra una consola como
usuario no privilegiado y descompr��malo de la siguiente forma :

$ tar -xjf katmus0.16.tar.bz2

A continuaci�on entre en el directorio descomprimido y ejecute qmake.

$ cd katmus0.16
$ qmake

Ahora procederemos a compilar el c�odigo fuente.

$ make

Una vez compilado el c�odigo, tendremos que instalar la aplicaci�on como
superusuario, para ello nos loguearemos como superusuarioo si est�a disponible
emplearemos el comandosudo.

$ su
Contrase~na: *****
# make install

O bien...

$ sudo make install
Contrase~na: *****

Ahora la aplicaci�on est�a instalada, para ejecutarla, tan s�olo introduzca el
comandokatmus en la consola como usuario no privilegiado.

4. Manejo de la aplicaci�on

En las siguientes secciones se le introducir�a en el manejo de las diferentes
partes y funcionalidades de la aplicaci�on principal.
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Katmus 4 MANEJO DE LA APLICACI �ON

4.1. Crear un nuevo proyecto

Para crear un nuevo proyecto, deberemos lanzar el asistentepara creaci�on
de proyecto. Por tanto una vez lanzada la aplicaci�on iremosal men�u archivo y
pincharemos sobreNuevo proyecto...o bien pulsaremos el icono de crear nuevo
proyecto de la barra de herramientas principal. Se nos mostrar�a un mensaje con
las instrucciones a seguir, para continuar pulseSiguiente.

Figura 1: Introducci�on del asistente.

A continuaci�on introduzca el nombre del proyecto en el cuadro de texto y
presioneSiguiente.

Figura 2: Selecci�on del nombre del proyecto.
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En el siguiente paso, elija un archivo de audio, para ello introduzca la ruta
del �chero en el cuadro de texto o mediante el cuadro de di�alogo de buscar
�cheros pulsando el bot�on Buscar.... Puede utilizar archivos wav sin comprimir,
mp3 u ogg vorbis.

Figura 3: Selecci�on del �chero de audio.

Si el archivo seleccionado es un archivo de audio v�alido pasar�a al siguiente
apartado. �Este s�olo se mostrar�a en caso de haber introducido un archivo est�ereo,
en �el podr�a elegir el canal de audio con el que desee trabajar.

Figura 4: Selecci�on del canal.
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Una vez seleccionado el canal y despu�es de haber cargado un �chero de audio
mono, se le dar�a a escoger el tipo de partitura con el que desea trabajar: un
pentagrama simple en clave de sol o un doble pentagrama para tocar a ambas
manos.

Figura 5: Selecci�on del tipo de partitura.

A continuaci�on introduzca el nombre de la partitura inicia l y presioneFina-
lizar. Puede utilizar el nombre de la partitura para identi�car la transcripci�on
de un determinado instrumento en una melod��a polif�onica.

Figura 6: Introducir nombre de partitura.
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Una vez �nalizado el asistente se mostrar�a el entorno de trabajo.

Figura 7: Entorno de trabajo.

4.2. El entorno de trabajo

Una vez creado un proyecto ver�a una ventana principal en la que se pueden
ver en la parte superior una barra de men�u y una barra de herramientas. En la
primera encontrar�a varios men�us :

Men�u archivo en el cual podr�a abrir, guardar y cerrar penta gramas entre
otros.

Men�u editar, dedicado a ciertas tareas de edici�on del pentagrama.

Men�u plugins, desde aqu�� podr�a acceder a todos los plugins detectados
por el programa.

Men�u preferencias, donde podr�a cambiar diferentes par�ametros de con�-
guraci�on.

Men�u ver, desde aqu�� podr�a ver y ocultar las diferentes ventanas auxiliares
de la ventana.

Men�u ayuda, informaci�on sobre katmus.

Debajo de la barra de men�u podr�a encontrar una barra de herramientas
con varios accesos directos a diferentes funciones. En el resto de la ventana se
encuentran tres partes diferenciadas de la aplicaci�on:

�Arbol del proyecto: aqu�� podr�a moverse por las distintas partituras y com-
pases del del proyecto as�� como borrar y renombrar partituras.
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Figura 8: �Arbol del proyecto.

Visualizador de la onda de audio: en esta parte de la aplicaci�on se podr�a vi-
sualizar la onda de audio, reproducirla, seleccionarla y crear los diferentes
compases.

