PRZEWODNIK UZYTKOWNIKA
SYSTEMU KALIOPE

Tutorial dla poczatkujacych



Witamy w Systemie Kaliope. Niniejszy dokument opisuje sposéb instalacji i podstawy uzyt-
kowania Systemu. Zostat napisany tak, by nawet poczatkujacy Uzytkownik poradzit sobie z za-
instalowaniem, uruchomieniem i korzystaniem z programéw. Wiecej szczegdtowych informacji
jest dostepnych w innych plikach dokumentacji Systemu Kaliope.

Zestaw programéw (i innych plikéw) tworzacych System Kaliope jest wynikiem nowatorskich
prac projektowych i badawczych, zrealizowanych przez Zespét Kaliope (w latach 2010—-2014).
Celem zaimplementowanego systemu jest stworzenie informatycznych narzedzi, uzytecznych
,na polu” muzyki — zaréwno dla oséb korzystajacych z czarnodrukowej postaci nut (i tekstéw
~towarzyszacych” nutom), jak i dla oséb postugujacych sie notacja brajlowska, oraz umozli-
wienie im wzajemnej komunikacji (na gruncie muzyki). Implementacja Systemu ma charak-
ter eksperymentalny i umozliwia dalsze testowanie i ulepszanie. Realizatorzy Systemu Kaliope
wyrazaja nadzieje, ze wszystkie funkcje Systemu zostaty udostepnione w przyjazny sposéb
kazdemu Uzytkownikowi, czemu ma sprzyjaé niniejszy przewodnik uzytkownika (tutorial).

1. Wstep

System Kaliope stuzy przede wszystkim do konwersji brajlowskiej notacji nutowej na postac
typograficzng nut (zwanga réwniez ,,czarnodrukowa”) oraz do konwers;ji z zapisu typograficznego
na postaé brajlowska.

Dostep do funkcji Systemu Kaliope zaimplementowany zostat w formie siedmiu niezalez-
nych programéw (aplikacji), wyposazonych w interfejsy okienkowe. Dwa programy realizuja
zasadnicza funkcjonalno$¢ Systemu, pozostate petnia role pomocnicza.

Programy gtéwne to:
» Kaliope Orfeusz, program do zamiany postaci brajlowskiej nut na postac typograficzng,
= Kaliope Eurydyka, program do zamiany postaci typograficznej nut na postac brajlowska,

Programy pomocnicze systemu to:

= Kaliope Tutorial, program zawierajagcy wbudowang dokumentacje systemu — zaréwno pod-
stawowa, dla uzytkownikéw poczatkujacych, jak réwniez zaawansowang, dla uzytkownikéw
zainteresowanych szczegétami dziatania systemu,

= Kaliope Skfad, program do konwersji lekkiej notacji muzycznej (zwanej tez notacja L-G) na
posta¢ typograficzna nut,

= Kaliope Przenoszenie, program realizujacy dzielenie wyrazéw na sylaby (przenoszenie wyra-
z6w)

= Kaliope Skréty, program do realizacji skracania wyrazéw i wyrazania ich za pomoca tak
zwanych skrétéw brajlowskich pierwszego i drugiego stopnia,

= Kaliope HomerGraph, program do zamiany fragmentu strony pliku PDF na uktad punktéw
brajlowskich i do zapisu tego fragmentu w postaci pliku mozliwego do wydrukowania na
drukarce uwypuklajacej.

W ponizszych rozdziatach opisujemy sposéb instalacji Systemu Kaliope w kazdym z trzech
systemdéw operacyjnych, w ktérych jego uzycie jest mozliwe. Nastepnie omawiamy zasady ob-
stugi kazdego programu, chociaz interfejs kazdego z programoéw jest na tyle prosty, ze wprawny
uzytkownik komputera powinien umie¢ obstuzy¢ programy w zakresie podstawowym bez od-
wotywania sie do Tutorialu.

2. Instalacja Systemu

System Kaliope zostat zaprojektowany i zrealizowany w taki sposéb, ze mozliwe jest jego
uzytkowanie w kazdym z trzech systeméw operacyjnych: Microsoft Windows (od wersji XP,
poprzez Vista, po Windows 7), Linux (Debian, Ubuntu i inne oparte na pakietach .deb, od
2010 r.) oraz Mac OS X (dla wersji od 10.7 Lion do 10.9 Mavericks). Pakiety dystrybucyjne
zostaty przygotowane dla architektury i386, 32-bitowej — zapewnia to zgodno$¢ z starszymi
komputerami i mozliwo$¢ uruchomienia zaréwno w $rodowisku 32 jak i 64-bitowym. Ze wzgledu



na otwarta i modufowa strukture systemu nie ma przeszkéd by go uruchomi¢ takze w innych
Srodowiskach, jednak wymaga to recznej instalacji.

System Kaliope mozna pobra¢ z adresu: http://www.kaliope.org.pl/pobierz/, sa tam udostegp-
nione katalogi zawierajace instalatory dla kazdego z tych systeméw.

2.1. Windows

Katalog http://www.kaliope.org.pl/pobierz/Windows/ zawiera plik Kaliope_install_1.0-*.exe
(* oznacza tu numer edycji), ktéry nalezy skopiowal na swéj komputer i nastepnie uruchomic.
Moze pojawic sie ostrzezenie o uruchomieniu tresci pochodzacej od nieznanego wydawcy; w ta-
kim wypadku trzeba potwierdzi¢ wole uruchomienia programu. Instalator otworzy nowe okno
aplikacji. Na pierwszym ekranie instalatora mozna zdecydowa¢ o katalogu instalacji systemu
Kaliope, a na drugim — o instalowanych modutach. Na przyktad mozna zrezygnowac¢ z instala-
cji dokumentacji lub przyktadéw. Dwa pierwsze moduty — jezyk Python i biblioteka graficzna
PyGTK — s3 niezbedne do dziatania systemu, mozna je odznaczy¢ tylko wtedy, gdy wczesniej
te komponenty zostaty zainstalowane w systemie. Ustawienia domysine instalatora powinny
sprawdzi¢ sie w wiekszosci przypadkéw i nie zalecamy ich zmiany przez niedoSwiadczonego
uzytkownika.

Po ustawieniu parametréw rozpocznie si¢ proces instalacji: najpierw zostanie uruchomiony
instalator jezyka Python (dostepny pod adresem https://www.python.org/download/releases/2.7.6).
Proponujemy nie zmienia¢ ustawien instalatora i potwierdza¢ jego domysine wybory. Po po-
prawnym zakonczeniu tego kroku instalator przystapi do instalacji biblioteki interfejsu graficz-
nego PyGTK (dostepnej pod adresami http://ftp.gnome.org/pub/GNOME/binaries/win32/pygtk/2.24/
oraz http://www.pygtk.org/downloads.htnl) — tu takze proponujemy zdac sie na podpowiedzi insta-
latora. Te dwa zewnetrzne instalatory uruchamiaja sie, gdy w komputerze nie byto zainstalo-
wanych odpowiednich bibliotek; jesli zostaty one zainstalowane wczesniej, to etap ten zostanie
pominiety.