Figura 9: Visualizador de la onda de audio.

Editor de partituras: aqu�� podr�a realizar todas las tareas de edici�on de las
partituras.
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Figura 10: Editor de partituras.

4.3. Gesti�on de proyectos

Guardar proyecto: si desea guardar los cambios realizados en un proyecto
determinado, simplemente presione el icono de guardar de labarra de
herramientas o en el men�u Archivo. Si se trata de un nuevo proyecto no
guardado previamente, se le preguntar�a la ruta donde deseaguardarlo. Si
por otro lado, se desea guardar un proyecto previamente guardado en una
localizaci�on diferente se utilizar�a para tal �n la acci�o n de Guardar como.

Abrir proyecto: para cargar un proyecto existente, tan s�olo debe acceder a la
opci�on de Abrir del men�u archivo o bien al bot�on equivalente de la barra
de herramientas. Se mostrar�a un cuadro de di�alogo para buscar �cheros
donde tendr�a que seleccionar el �chero de proyecto que desee abrir, una vez
seleccionado se abrir�a dicho proyecto y se mostrar�a el entorno de trabajo.

Cerrar proyecto: una vez termine de trabajar con un proyecto, podr�a cerrarlo
accediendo a la funci�onCerrar de men�u de archivo o del correspondiente
bot�on de la barra de tareas. Los cambios que no haya guardadose perder�an
por lo que se siempre mostrar�a un cuadro de di�alogo de con�rmaci�on.

Exportar: si desea exportar una de las partituras del proyecto a otro forma-
to, simplemente acceda a la opci�on deExportar del men�u de archivo. Se
mostrar�a un cuadro de di�alogo de guardar �chero, en el que tendr�a que
introducir el nombre del �chero a guardar as�� como el formato deseado.
Los formatos disponibles para exportar son: lilypond, pdf,postscript, svg,
png, latex y midi. Si decide exportar una partitura a este �ul timo formato,
antes de exportar a un �chero se le mostrar�a un cuadro de di�alogo en el
que tendr�a que seleccionar el tipo de instrumento midi que desea utilizar.

4.3.1. Gesti�on de partituras

Dentro de un proyecto pueden existir diversas partituras que pueden corres-
ponder a transcripciones de diferentes instrumentos, o simplemente a diferentes
transcripciones de una misma melod��a. Para gestionar las diferentes partituras
se utilizar�a para ello principalmente el �arbol del proyecto.
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Figura 11: �Arbol del proyecto.

Desde aqu�� podr�a acceder a las diferentes partituras que componen el pro-
yecto. Basta con hacer click sobre una partitura del �arbol del proyecto para
que se muestre en el entorno de trabajo. Adem�as, a su vez, de cada partitura
cuelgan cada uno de los compases que la componen, de forma quepara mostrar
un determinado comp�as bastar�a con hacer click sobre �el.

Para a~nadir nuevas partituras al proyecto, utilice la funci�on de Nueva parti-
tura del men�u de archivo o el correspondiente bot�on de la barra de herramientas.
Se mostrar�a un cuadro de di�alogo en el que tendr�a que introducir el nombre de
la partitura as�� como el tipo (de uno o dos pentagramas).

Figura 12: Cuadro de di�alogo para crear partitura.
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Si desea borrar una partitura existente, debe situar el cursor sobre la partitu-
ra a eliminar, pulsar bot�on derecho y entonces se mostrar�aun men�u contextual.
Seleccione la opci�on deBorrar partitura , tenga en cuenta que el proceso de bo-
rrar una partitura es un proceso irreversible, por lo que unavez eliminada no
podr�a recuperar su contenido. Por �este motivo, antes de proceder a eliminar la
partitura se mostrar�a un cuadro de di�alogo de con�rmaci�o n para evitar posibles
errores.

Para cambiar el nombre de una partitura, vuelva a situar el cursor sobre la
partitura a eliminar y pulse el bot�on derecho para acceder al men�u contextual.
Seleccione la opci�on deRenombrar partitura, se le mostrar�a un cuadro de di�alogo
en el que tendr�a que introducir el nombre de partitura deseado.

4.4. Visualizador de la onda de audio

En este apartado de la aplicaci�on, se muestra la onda de audio a transcribir.
Dentro encontramos dos partes bien diferenciadas, una barra de herramientas
con diferentes acciones que se pueden realizar sobre la ondade audio y la propia
representaci�on de la onda de audio con una barra descroll que permite moverse
a trav�es de ella.

Figura 13: Visualizador de la onda de audio.

4.4.1. Acci�on de zoom

Puede cambiar el tama~no de la onda de audio para ver con mayoro menor
detalle la onda de audio haciendo zoom sobre ella. Para ello utilizaremos los
tres primeros botones en forma de lupa de la barra de herramientas. El primero
de ellos acercar�a la onda de audio, el segundo la alejar�a mientras que el tercero
restaurar�a la vista original de la misma.

4.4.2. Selecci�on de audio

Determinadas funcionalidades del programa se pueden aplicar bien a la onda
de audio completa o bien a tan s�olo un segmento de la misma. Para esto �ultimo
deberemos seleccionar un segmento de audio. Por tanto, presionaremos el bot�on
izquierdo del rat�on sobre un punto de la onda de audio, manteni�endolo pulsado
arrastraremos el cursor hasta donde deseemos que alcance elsegmento de audio
y entonces soltamos el bot�on izquierdo. El segmento de audio quedar�a marcado
con un tono azul m�as claro.
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Si desea deshacer la selecci�on simplemente haga click en unpunto cualquiera
de la onda de audio.

Figura 14: Selecci�on de audio.

4.4.3. Reproducci�on de la onda de audio

Se puede reproducir tanto la onda de audio al completo como unsegmento
de audio previamente seleccionado. Para controlar la reproducci�on emplearemos
los tres botones de la derecha de la barra de herramientas. Siqueremos iniciar
la reproducci�on pulsaremos el bot�on de play situado a la izquierda. Una vez
iniciada la reproducci�on se mostrar�a una barra de progreso que indica el curso
de la reproducci�on. Si deseamos pausar la reproducci�on presionaremos el bot�on
de pausa situado en el medio de los tres botones. Para reanudar la reproducci�on,
pulsaremos el bot�on de pausa de nuevo o bien el bot�on deplay. Por �ultimo, si
queremos detener la reproducci�on de audio en curso (o en pausa) pulsaremos el
bot�on de stop de la derecha.

Figura 15: Reproducci�on en curso.

4.4.4. Marcaci�on del tiempo �util

Aunque utilice un determinado �chero de audio con una determinada me-
lod��a, puede que no desee trabajar con ella al completo. Para ello puede marcar
la zona �util con la que desea trabajar. Para tal �n, podemos marcar el tiempo
de inicio y el tiempo de �nalizaci�on de dicha zona �util. En p rimer lugar situamos
el cursor al principio del segmento con el que deseemos trabajar, pulsamos el
bot�on derecho del rat�on, tras lo cual se muestra un men�u contextual en el que
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seleccionamosMarcar tiempo de inicio. El fondo de la onda de audio anterior
a este punto de inicio tendr�a ahora un color gris. An�alogamente, para marcar
el punto �nal, pulsamos el bot�on derecho en la zona deseada yseleccionamos
Marcar tiempo de �nalizaci�on , tras lo cual el fondo de la onda a partir de dicho
punto �nal ser�a de color gris.

Figura 16: Zona �util delimitada.

4.4.5. Creaci�on de compases

A la hora de crear los compases que conforman una partitura enKatmus,
deberemos hacerlo desde el visualizador de la onda de audio.Aqu�� iremos mar-
cando el �nal de cada comp�as para tener la correspondencia entre comp�as y
segmento de audio. Para crear los compases podremos utilizar dos m�etodos:

Asumiendo que todos los compases tienen la misma duraci�on temporal,
podemos simplemente marcar el �nal del primer comp�as (se toma como
punto de inicio el inicio de la zona �util), para ello situaremos el cursor sobre
dicho punto, presionaremos el bot�on derecho del rat�on y seleccionamos la
acci�on Crear compasesdel men�u contextual. Entonces se crear�an tantos
compases de id�entica longitud al primero como quepan en el tiempo �util,
salvo quiz�as el �ultimo comp�as que utilizar�a el tiempo re stante.

Creando uno por uno cada comp�as, de esta forma, nos situaremos sucesiva-
mente al �nal de cada comp�as y marcaremos la acci�on del men�u contextual
A~nadir comp�as.