Nastepnie instalator automatycznie skopiuje pliki potrzebne do funkcjonowania systemu
oraz utworzy odpowiednie foldery i skroty, umozliwiajace tatwy dostep do programéw, ponadto
zainstaluje takze fonty uzywane w programach (rodzine DejaVu Sans, dostepna pod adresem
http://dejavu-fonts.org/wiki/Download) oraz zapisze dane potrzebne do ewentualnej deinstalacji
systemu.

Po zakonczeniu procesu instalacji mozna zamkna¢ okno programu instalacyjnego; nie jest
wymagane restartowanie systemu.

2.2. Linux

Katalog http://wiw.kaliope.org.pl/pobierz/Linux/ zawiera plik kaliope_1.0-*_all.deb (* ozna-
cza tu, podobnie jak poprzednio, numer edycji), ktéry nalezy skopiowaé na swéj komputer. Jest
to pakiet instalacyjny systemu Debian (dziata on jednak na wielu wersjach systemu, w tym na
najpopularniejszej obecnie dystrybucji Ubuntu) i nalezy go zainstalowaé uzywajac narzedzi sys-
temowych (np. Gebi, KPackageKit, czy podstawowy dpkg) — zwykle wystarczy nacisnaé klawisz
Enter, albo dwukliknaé naikonce pliku, by rozpocza¢instalacje. Prawdopodobnie (w zaleznosci od
konfiguracji systemu) pojawi sie ostrzezenie o instalowaniu pakietu pochodzacego z nieznanego
zrédta, nalezy jednak potwierdzi¢ wole zainstalowania programu. Systemowy instalator powinien
w razie potrzeby automatycznie doinstalowa¢ niezbedne elementy systemu (w tym interpreter je-
zyka Python, $rodowisko pyGTK i fonty DejaVu Sans) — jednak w wiekszosci dystrybucji Linuksa
pakiety te s3 zainstalowane domyslne.

Instalator konczy prace tworzac skréty do wszystkich programéw w menu systemo-
wym, oraz instalujac w odpowiednich katalogach systemowych (/usr/share/doc/kaliope/
i /usr/share/kaliope/) dokumentacje systemu i przykfady, a takze tzw. ,strony man” pro-
gramow. Po tym mozna zamkna¢ okno programu instalacyjnego i zacza¢ uzywaé systemu
Kaliope.



Do ewentualnej deinstalacji systemu takze nalezy uzy¢ standardowych narzedzi systemu —
powinna ona przebiec catkowicie automatycznie.

W przypadku dystrybucji Linuksa korzystajacych z innych pakietéw, np. Fedora czy Slackware
korzystajacych z plikéw .rpm do instalacji, mozna uzy¢ programu konwertujacego o nazwie alien.

2.3. Mac 0S X

Katalog http://www.kaliope.org.pl/pobierz/MAC.0SX/ zawiera plik Kaliope_System.pkg, ktéry
nalezy skopiowa¢ na swdj komputer. Jest to pakiet instalatora systemowego, po kliknie-
ciu na nim prawym klawiszem myszy, nalezy wybraé: otwérz w Installer (standardowe klik-
niecie lewym klawiszem nie powiedzie sie¢ ze wzgledu na pochodzenie systemu niezatwier-
dzone przez firme Apple). Instalacja standardowo sktada sie z kilku etapdéw, w tym z in-
stalacji interpretera jezyka Python i biblioteki graficznej pyGTK, a takze fontéw DejaVu
Sans. Instalowane pakiety zostaty dobrane do Mac OS X 10.9 Mavericks — przy instala-
cji na starszym systemie moze by¢ konieczne zainstalowanie tych komponentéw z pakietéw
dobranych do wersji systemu (dostepnych pod adresami https://www.python.org/download/ oraz
http://sourceforge.net/projects/macpkg/files/PyGTK/2.24.0/). Instalacja konczy sie udostepnieniem
systemu jako siedmiu zainstalowanych aplikacji.

3. Informacje og6lne o korzystaniu z programéw Systemu Kaliope

Kazdy program Systemu Kaliope obstuguje sie poprzez okno programu, sktadajace sie z pew-
nej liczby paneli. Niektére panele stuzg do wprowadzania danych, a w innych wyswietlane s3
wyniki dziatania programu. Ponadto wys$wietlone w oknie przyciski (klawisze) oraz pozycje
menu pozwalaja na uruchomienie funkcji przetwarzajacych dane.

Wiekszo$¢ paneli zaopatrzona jest w dodatkowy obszar, zwany etykieta, ktéry zawiera tek-
stowa informacje objasniajaca funkcje panelu w catosci programu. Poza informacja tekstows,
kolor etykiety wskazuje dodatkowo role kazdego panelu: zielone etykiety wskazuja panele stu-
zace do wprowadzania danych, etykiety w kolorze zblizonym do pomaranczowego oznaczaja
obszary wyswietlajace wynik przetwarzania.

Programy podczas swojego dziatania nie wykorzystuja zadnych obszaréw komputera uzyt-
kownika poza miejscem, gdzie s3 zainstalowane oraz poza przechowywaniem tymczasowych pli-
kéw w katalogu (folderze) specyficznym dla kazdego systemu operacyjnego. Oczywiscie kiedy
rolg programu jest zapisanie utworzonego pliku, program pozwala uzytkownikowi na wybranie
katalogu i nazwy pliku, a nastepnie plik jest zapisywany we wskazanym miejscu.

Prawie wszystkie programy Systemu Kaliope podczas swojego dziatania kontaktuja sie z In-
ternetem. Kontakt z serwerem jest niezbedny do wykonania wiekszosci zadan przetwarzania
danych. Programy, ktére nie wymagaja potaczenia z siecig to Kaliope Tutorial, Kaliope Prze-
noszenie i Kaliope Skréty. Wszystkie pozostate programy realizuja pewna czes¢ swoich dziatan
na serwerze, wiec do ich uzycia niezbedne jest posiadanie statego tacza internetowego.

Zespét Kaliope przewiduje mozliwo$¢ dokonywania zmian w programach po zakonczeniu
prac nad Projektem Kaliope. W szczegdlnosci moga nastapi¢ zmiany w programach wskutek
wykrycia usterek. Zespét realizatoréw moze tez dokonaé zmian w dokumentacji — zaréwno w ni-
niejszym Przewodniku Uzytkownika, jak tez w innych, bardziej zaawansowanych dokumentach.
Pod adresem http://kaliope.org.pl/pobierz beda zawsze dostepne: aktualny zestaw programéw
i aktualna dokumentacja.

3.1. Edytor brajlowski

tatwe wprowadzanie danych brajlowskich do komputera jest waznym elementem progra-
méw Systemu Kaliope. W tym celu do programéw, w ktérych wymagane jest wprowadzanie
brajlowskiego zapisu na wejsciu, zostaty wbudowane panele edytora brajlowskiego, obejmujace
symulatory brajlowskiej maszyny do pisania.

Petny panel edytora brajlowskiego zostat wbudowany do programéw Kaliope Orfeusz oraz
Kaliope Skroty.



W programie Kaliope Eurydyka znajduje sie panel, w ktérym na odpowiednim etapie prze-
twarzania pojawia si¢ brajlowski zapis nut, jednak tego panelu nie uwazamy za edytor brajlowski,
poniewaz nie pozwala on na dokonywanie zmian w tym zapisie — pozwala jedynie na zazna-
czenie i skopiowanie dowolnego fragmentu tego zapisu, a takze na zapis na dysku catosci pliku
brajlowskiego.

Podczas pracy z edytorem brajlowskim mozliwe jest wpisywanie znakdéw brajlowskich za
pomoca wbudowanego symulatora brajlowskiej maszyny do pisania. Dodatkowo duzy panel
edytora brajlowskiego w programie Kaliope Orfeusz pozwala réwniez na wprowadzanie znakéw
za pomoca dowolnej metody dostepnej w systemie operacyjnym uzytkownika. Odpowiedni
przycisk w oknie programu Kaliope Orfeusz pozwala na przetaczanie typu stosowanej klawiatury.

Edytor brajlowski pracujacy w trybie symulatora brajlowskiej maszyny do pisania obstuguje
sie za pomoca klawiatury w nastepujacy sposéb. Wszystkie klawisze pogrupowane s3 na trzy
grupy:

» klawisze do wprowadzania widocznych znakéw brajlowskich, znaku spacji oraz znaku zmiany
wiersza,

» klawisze pozwalajace na dziatania pomocnicze, takie jak skopiowanie lub wyciecie fragmentu
tekstu oraz na wklejenie ciggu znakéw,

» klawisze, ktérych dziatanie jest zablokowane.

Ponizej opisujemy sposéb korzystania z wymienionych grup klawiszy.

Widoczne znaki brajlowskie, czyli takie, ktére zawierajg co najmniej jeden punkt, wprowadza
sie poprzez réwnoczesne nacisniecie od jednego do szeSciu klawiszy rozmieszczonych po lewej
i prawej stronie klawiatury: Q, W, E, I, O, P.

Klawisze Q, W, E oznaczaja odpowiednio punkty 3, 2, 1 z lewej strony szeSciopunktu
brajlowskiego, czyli kolejne punkty od dotu do gory.

Klawisze I, O, P oznaczaja odpowiednio punkty 4, 5, 6 z prawej strony szeSciopunktu
brajlowskiego, czyli kolejne punkty od goéry do dotu.

Zasada odpowiedniosci miedzy klawiszami i punktami jest taka, ze klawisze blizsze Srodka
klawiatury oznaczaja wyzej potozone punkty.

Poniewaz ,réwnoczesne” naci$niecie klawiszy jest praktycznie niemozliwe, zostata przyjeta
nastepujaca reguta, ustalajaca jakie wcisniecie klawiszy jest rozumiane jako réwnoczesne: od
momentu wcisniecia pierwszego klawisza z grupy Q, W, E, |, O, P — dopdki ktérykolwiek klawisz
z tej grupy jest wcisniety — system kolekcjonuje informacje o tym, jakie klawisze s3 lub byty
w tym czasie wcisniete; po zwolnieniu wszystkich klawiszy tej grupy do edytora wprowadzany
jest znak odpowiadajacy tym klawiszom, ktére byty cho¢ raz wcisniete w tym cyklu naciska-
nia; po wprowadzeniu znaku system jest gotowy na odczytywanie kolejnych nacisnie¢ klawiszy
i wprowadzanie kolejnych znakéw.

Znak spacji brajlowskiej (szesciopunkt o zerowej liczbie zaznaczonych punktéw) wprowadza
sie za pomoca zwyktego klawisza spacji.

Znak zmiany wiersza wprowadza sie do tekstu brajlowskiego za pomoca klawisza Enter lub
Return — zaleznie od rodzaju klawiatury i systemu operacyjnego.

Oprécz klawiszy pozwalajacych na wprowadzanie tekstu brajlowskiego, mozna korzystaé
z klawiszy stuzacych do obstugi funkcji pomocniczych. Dostepne s3 wszelkie operacje zwia-
zane z obstuga schowka systemu operacyjnego, obstugiwane klawiszami Ctrl-C, Ctrl-X, Ctrl-V,
oznaczajace odpowiednio — kopiowanie, wyciecie lub wklejenie. Mozliwe jest rowniez korzysta-
nie z klawiszy nawigacyjnych — strzatki oraz klawisze Home i End utatwiaja poruszanie sie¢ po
tekscie w okienku edytora.

3.2. Pliki brajlowskie i sposéb ich kodowania
Kazdy plik z zapisem brajlowskim zawiera informacje o umieszczonych w kolejnych linij-
kach ciggach znakéw brajlowskich (z repertuaru 63 mozliwych szesciopunktéw) oraz odstepach



miedzy znakami, zwanych spacjami. Uktad takich znakdéw, spacji i zmian wiersza musi by¢ —
w zapisie na dysku komputera — wyrazony w postaci ciggu bajtéw.

Przyjety sie dwa sposoby reprezentowania zapiséw brajlowskich w ogdlnosci, a brajlowskich
zapiséw muzycznych w szczegdlnosci.

W pierwszym z tych sposobéw kodowania kazdemu znakowi brajlowskiemu i spacji przypi-
sana jest pewna liczba z przedziatu od 0 do 127, czyli kod znaku. Zmiana wiersza zapisywana
jest jedna lub dwoma takimi liczbami zaleznie od zwyczaju panujacego w danym systemie ope-
racyjnym. Poniewaz dawny amerykanski system kodowania znakéw tekstowych, zwany ASCII
(American Standard Code for Information Interchange) korzystat réwniez z kodéw liczbowych
z przedziatu 0 do 127, a wiekszo$¢ znakoéw brajlowskich ma takie kody, jak w tekstowym ko-
dowaniu ASCII, dlatego przyjeto sie okreslanie tego kodowania zapiséw brajlowskich mianem
ASCII Beraille.

W Systemie Kaliope mozliwe jest odczytywanie i zapisywanie brajlowskich plikéw w kodo-
waniu ASCII Braille z dowolnymi sposobami reprezentowania zmian wiersza, niezaleznie od
systemu operacyjnego.

Drugi sposéb kodowania plikéw ze znakami brajlowskimi oparty jest na standardzie Uni-
code. Ten standard zapisu ciagdéw znakéw wszelkiego rodzaju reprezentuje te znaki jako liczby
z przedziatu od 0 do okoto miliona. Taki sposéb zapisu pozwala umieszcza¢ w jednym do-
kumencie znaki wielu réznych typéw. Poniewaz zapis kazdej liczby z tak duzego przedziatu
zajmowatby wiele bajtow, pliki zapisywane w standardzie Unicode zajmowatyby wielokrotnie
wiecej miejsca, niz w kodowaniu ASCII. Dlatego poza przyjeciem standardu Unicode przyjety
sie sposoby dodatkowego kodowania ciggdéw znakéw Unicode pozwalajace na zapis ciggu takich
liczb w sposéb zajmujacy stosunkowo mato bajtéw. Najbardziej rozpowszechnionym na $wiecie
sposobem kodowania tekstéw unikodowych jest standard UTF-8.

W standardzie Unicode wszystkie szeSciopunkty brajlowskie oraz spacja brajlowska maja
swoje kody, a zmiana wiersza moze by¢ reprezentowana podobnie jak w kodowaniu ASCII —
jednym lub dwoma znakami Unicode. Kazdy plik ze znakami brajlowskimi mozna zapisa¢ w po-
staci unikodowej, zapisanej w standardzie UTF-8 i taki zapis jest w petni stosowany w progra-
mach Systemu Kaliope. Programy potrafig odczytywaé i zapisywa¢ pliki w takim kodowaniu.
Gdziekolwiek w tym dokumencie lub w interfejsach programéw jest mowa o zapisie Unicode
Braille — rozumiemy przez to zapis w kodowaniu UTF-8.