Una vez creados los compases podr�a ajustar la posici�on de cada uno sin tener
que volver a crearlos de nuevo. Para ello sit�ue el cursor sobre el delimitador
de comp�as que desee mover, presione el bot�on izquierdo delrat�on, arr�astrelo
hasta el punto deseado y suelte el bot�on izquierdo. La nuevaposici�on queda
establecida. Por otro lado, si desea conocer que comp�as deleditor de partituras
corresponde a un determinado comp�as de la onda de audio, simplemente haga
doble click sobre el segmento de audio correspondiente a dicho comp�as y se
mostrar�a el comp�as correspondiente del editor de partituras.

Tenga en cuenta que una vez creado uno o m�as compases no podr�a cambiar
la marcaci�on del tiempo �util.
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Figura 17: Compases marcados.

4.4.6. Eliminar compases

Si desea eliminar todos los compases creados para volver a crearlos de nuevo,
presione el bot�on en forma dex de la barra de herramientas, se mostrar�a un cua-
dro de di�alogo pidiendo con�rmaci�on y una vez aceptado se borrar�an todos los
compases. Tenga en cuenta que �este es un proceso irreversible y no borrar�a so-
lamente las delimitaciones de compases de la onda de audio, sino que tambi�en
implica el borrar todos los compases y su contenido de la partitura.

4.5. Editor de partituras

La edici�on de partituras se llevar�a a cabo en esta zona del programa. En
ella se pueden ver al igual que en el visualizador de la onda deaudio dos zonas
bien diferenciadas, en la parte superior tenemos una barra de herramientas con
la que se acceder�a a buena parte de la funcionalidad del editor y en la parte
inferior una representaci�on de la partitura. Por otro lado tambi�en contamos en
el men�u de archivo de la aplicaci�on principal con el men�u Editar en el que
encontraremos varias acciones para manejar el editor, algunas de las cuales
(las de rehacer/deshacer) tambi�en las encontramos en la barra de herramientas
principal.

No podremos hacer ninguna acci�on de edici�on sobre el editor de partituras
hasta que hayamos creado uno o m�as compases. Una vez creadospodr�a ver
que al �nal de cada uno existe una especie de pesta~na, haciendo doble click
sobre ella podr�a desplegar u ocultar el comp�as, pudiendo as�� visualizar tan s�olo
los compases que desea. Para desplegar u ocultar todos los compases de una
partitura, dispone de los dos primeros botones en la barra deherramientas.

Si desea conocer que segmento de audio corresponde a un comp�as de la par-
titura, simplemente haga click sobre �el y se mostrar�a el correspondiente comp�as
en el visualizador de la onda de audio. N�otese que al desplegar u ocultar un
comp�as concreto tambi�en se muestra su correspondiente segmento de audio.
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Figura 18: Editor de partituras.

4.5.1. Establecer la m�etrica

Para establecer la m�etrica de un comp�as, haremos click sobre el bot�on de la
barra de herramientas con forma de m�etrica de 3 4. Se nos mostrar�a un cuadro
de di�alogo con una lista desplegable en la que seleccionaremos la m�etrica que
deseamos utilizar. Al seleccionar una m�etrica podemos verque si desplazamos
el cursor sobre la partitura, se dibuja bajo el mismo la m�etrica que deseamos
insertar. Haremos click en el comp�as deseado con lo cual se establecer�a dicha
m�etrica para el comp�as clickeado y los sucesivos.

Podr�a ver que una vez insertada la m�etrica sobre un comp�as sin notas, el
fondo de �este se ha vuelto rojo.�Esto es debido a que dicho comp�as no cumple
la m�etrica establecida. Una vez inserte las notas necesarias para cumplir dicha
m�etrica, el fondo del comp�as se vuelve blanco de nuevo.

Figura 19: Validaci�on de m�etrica.

4.5.2. Inserci�on de notas

Una vez tengamos creados uno o m�as compases, podremos insertar notas
en la partitura. Para ello disponemos de una serie de notas enla barra de
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herramientas, as�� como un bot�on desplegable en el que podremos escoger entre
los diferentes silencios disponibles.

Para insertar una nota en un comp�as seleccionamos una de lasnotas de la
barra de herramientas y desplazamos el cursor sobre la partitura. Podremos ver
que el cursor toma forma de la nota a insertar. Al desplazar elcursor por un
comp�as podemos ver c�omo se marca con un fondo gris la zona enla que la nota
ser�a insertada. Por otro lado, si mueve el cursor por encimao por debajo de las
lineas del pentagrama, se mostrar�an unas lineas auxiliares como gu��a para ver
d�onde se insertar��a dicha nota. Haga click izquierdo del rat�on para insertar la
nota en la posici�on deseada.