3.3. Zapis typograficzny nut

Istota Systemu Kaliope jest konwersja postaci typograficznej nut na postac brajlowska i od-
wrotnie. Wazne jest wiec rozumienie, czym jest typograficzna postac nut.

Posta¢ typograficzna, zwana tez czarnodrukowa, w wersji zapisanej w plikach dyskowych,
moze przybiera¢, w najprostszym podziale, forme strukturalng i graficzng. Forma strukturalna
pozwala na analize i rozpoznawanie roli petnionej w tym zapisie przez poszczegdlne elementy.
Forma graficzna pozwala jedynie na obejrzenie i ewentualne wydrukowanie wyniku, jednak
praktycznie nie nadaje sie do analizy. Analiza postaci graficznej i jej zamiana na postaé struk-
turalna, czyli tak zwany OMR (optical music recognition) jest ogromnie trudnym procesem,
dostepnym w niekompletny sposéb w nielicznych programach. Dziatania w obszarze OMR nie
byty przedmiotem Projektu Kaliope, cho¢ strukturalny wynik dziatania takich programéw moze
stanowi¢ dane wejSciowe do Systemu Kaliope.

Najbardziej rozpowszechnionym sposobem strukturalnego zapisywania typograficznej po-
staci nut jest format MusicXML. Format ten, jako wejSciowy format zapisu jest w petni ob-
stugiwany przez program Kaliope Orfeusz. Jest on réowniez obstugiwany jako wyjsciowy format
zapisu w programie Kaliope Eurydyka.

Najpetniejszym sposobem zapisu typograficznej postaci nut w formie graficznej, nie struk-
turalnej, jest format pliku PDF. System Kaliope pozwala na utworzenie pliku PDF zaréwno
z wejsciowego pliku typograficznego MusicXML, jak tez z wejsciowego pliku brajlowskiego.



Na potrzeby skutecznej konwersji formatéw zapisu nut — pomiedzy postacig typograficzna
i postacig brajlowska, w obie strony — realizatorzy Projektu Kaliope opracowali wtasny jezyk
o nazwie L-M (logiczno-muzyczny), ktéry stuzy do strukturalnej reprezentacji zapiséw nutowych
w sposOb niezalezny od tego, czy ten zapis zostanie wyrazony w sposéb brajlowski, czy w sposéb
typograficzny. Szczegdty jezyka L-M moga zainteresowac zaawansowanych uzytkownikéw, choé
stanowia informacje o wewnetrznych aspektach dziatania Systemu Kaliope i nie s3 niezbedne
do korzystania z systemu. Jezyk L-M jest opisany w dokumencie zatytutowanym , Jezyk L-M
jako struktura danych”.

4. Informacje szczeg6towe o korzystaniu z programéw Systemu Kaliope

4.1. Kaliope Orfeusz, zamiana postaci brajlowskiej nut na postac typograficzna

Podstawowa funkcja programu Orfeusz jest zamiana brajlowskiego sposobu zapisu nut na
zapis typograficzny. Jednak dziatanie programu Orfeusz jest szersze i obejmuje takze inne,
dostepne w Systemie Kaliope mozliwosci przeksztatcenia zapisu brajlowskiego na inne formy
plikdw. Zaimplementowane zostaty nastepujace Sciezki przetwarzania:

= zamiana pliku brajlowskiego na zapis typograficzny w postaci pliku MusicXML,

= zamiana pliku brajlowskiego na zapis typograficzny w postaci pliku PDF,

= zamiana pliku brajlowskiego na zapis muzyczny w postaci pliku MIDI.

Okno programu sktada sie z dwdch paneli: edytora brajlowskiego, ktéry wyswietla wejSciowy
zapis nut w postaci brajlowskiej, oraz panelu graficznego wyswietlajacego typograficzny zapis
nut stanowigcy wynik przetwarzania w programie Orfeusz.

Zapis brajlowski nut mozna umiesci¢ w panelu edytora brajlowskiego programu Orfeusz na
jeden z nastepujacych sposoboéw:

» Wybra¢ z menu ,,plik” jedng z pozycji ,,otwérz przyktad”. Menu obejmuje mozliwos¢ otwarcia
pewnej liczby przyktadéw wbudowanych w program.

= Wybrac z menu ,,plik” pozycje ,,otwérz plik brajlowski ASCII". Pliki w takim kodowaniu maja
nazwy z rozszerzeniem .abr (skrét od ,,ASCII Braille™). Wybranie tej pozycji menu spowoduje
wyswietlenie okienka dialogowego pozwalajacego wybrac z dysku plik zawierajacy brajlowski
zapis nut w kodowaniu ASCII. Pewna liczba plikéw w tym kodowaniu znajduje sie w zestawie
instalacyjnym. (Informacje o sposobie pobrania przyktadéw znajduja sie ponizej, w rozdziale
»Przyktady zapiséw nutowych™.)

» Wybra¢ z menu ,,plik” pozycje ,,otwérz plik brajlowski Unicode”. Pliki w takim kodowaniu
maja nazwy z rozszerzeniem .ubr (skrét od ,Unicode Braille”). Wybranie tej pozycji menu
spowoduje wyswietlenie okienka dialogowego pozwalajacego na wybor z dysku pliku zawie-
rajacego brajlowski zapis nut w kodowaniu Unicode. Pewna liczba plikéw w tym kodowaniu
znajduje sie w zestawie instalacyjnym. (Informacje o sposobie pobrania przyktadéw znajduja
sie ponizej, w rozdziale ,,Przyktady zapiséw nutowych".)

» Whisac¢ brajlowski zapis nut bezpos$rednio w panelu edytora brajlowskiego. Obstuga edytora
brajlowskiego objasniona jest ponizej, w rozdziale , Sposéb obstugi edytora brajlowskiego".
Zapis w panelu edytora brajlowskiego powinien by¢ zgodny z regutami Miedzynarodowej

Brajlowskiej Notacji Muzycznej, a doktadniej — jej podzbioru wybranego do celéw automa-
tycznego przetwarzania przez zesp6t realizatoréw Systemu Kaliope. Szczegbtowy opis tego
podzbioru wraz z uzasadnieniem tego wyboru zawarty jest w dokumencie zatytutowanym ,,Braj-
lowska Notacja Muzyczna w zastosowaniach informatycznych”. Dla petnej precyzji okreslenia,
jakie zapisy brajlowskie s3 uznawane za poprawne w obrebie Systemu Kaliope, zostata zdefinio-
wana gramatyka formalna, definiujaca zbiér poprawnych ciagdéw szeSciopunktéw. Gramatyka
ta jest opisana wraz z komentarzami w dokumencie , Gramatyka formalna brajlowskiej notacji
muzyczne]". Oba wymienione dokumenty pozwalaja w petni poprawnie przygotowywac dane dla
programu Kaliope Orfeusz. Dokumenty te sa dostepne do pobrania (jako pliki PDF) — patrz
wykaz tych plikéw w rozdziale ,Dodatkowa dokumentacja”. Wszystkie dokumenty Systemu
Kaliope s3 réowniez wbudowane do programu Kaliope Tutorial.