Podr�a ver que al desplazar el cursor sobre una nota existente, �esta se mar-
car�a con un fondo gris, esto nos indica que si se hace click enesa posici�on se
crear�a un acorde. Para crear un acorde simplemente haga click sobre una nota
a la altura del tono deseado.

Por otro lado, si desea insertar notas con puntillo, simplemente marque el
bot�on seleccionable en forma de negra con puntillo del �nal de la barra de
herramientas. A partir de ese momento, todas las notas que inserte llevar�an un
puntillo, para desactivarlo, tan s�olo vuelva a hacer click sobre el mismo bot�on
de la barra de herramientas.

La inserci�on de silencios es an�aloga a la inserci�on de notas salvo obviamente
la creaci�on de acordes y el que no in
uya la altura del cursora la hora de
insertarlos.

Figura 20: Diferentes notas insertadas.

4.5.3. Selecci�on de notas

Para realizar determinadas acciones con una o varias notas deber�a seleccio-
narlas. Si desea seleccionar tan s�olo una nota, simplemente haga click encima
de ella, su fondo se volver�a azul. Si desea seleccionar varias notas, simplemente
presione el bot�on izquierdo del rat�on en el punto de inicio de la selecci�on, bien
encima de la primera nota o bien un poco antes, y arr�astrelo hasta el �nal de
la selecci�on donde deber�a soltar el bot�on. El fondo de lasnotas seleccionadas
se volver�a azul. N�otese que la selecci�on de varias notas debe ser siempre sobre
notas del mismo pentagrama.
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Si se desea deshacer la selecci�on simplemente haga click enuna 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 acci�on Borrar . �Esta acci�on se invoca bien presionando el bot�on supri-
mir, haciendo click derecho sobre la selecci�on y presionando Borrar en el
men�u contextual, presionando el bot�on bot�on de borrar de la barra de
herramientas o bien accediendo a dicha acci�on del men�uEditar .

Cortar notas: para cortar una o varias notas seleccionadas debe utilizar la
acci�on Cortar . �Esta acci�on se invoca bien presionando el atajo de teclado
Control+x, haciendo click derecho sobre la selecci�on y presionandoCortar
en el men�u contextual, presionando el bot�on bot�on de cortar de la barra
de herramientas o bien accediendo a dicha acci�on del men�uEditar . Al
cortar las notas �estas ser�an eliminadas de la partitura y podr�a pegarlas
m�as tarde.

Copiar notas: para copiar una o varias notas seleccionadas debe utilizar la
acci�on Copiar. �Esta acci�on se invoca bien presionando el atajo de teclado
Control+c, haciendo click derecho sobre la selecci�on y presionandoCopiar
en el men�u contextual, presionando el bot�on bot�on de copiar de la barra de
herramientas o bien accediendo a dicha acci�on del men�uEditar . Al copiar
las notas seleccionadas, usted podr�a pegar tantas copias como desee de las
mismas.

Pegar notas: para pegar una o varias notas previamente copiadas o cortadas
debe utilizar la acci�on Pegar. �Esta acci�on se puede llevar a cabo de dos
formas, por un lado presionando el atajo de teclado Control+v, presionan-
do el bot�on bot�on de pegar de la barra de herramientas o bienaccediendo
a dicha acci�on del men�u Editar . De este modo, al situar el cursor sobre
la partitura se dibujar�a debajo del mismo la lista de notas a pegar, para
insertarlas, simplemente haga click en el lugar deseado. Otro modo alter-
nativo consiste en directamente hacer click derecho sobre el punto donde
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se desean insertar las notas y seleccionar la acci�onPegar, las notas se
pegar�an en dicho punto.