Po wpisaniu w panelu edytora brajlowskiego poprawnego zapisu utworu muzycznego (por.
punkty ,Edytor brajlowski” oraz ,Pliki brajlowskie i sposéb ich kodowania™) mozna dokona¢
jego konwersji do postaci typograficznej. Stuzy do tego klawisz programu ,utworz postaé ty-
pograficzng"”. Po wcisnieciu tego klawisza system podejmuje probe zamiany zapisu na postaé
typograficzna. w przypadku powodzenia tej operacji — typograficzna forma utworu muzycznego
jest wyswietlana w panelu typograficznym programu Orfeusz oraz odblokowane zostaja klawi-
sze umozliwiajace zapis na dysk trzech form tego utworu muzycznego — pliku MusicXML, pliku
PDF oraz pliku MIDI.

Przetworzenie pliku brajlowskiego na postaé typograficzng zajmuje zwykle kilka sekund.
System sygnalizuje stan przetwarzania w linijce statusu, czyli pasku informacyjnym umieszczo-
nym w dolnej czesci okna programu. Po uznaniu zapisu wejéciowego za poprawny i skutecznym
przetworzeniu na postaé typograficzng, system wyswietla informacje o zgodnosci podgladu
w panelu typograficznym z zapisem w panelu brajlowskim. W przypadku uznania wejsciowego
ciggu znakdéw brajlowskich za niepoprawny, system wyswietla jeden z kilkudziesieciu wbudowa-
nych sygnatéw btedéw, wskazujac, jesli to mozliwe, w ktérej linijce wejSciowego pliku zostat
wykryty btad.

W dowolnym momencie korzystania z programu Kaliope Orfeusz mozna zapisa¢ biezacy stan
brajlowskiego tekstu zawartego w panelu edytora brajlowskiego. Ze wzgledu na dwa sposoby
kodowania znakéw brajlowskich w plikach dyskowych — program Orfeusz pozwala dokonaé
wyboru rodzaju kodowania. Jesli wybierzemy z menu pozycje ,,zapisz plik brajlowski Unicode”,
to zostanie utworzony plik w kodowaniu Unicode, a jesli wybierzemy pozycje ,zapisz plik
brajlowski ASCII", to zostanie zapisany plik w kodowaniu ASCIIl. W obu przypadkach program
pozwala na wybranie katalogu docelowego i nazwy pliku.

4.2. Kaliope Eurydyka, zamiana postaci typograficznej nut na postaé brajlowska

Podstawowa funkcja programu Eurydyka jest zamiana typograficznego zapisu nut na po-
stac brajlowska. Podobnie jak w programie Orfeusz, dziatanie programu Eurydyka réwniez nie
ogranicza sie sie do tej jednej funkcji i obejmuje takze inne, dostepne w Systemie Kaliope
mozliwosci przeksztatcenia zapisu typograficznego na inne formy plikéw. Zaimplementowane
zostaty nastepujace Sciezki przetwarzania:

= zamiana pliku typograficznego MusicXML na forme brajlowska, wyswietlang w panelu braj-
lowskim z mozliwoscia zapisania pliku wynikowego w kodowaniu ASCII lub Unicode,

» zamiana pliku typograficznego MusicXML na plik PDF,

= zamiana pliku typograficznego MusicXML na zapis muzyczny w postaci pliku MIDI.

Okno programu sktada sie z dwdch paneli: edytora tekstowego, ktéry wyswietla wejsciowy
zapis nut w postaci MusicXML oraz panelu wyswietlajacego brajlowski zapis nut, stanowiacy
wynik przetwarzania w programie Eurydyka.

Zapis nut w postaci pliku MusicXML mozna umiesci¢ w edytorze tekstowym na jeden
z nastepujacych sposobow:

» Wybra¢ z menu ,,plik” jedna z pozycji ,,otwérz przyktad”. Menu obejmuje mozliwos$é otwarcia
pewnej liczby przyktadéw wbudowanych w program.

= Wybra¢ z menu ,,plik” pozycje ,,otwérz plik MusicXML". Wybranie tej pozycji menu spowo-
duje wyswietlenie okienka dialogowego pozwalajacego wybraé z dysku plik zawierajacy zapis
nut w formacie MusicXML. Pewna liczba plikéw w tym kodowaniu znajduje sie w zestawie
instalacyjnym. (Informacje o sposobie pobrania przyktadéw znajduja sie ponizej, w rozdziale

»Przyktady zapiséw nutowych™.)

» Whpisa¢ tekstowy zapis nut w formacie MusicXML bezposrednio w panelu edytora.

Po wpisaniu w panelu edytora tekstowego poprawnego zapisu utworu muzycznego w forma-

cie MusicXML mozna dokona¢ jego konwersji do postaci brajlowskiej. Stuzy do tego klawisz



programu ,,utwérz postac brajlowska”. Po wcisnieciu tego klawisza system podejmuje prébe za-
miany zapisu na postac brajlowska. Jesli proba sie powiedzie, brajlowska forma utworu muzycz-
nego jest wyswietlana w drugim panelu programu Eurydyka oraz odblokowane zostaja klawisze
umozliwiajace zapis na dysk czterech form i sposobéw kodowania tego utworu muzycznego —
pliku ASCII Braille, pliku Unicode Braille, pliku PDF oraz pliku MIDI.

Przetworzenie pliku typograficznego w formacie MusicXML na postaé brajlowska zajmuje
zwykle kilka sekund. Program sygnalizuje stan przetwarzania w linijce statusu, czyli pasku in-
formacyjnym umieszczonym w dolnej czeéci okna programu. Po uznaniu zapisu wejsciowego
za poprawny i skutecznym przetworzeniu na postac brajlowska, program wyswietla informacje
o zgodnosci podgladu w panelu brajlowskim z zapisem w panelu MusicXML. W przypadku uzna-
nia wejsciowego ciggu znakéw MusicXML za niepoprawny, program wyswietla sygnat bfedu.

W dowolnym momencie korzystania z programu Kaliope Eurydyka mozna zapisa¢ biezacy
stan tekstu zawartego w panelu edytora brajlowskiego, stuzacego do komponowania lub korekty
pliku MusicXML. Po wybraniu z menu pozycji ,,zapisz plik MusicXML", zostanie utworzony
na dysku plik z biezacym stanem tekstu. Program pozwala na wybranie katalogu docelowego
i nazwy pliku.

4.3. Kaliope Tutorial, dokumentacja i samouczek systemu Kaliope

Komplet dokumentacji Systemu Kaliope obejmuje dwie grupy. Pierwszg, przeznaczona dla
poczatkujacych uzytkownikéw, stanowi niniejszy przewodnik uzytkownika, a druga stanowi
pie¢ dokumentéw dla bardziej zaawansowanych uzytkownikéw. Wszystkie sze$¢ dokumentdéw
dostepne s3 zaréwno w postaci plikéw PDF mozliwych do samodzielnego przegladania w dowol-
nej przegladarce takich plikéw (np. w programie Adobe Reader), jak réwniez, w innym uktadzie
stron, dokumenty te s3 wbudowane w program Kaliope Tutorial.

Program Tutorial zawiera dokumentacje systemu w postaci tatwo dostepnej po zainstalo-
waniu interfejséw Kaliope. Pozwala on wybra¢ dokument i przeglada¢ go strona po stronie.
Szczegdty dotyczace dokumentacji Systemu Kaliope opisane s3 w punkcie ,,Dodatkowa doku-
mentacja” niniejszego dokumentu.

Poza ,,Przewodnikiem uzytkownika” program Kaliope Tutorial zawiera mozliwo$¢ wyswie-
tlania wbudowanych wen nastepujacych dokumentéw:

=  Braille'owska notacja muzyczna w zastosowaniach informatycznych”,

»  Gramatyka formalna braille’owskiej notacji muzycznej”,

» Jezyk L-M jako struktura danych”,

»  Reprezentowanie dokumentédw muzycznych z wykorzystaniem notacji jezyka L-G",
» ,Dokumentacja techniczna fontu MUCHA wer. I".

Okno programu Tutorial obejmuje jeden panel zawierajacy tzw. ,karty” stuzace do wyswie-
tlania. Karty sa podobne do tych, jakie s3 znane z przegladarek internetowych, np. FireFox lub
Chrome, zawierajacych na goérze etykiete pozwalajaca na wybdr aktywnej karty. Kazda karta
pozwala na wysSwietlanie dowolnej strony jednego dokumentu i obejmuje przyciski pozwalajace
na nawigacje miedzy stronami. S3 tam przyciski pozwalajace na przejscie do nastepnej i do po-
przedniej strony oraz na przejscie do pierwszej i do ostatniej strony. Interfejs programu Kaliope
Tutorial zostat zaprojektowany tak, zeby obstuga tego programu byta tatwa i intuicyjna.

4.4. Kaliope Sktad, zamiana lekkiej notacji muzycznej na postac typograficzng

Program Kaliope Sktad realizuje TEX-owg implementacje interpretera lekkiej notacji mu-
zycznej. Lekka notacje muzyczna bedziemy w dalszym ciggu okreslaé krécej notacja L-G (lo-
giczno-graficzng). Wiecej na temat lekkiej notacji muzycznej i struktur jezyka L-G opisywanego
za pomoca tej notacji mozna znalez¢ w dostepnej w programie Kaliope Tutorial dokumenta-
cji zatytutowanej , Reprezentowanie dokumentéw muzycznych z wykorzystaniem notacji jezyka
L-G" (p. tez punkt ,Dodatkowa dokumentacja™).

Interfejs programu sktada sie z trzech paneli: dwéch tekstowych, przeznaczonych do edycji
danych oraz panelu wyswietlajacego podglad graficzny wyniku sktadu. Zgodnie ze wspomniang



wyzej dokumentacja, dane sktadaja sie z dwdch czedci — prologu, opisujacego parametry konfi-
guracji dla catego utworu, oraz wtasciwego zapisu utworu w lekkiej notacji muzycznej (pojedyn-
czego systemu pieciolinii). Prolog umieszczany jest w panelu dolnym po lewej stronie, a zapis
utworu — w gérnym. Oba te panele s3 w istocie edytorami tekstowymi, w szczegdlnosci tekst
mozna wpisaé recznie lub wklei¢ z innego edytora za pomoca operacji Ctrl-C i Ctrl-V; wklejony
tekst oczywiscie mozna edytowacé. Nad panelami sg cztery przyciski: , utwoérz postaé typogra-
ficzna”, , poczatkowy stan interfejsu”, ,,zapisz plik PDF" oraz ,.zakoncz program” o oczywiste;
funkcjonalnosci.

Na samej gérze okna interfejsu po lewej stronie znajduje sie menu ,plik”, ktére pozwala
otworzy¢ plik z danymi (w lekkiej notacji muzycznej) znajdujacy sie na dysku, badz zatadowaé
do programu Kaliope Sktad jeden z gotowych przyktadéw. Pozwala réwniez zapisa¢ na dysku
zaréwno dane w notacji L-G, jak réwniez wynik dziatania programu w postaci pliku PDF.

Dane w notacji L-G zapisywane s3a w postaci pojedynczego pliku (ktéry potem moze by¢ przez
program Kaliope Sktad odczytany), w ktérym prolog i zapis utworu s3 oddzielone specjalnymi
znacznikami. Plik taki ma postac:

%JPCBEGIN amus: OBJECT PROLOG
tres¢ prologu

%JPCEND amus: OBJECT PROLOG
%JPCBEGIN amus: OBJECT VALUE
zapis systemu pieciolinii w notacji L-G
%JPCEND amus: OBJECT VALUE
%JPCBEGIN amus: OBJECT INFO
dodatkowe informacje o utworze
%JPCEND amus: OBJECT INFO

Tworzenie postaci typograficznej dla typowych danych wejsciowych na ogdt zajmuje kilka
sekund (czas w znacznej mierze zalezy od przepustowosci sieci) i sygnalizowane jest, podobnie
jak we wszystkich programach Systemu Kaliope, komunikatem ,obliczam..."” wyswietlanym
w linijce statusu u dotu okna interfejsu.

4.5. Kaliope Przenoszenie, znajdowanie punktéw przenoszenia wyrazéw

Program Kaliope Przenoszenie pozwala automatycznie znalez¢ podziat wyrazu na sylaby,
czyli mozliwe punkty przeniesienia wyrazu miedzy wierszami (czy tez podziatu tekstu piosenki
na sylaby odpowiadajace nutom lub ich grupom).

Okno programu sktada sie z dwdch paneli: pierwszy jest edytorem tekstowym pozwalajacym
wpisywaé dowolny tekst (a takze wklei¢ go ze schowka); w drugim panelu wyswietlany jest
ten tekst z zaznaczonymi punktami podziatu zgodnymi z regutami jezyka polskiego (w tym
preferencja oddzielania przedrostkéw i przyrostkéw, zakazem podziatu dwuznakéw i tak dalej).
Zawartosci drugiego panelu nie mozna edytowac, mozna j3 natomiast skopiowa¢ do schowka
(Ctrl-C) i przenie$¢ do innego programu (Ctrl-V).

Podczas wpisywania tekstu w panelu edytora, tre$¢ drugiego panelu jest uaktualniana po
wprowadzeniu kazdego znaku. Cate stowo lub fragment stowa jest wiec od razu widoczne
w wersji podzielonej w drugim panelu. Podczas korzystania z programu odnosi sie wrazenie
réwnoczesnego pisania w dwdch obszarach.

4.6. Kaliope Skroty, zamiana tekstu na skrécong postac brajlowska

Program Skréty pozwala na konwersje tekstu czarnodrukowego na postac brajlowska z za-
stosowaniem zapisu skrotowego. Umozliwia takze wprowadzenie skrétéw do tekstu zapisanego
w postaci brajlowskiej, petnej. Program obstuguje skréty | i |l stopnia (zgodne z zarzadzeniem
Ministra O$wiaty i Wychowania z dnia 4 listopada 1981 r.).