4.5.5. Funciones rehacer/deshacer

Durante el proceso de edici�on de partituras, el usuario es susceptible de co-
meter errores que desee enmendar, como por ejemplo borrar una selecci�on en
vez de copiarla. Debido a �esto, Katmus implementa la funcionalidad de reha-
cer/deshacer. Con ella, podr�a volver en cualquier momentoa cualquier paso
anterior de la edici�on. Para deshacer una acci�on err�onea, puede utilizar bien el
atajo de teclado Control+z, el bot�on de la barra de herramientas principal o
la acci�on Deshacer del men�u Editar . N�otese que puede deshacer diversas ac-
ciones y no s�olo la �ultima. Para volver al estado previo a accionar Deshacer
debe utilizar la acci�on Rehacer, �esta puede ser invocada con el atajo de teclado
Control+M�ayus.+z, el bot�on de la barra de herramientas pr incipal o la acci�on
Rehacer del men�u Editar .

4.5.6. Unir de corcheas

Para unir varias notas menor o igual duraci�on que una corchea bajo la misma
barra, seleccionaremos dichas y las uniremos haciendo click derecho sobre la
selecci�on y presionando la acci�onUnir notas. Tenga en cuenta que en la selecci�on
no pueden existir notas m�as largas que una corchea (pero s��una corchea con
puntillo) y que si inserta una nota entre varias notas unidas, esta uni�on de
eliminar�a.

Figura 22: Ejemplo de diversas notas unidas.

4.5.7. Crear ligadura

Para crear una ligadura, debe seleccionar dos notas consecutivas que est�en en
el mismo tono. A continuaci�on haga click derecho sobre la selecci�on y seleccione
la acci�on Crear ligadura, dichas notas quedar�an ligadas. Si desea ligar una nota
perteneciente a un acorde con otra nota, el proceso es similar, simplemente, a
la hora de seleccionar las notas inicie la selecci�on sobre el oval de la nota que
desea ligar.�Esto tambi�en se aplica para ligaduras entre notas de dos acordes o
entre una nota y un acorde.
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Figura 23: Ejemplo de diversas ligaduras.

4.5.8. Crear ligadura de expresi�on

Si desea crear una ligadura de expresi�on entre varias notas, tan s�olo debe
seleccionar dichas notas, hacer click derecho sobre la selecci�on y seleccionar la
acci�on Crear ligadura de expresi�on.

Figura 24: Ejemplo ligadura de expresi�on.

5. Manejo de los plugins

Katmus es una aplicaci�on extensible mediante plugins, esto signi�ca que
podr�a obtener nuevos plugins y a~nadirlos a Katmus para aumentar su funciona-
lidad. Para acceder a ellos, simplemente seleccione el plugin que desea emplear
en el men�u Plugins. Por defecto katmus incorpora los siguiente plugins:

5.1. Plugin mostrar transformada r�apida de Fourier

Este plugin le permitir�a aplicar una transformada r�apida de Fourier (Fast
Fourier Transform, FFT de ahora en adelante) a un segmento deaudio, ver la
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gr�a�ca resultante as�� como una lista de los picos de la misma y las posibles notas
que corresponder��an a cada pico.

Para utilizarlo, simplemente seleccione un segmento de audio, deber��a ser
el segmento de audio correspondiente a una nota, e invoque elplugin desde
el men�u de plugins. Tenga en cuenta que el calcular un FFT de un segmento
demasiado grande puede durar mucho tiempo y carece de utilidad, por lo que
evite invocar el plugin sin una selecci�on concreta o una demasiado larga.

Una vez invocado el plugin, se mostrar�a una gr�a�ca con el resultado del
FFT.

Figura 25: Gr�a�ca resultante de aplicar una transformada r �apida de Fourier a
un segmento de audio correspondiente a una nota.

Puede hacer zoom sobre la gr�a�ca para verla con mayor o menordetalle,
para tal �n, haga click derecho sobre la gr�a�ca, se mostrar�a un men�u contextual
en el cual podr�a elegir entre las acciones deAumentar zoom y Disminuir zoom.

Para ver una lista con los m�aximos relativos de la gr�a�ca, simplemente se-
leccione la acci�on Mostrar m�aximos relativos del men�u contextual. Se le mos-
trar�a una lista con la magnitud de cada pico, su frecuencia,y una nota estimada
correspondiente a cada frecuencia.

Figura 26: Lista de m�aximos relativos.

5.2. Plugin de reproducci�on ralentizada

Gracias a este plugin podr�a escuchar la melod��a de forma ralentizada sin ver
alterado el tono de la misma. S�olo necesita invocar el plugin Time Stretching
una vez en el men�u de plugins y se mostrar�an los siguientes controles:
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Figura 27: Controles de la reproducci�on ralentizada.