Okno programu sktada sie z szeSciu paneli. Dwa goérne panele po lewej stronie s3 edyto-
rami i umozliwiaja wprowadzanie tekstu w postaci: czarnodrukowej (gérny lewy panel), lub
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brajlowskiej, petnej (Srodkowy lewy panel); dolny lewy panel wyswietla tekstowa reprezenta-
cje tekstu brajlowskiego (jego zawarto$¢ jest tozsama edytorowi tekstowemu z doktadnoscia
do znakéw specjalnych). Natomiast trzy panele po prawej stronie wyswietlaja posta¢ skrécona
zgodnie z polskimi zasadami skrotéw. Panel prawy gérny wyswietla skrocong postaé brajlowska,
a Srodkowy i dolny — odpowiednio reprezentacje ASCII Braille i tekstowa skrétéw (reprezentacje
te sg jedynie przyblizeniem skréconego tekstu ze wzgledu na stosowanie w skrétach zestawoéw
kropek nie bedacych odpowiednikami liter, czy innych znakéw). Na gérze okna programu znaj-
duje sie przycisk umozliwiajacy przetaczanie pomiedzy pierwszym a drugim stopniem skrétéw.
Wynik pracy, programu mozna skopiowa¢ do schowka (Ctrl-C) i uzy¢ w innym programie, takze
poza systemem Kaliope.

Podczas wpisywania tekstu zwyktego lub petnego tekstu brajlowskiego w jednym z dwdch
paneli edytoréw, stan wszystkich pozostatych paneli jest uaktualniany po wpisaniu kazdego
znaku. Podczas korzystania z programu odnosi sie wrazenie réwnoczesnego pisania w szesciu
obszarach.

4.7. Kaliope HomerGraph, zamiana fragmentu strony dokumentu PDF na postac brajlowska

Program Kaliope HomerGraph stuzy do wyrazania w postaci brajlowskiej fragmentéw za-
pisu typograficznego pochodzacego z dowolnego pliku PDF. Pozwala na utworzenie prostokat-
nego uktadu punktéw binarnych, nazwanego tutaj , prostokatem brajlowskim” — kazdy punkt
jest ,witaczony"” lub ,wytaczony”, co odzwierciedla stan zaczernienia odpowiednich obszaréw
wejéciowego obrazu. Taki prostokat moze nastepnie by¢ wyswietlony na ekranie jako uktad
punktéw czarnych lub niezaczernionych, a takze przygotowany do wydrukowania na drukarce
uwypuklajace;j.

Uzytkownik programu HomerGraph moze za pomoca opisanego ponizej panelu konfiguracji
wybra¢ wszelkie parametry pozwalajace na utworzenie prostokata brajlowskiego.

Okno programu HomerGraph sktada sie z trzech paneli oraz pewnej liczby przyciskéw, menu
i linijki statusu. Pierwszy panel, oznaczony zielong etykieta i tekstowym opisem ,edytor kon-
figuracji” stuzy do wprowadzania parametréw przetwarzania. Pozostate panele oznaczone s3
pomarahczowymi etykietami i stuza do wyswietlania wynikéw poszczegdlnych etapéw prze-
twarzania. Drugi, po edytorze konfiguracji, panel, oznaczony ,strona pliku PDF" wyswietla
wybrang przez uzytkownika strone pliku PDF, z ktérej uzytkownik nastepnie wybiera fragment.
Trzeci panel stuzy do wyswietlenia graficznej i dostepnej dla widzacych uzytkownikdéw postaci
prostokata brajlowskiego; oznaczony on jest etykiety ,brajlowska posta¢ fragmentu”.

W linii przyciskow powyzej paneli programu wyswietlane s3 przyciski pozwalajace na wyko-
nanie po kolei podstawowych dziatan programu. Przed wybraniem stronyt pliku PDF podlegaja-
cego przetwarzaniu — aktywny jest jedynie przycisk , otwérz strone pliku PDF", a pozostate dwa
przyciski sa nieaktywne i zawierajg napisy odzwierciedlajace niemozno$¢ wykonania kolejnych
akcji: ,,postac brajlowska niegotowa"” oraz ,,plik drukarki Everest niegotowy".

Wyboru strony pliku PDF do dalszego przetwarzania dokonuje sie poprzez naci$niecie na
ekranie przycisku ,,otwérz strone pliku PDF" lub wybranie takiej pozycji z menu ,,plik”. Poja-
wiajace sie wéwczas okno dialogowe wyboru pliku pozwala na odnalezienie odpowiedniego pliku
na dysku i wskazanie go jako tego, ktéry bedzie podlegat dalszym dziataniom programu. Plik
nie bedzie w zaden sposéb zmieniony przez program HomerGraph, jedynie dalsze obliczenia
zostang wykonane na podstawie jego fragmentu.

Po wybraniu pliku nastepuje proces wczytania pliku PDF. Podczas wczytywania pliku PDF
w linijce statusu pojawia sie komunikat informujacy o tej trwajacej czynnosci. Po wczytaniu
pliku w drugim panelu programu wyswietlona zostanie graficzna postac strony tego pliku wska-
zanej w odpowiedniej pozycji panelu konfiguracji, w linijce statusu pojawi sie komunikat , plik
PDF gotowy do przetwarzania”, a sposréd nieaktywnych przyciskédw w linijce przyciskéw — drugi
przycisk stanie sie aktywny i opatrzony napisem ,,utwérz postaé brajlowska fragmentu”.
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W tym momencie pracy z plikiem mozna dokonaé ewentualnych modyfikacji konfiguracji
poprzez zmiang parametréw w panelu konfiguracji (co stuzy dokonaniu wyboru potozenia i wiel-
kosci prostokata brajlowskiego w obrebie strony PDF, a takze dokonaniu wyboru rozmiaréw
tworzonego prostokata) i po ustaleniu konfiguracji mozna nacisna¢ na ekranie przycisk ,,utwérz
posta¢ brajlowska fragmentu".

Podczas dokonywania tego obliczenia linijka statusu sygnalizuje ten trwajacy proces poprzez
wyswietlenie komunikatu ,obliczam...” i po pewnym czasie, trwajagcym na ogét kilka sekund,
w trzecim panelu programu pojawia sie graficzny podglad prostokata brajlowskiego. Czarne
punkty wyswietlane sg jako czarne kétka, a niezaczernione punkty wyswietlane s3 jako kétka
0 znacznie mniejszej szarosci.

Po zakonczonym etapie przygotowania prostokata brajlowskiego widzacy uzytkownik moze
zweryfikowac optycznie wynik i ewentualnie podja¢ decyzje o modyfikacji pewnych parametréw
konfiguracji i dokonaniu ponownego obliczenia prostokata brajlowskiego.

Kiedy uzytkownik podejmie decyzje, ze prostokat brajlowski jest w petni gotowy, moze sko-
rzystac¢ z aktywnego juz na tym etapie trzeciego przycisku, opatrzonego teraz etykieta ,,zapisz
plik drukarki Everest”. Spowoduje to realizacje zamiany prostokata brajlowskiego na jezyk wej-
Sciowy drukarki Everest. Plik z zapisem w jezyku drukarki Everest mozna zapisa¢ na dysku.
Taki plik jest w petni przenosny i moze zosta¢ uzyty zaréwno do drukowania na drukarce pod-
taczonej do komputera, na ktérym zostat wygenerowany, jak tez do drukowania na dowolnym
innym komputerze.

Panel konfiguracji programu Kaliope HomerGraph pozwala na wprowadzenie w prostej tek-
stowej formie wszystkich niezbednych parametréw wptywajacych na proces przetwarzania od
pliku PDF do prostokata brajlowskiego. Komplet parametréw mozliwych i koniecznych do usta-
lenia obejmuje:

» numer strony, z ktérej wybrany zostanie fragment do przetworzenia w postaci brajlowskiej,
» lewy i gbérny margines potozenia prostokata brajlowskiego w obrebie tej strony,

= rozmiary prostokata brajlowskiego (liczba punktéw w poziomie i w pionie),

» rozdzielczo$¢ prostokata brajlowskiego, czyli gestos$¢ probkowania na stronie PDF.

Po uruchomieniu programu HomerGraph panel konfiguracji wyswietla domysing konfigura-
cje, co moze utatwié jej wpisanie, bo niezbedne jest wéwczas jedynie dokonanie zmian stanu
domyslnego i w szczegdlnosci wpisane juz s3 nazwy wszystkich parametréw. Kazdy parametr
wyrazony jest w jednej linijce pliku konfiguracyjnego i sktada sie z trzech czedci:

= nazwy parametru (takiej jak ,strona”),
= znaku réwnosci,
= wartosci parametru, bedacej albo liczba (np. ,,1" lub ,,60"), albo liczba z jednostkami miary

(np. ,5cm”, ,15 px", ,50%").

Przy podawaniu warto$ci parametréw dozwolone jest stosowanie nastepujacych jednostek
miary: mm (milimetr), cm (centymetr), pt (punkt typograficzny, 1/72,27 cala), in (cal, czyli po
angielsku ,,inch"), bp (duzy punkt typograficzny, 1/72 cala). Przy wyborze potozenia lewego gér-
nego rogu prostokata brajlowskego i rozmiaru tego prostokata dozwolone jest uzycie znaku ,, %"
jako jednostki, co oznacza procentowe potfozenie (lub rozmiar) wzgledem catej strony.

Poszczegdlne grupy parametréw maja nastepujace nazwy i forme. Ponizej podana jest przy-
ktadowa tres¢ panelu konfiguracyjnego:

strona = 1
gorny margines = 60 mm
lewy margines = 60 mm

rozmiar poziomy = 5 mm
rozmiar pionowy = 10 mm
liczba punktdéw poziomo = 64
liczba punktéw pionowo = 100
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Parametr strona oznacza numer strony w pliku PDF, z ktérej bedzie pobierany fragment
i ktéra bedzie wyswietlona w catosci w panelu podgladu strony. Podany numer musi by¢ co
najmniej rowny 1 i nie wiekszy, niz liczba stron pliku.

Parametry gorny margines i lewy margines oznaczaja odlegto$¢ wybranego fragmentu
(podana w dowolnych, dozwolonych jednostkach), odpowiednio od gérnej i lewej krawedzi cate;
strony.

Parametry rozmiar poziomy i rozmiar pionowy oznaczaja wielkos¢ wybranego prostokata
w obrebie catej strony pliku PDF, wyrazong w wybranych jednostkach miary. Dla precyzji
uzyskanego wyniku zalecane jest uzycie bardzo matych rozmiaréw prostokata (kilka milimetréw
kazdego boku).

Parametry 1iczba punktdéw poziomo i liczba punktéw pionowo oznaczaja maksymalng
liczbe punktéw wynikowego prostokata brajlowskiego. Najwieksze dopuszczalne w programie
wartosci to 64 punkty w poziomie i 100 punktéw w pionie. Przy rozstawieniu punktéw co
2,5 milimetra w drukarce Everest, taka wielko$¢ prostokata oznacza zadrukowanie wypuktymi
punktami obszaru 16 na 25 cm, czyli wypetnienie z niewielkimi marginesami kartonowej kartki
formatu A4.

5. Przyktady zapisow nutowych

Do zestawu instalacyjnego dotaczone zostaty przyktadowe pliki, mogace stanowi¢ dane do
wybranych programéw Systemu Kaliope. Mozna je pobraé z katalogu:

http://www.kaliope.org.pl/pobierz/przyklady/

Przyktadowe pliki z danymi dla programu Kaliope Orfeusz znajduja sie pod adresem (kazdy
zapis nutowy dostepny jest w kodowaniu ASCII oraz w kodowaniu Unicode — por. punkt ,, Pliki
brajlowskie i sposéb ich kodowania”):

http://www.kaliope.org.pl/pobierz/przyklady/Przyklady Braille.zip

Przyktadowe pliki z danymi dla programu Kaliope Eurydyka znajduja sie pod adresem:
http://waw.kaliope.org.pl/pobierz/przyklady/Przyklady MusicXML.zip

Pliki z przyktadami dla programu Kaliope Sktad znajduja sie pod adresem:
http://www.kaliope.org.pl/pobierz/przyklady/Przyklady LG.zip

6. Dodatkowa dokumentacja
Rozszerzona dokumentacja systemu jest dostepna pod adresem:
http://www.kaliope.org.pl/pobierz/dokumentacja/
Znajduje sie tam pie¢ plikéw PDF opisujacych szczegdtowo niektére (wybrane) aspekty
systemu Kaliope:

= Algorytmizacja_brajlowskiej_notacji_muzycznej.pdf — opisujacy brajlowski zapis nutowy, w tym
jego niejednoznacznosci i meandry oraz proby jego algorytmizacji i zwigzane z tym decyzje
projektowe.

= Dokumentacja_techniczna_fontu MUCHA.pdf — petna dokumentacja fontu (wraz z opisem
jego pliku zrédtowego) zawierajacego statyczne znaki stosowane w muzycznej notacji typo-
graficznej (MUCHA jest skrétem od stéw ang. MUsical CHAracters).

= Gramatyka_brajlowskiej_notacji_muzycznej.pdf — zaimplementowana w systemie algorytmiczna
interpretacja brajlowskiej notacji muzycznej (opisujaca takze zastosowane postepowanie
w przypadkach niejednoznacznych).

= Opis_notacji_i_implementacji_jezyka_L-G.pdf — dokumentacja lekkiej notacji muzycznej (zapisu
muzycznego na bazie jezyka logiczno-graficznego L-G); notacja ta zostata zastosowana
w programie Kaliope Sktad i pozwala na opisanie wszystkich szczegbtéw najwyzszej jakosci
postaci typograficznej zapisu nutowego.

» Opis_struktury_jezyka_L-M.pdf — opis jezyka logiczno-muzycznego L-M bedacego czescia
wspolng, a zarazem uogdlnieniem dostepnych notacji nutowych, rozumianego jako struk-
tura danych odzwierciedlajaca strukture utworu muzycznego; jezyk ten stanowi rdzen dwdch
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podstawowych programéw Systemu Kaliope: Orfeusza i Eurydyki; pozwala na wczytanie

praktycznie dowolnego zapisu muzycznego i dalsze jego przetwarzanie.

Catos¢ dokumentacji, w tym dokumentacja rozszerzona, wbudowana jest réwniez w program
Kaliope Tutorial.

7. Podsumowanie
Wiedza zawarta w powyzszym tutorialu wystarcza do sprawnego korzystania z interfejséw
systemu Kaliope. W razie potrzeby niezbedne szczegéty mozna odnalez¢ w dokumentacji do-
datkowej. Ze wzgledu na intuicyjng konstrukcje graficznych interfejséw uzytkownika, mozna
tez ewentualne watpliwosci w zakresie pracy z programami rozstrzygnaé eksperymentujac z in-
terfejsami programow.
Zyczymy mitego korzystania z Systemu. Powodzenia!
Zespot Kaliope
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