Aqu�� puede ver lo controles de reproducci�on cuyo funcionamiento es el mismo
que la reproducci�on est�andar del visualizador de la onda de audio. Al igual que
en �este �ultimo, se reproducir�a el segmento de audio seleccionado o la onda
completa en su defecto. A los controles b�asicos, se a~nade uno nuevo que permite
controlar la velocidad de la reproducci�on. Las velocidades permitidas van desde
1 a 5 siendo la primera la velocidad original y la segunda, unavelocidad cinco
veces m�as lenta. N�otese que la velocidad de reproducci�onno puede cambiarse
durante el curso de la misma.

Nota: si este plugin en concreto no aparece en el men�u de plugins, es posible
que rubberband haya utilizado un directorio para librer��as distinto al ut ilizado
por defecto en su distribuci�on 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 reproducci�on de partituras

Este plugin le permite reproducir la partitura que est�a editando. Su manejo
es muy similar al del plugin de reproducci�on ralentizada, invoque una vez el plu-
gin Play midi en men�u de plugins, se mostrar�an unos controles de reproducci�on.
�Estos controles se usan de la misma forma que los del visualizador de la onda
de audio as�� como el plugin de reproducci�on ralentizada, con la excepci�on de
que no podr�a reproducir s�olo un segmento de la partitura, sino que tendr�a que
reproducirla al completo. Adem�as de los controles de reproducci�on tambi�en dis-
pone de una lista desplegable en la que podr�a escoger el instrumento midi que
desea emplear para la reproducci�on de la partitura. Tenga en cuenta que dicho
instrumento no puede cambiarse durante el curso de la reproducci�on.

Figura 28: Controles de la reproducci�on de partituras.
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6. Ejemplo pr�actico

Por �ultimo realizaremos un sencillo caso pr�actico para mostrar el metodo-
log��a de utilizaci�on de la aplicaci�on. Para ello iremos m ostrando paso a paso
las distintas acciones a realizar para conseguir la transcripci�on musical de una
melod��a.

1. Lanzamos el asistente para crear proyecto.

Figura 29: Asistente (I).

2. Introducimos el nombre del proyecto.

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

Figura 31: Asistente (III).

4. Seleccionamos el canal izquierdo del �chero de audio.

Figura 32: Asistente (IV).

5. Seleccionamos una partitura de un s�olo 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 segmento nos resulta
in�util por lo que marcamos el �nal de la zona �util al princip io de dicho
silencio.

Figura 36: Marcar zona �util.

9. Marcamos los compases y los ajustamos seg�un nuestro criterio.
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Figura 37: Marcar compases.

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

Figura 38: Zoom sobre la onda de audio.

11. Escuchamos el segmento a transcribir, si es necesario nos ayudamos de la
reproducci�on ralentizada para poder discernir mejor las notas.
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Figura 39: Reproducci�on de audio.

12. Marcamos la m�etrica que creamos que mejor se adapta a la melod��a.

Figura 40: Fijar m�etrica.

13. Seleccionamos el segmento de audio correspondiente a lanota que desea-
mos transcribir e invocamos el pluginFFT .
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Figura 41: Aplicaci�on de la transformada r�apida de Fourie r.

14. Vemos un pico que sobresale claramente, lo cual es indicio de que la fre-
cuencia de ese pico es bastante representativa de la nota quedeseamos
transcribir. Por tanto consultamos la lista de m�aximos relativos, vemos
que dicho pico tiene una frecuencia de 439Hz lo cual es equivalente a un
La en cuarta.

Figura 42: Consulta de los m�aximos relativos.

15. Anotamos la nota, dada la m�etrica que hemos indicado y que aparen-
temente todas las notas del primer comp�as son de la misma duraci�on,
anotamos una corchea en La4.
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Figura 43: Inserci�on de notas.

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

Figura 44: Transcripci�on de la melod��a.

17. Durante el transcurso o una vez �nalizada la transcripci�on podemos uti-
lizar el plugin de reproducir partituras para comprobar la similitud de
nuestra transcripci�on con la melod��a original.
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Figura 45: Reproducci�on de partituras.

18. Realizamos los ajustes que veamos oportunos en las notasque creemos
err�oneas. Para conocer qu�e segmento de audio correspondea cada comp�as
simplemente hacemos doble click sobre �el.

Figura 46: Correcci�on de la partitura.

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