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RozDzIAt 8.

Biblioteka dzwiekowa
pydub

Zadanie powtérzeniowe 6

Spojrz na ponizsze programy i powiedz, jakie zawieraja btedy.

File £dit Formst Fun Options Windaw Help

a = input("Podaj liczbe: ")
if a==2

print("tekst")

Rysunek 8.1

File £dt Formst Fun Options Windaw Help
random.randint(1l, 3.5)
if a ==

print("oliwki"}

Rysunek 8.2

File Eatt Formet Fun Options Windaw Help
print("xxx")

print("yyy")
a = int(input("float: "))

Rysunek 8.3
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Za pomoca biblioteki pydub bedziemy odtwarza¢, edytowac i eksportowac
dzwieki. Aby z niej skorzysta¢, zaimportujemy rézne jej moduty.

Obecnie (2020 rok) biblioteka pydub nie posiada petnej dokumentacii.
Aby zrozumie¢ dziatanie niektdrych funkgji, nalezy zapoznac sie z ich kodem
w plikach biblioteki albo znalez¢ odpowiednie tematy na forach w internecie.
Zacznijmy od odtwarzania dzwigku. Dziatanie funkcji play () mozemy
sprawdzi¢ na stronie GitHub autora biblioteki: https:/github.com/jiaaro/pydub.

Playback ~

You can play audio if you have one of these installed (simpleaudio strongly recommended, even if you are installing
ffrmpeg/libav):

® simpleaudio
* pyaudio
® ffplay (usually bundled with ffmpeg, see the next section)

® avplay (usually bundled with libav, see the next section)

from pydub import AudioSegment
from pydub.playback import play

sound = AudioSegment.from_file("mysound.wav", format="wav")
play(sound)

Rysunek 8.4

Dla przykfadu przesledzmy, jak odtworzy¢ dzwiek sound1.mp3. Zeby program
zadziafat, nalezy przenies¢ plik sound1.mp3 do katalogu, w ktérym jest nasz
program.

WV bibliotece pydub mozemy odtwarza¢ dzwieki ze zmiennych nazywanych
segmentami dzwiekowymi. Do tworzenia tych segmentow postuzymy sie
modutem AudioSegment i znajdujaca sie w nim funkcja from file().

AudioSegment jest modutem biblioteki pydub. Zeby zaimportowa¢ co$
z jakiej$ biblioteki, piszemy:

from nazwa_biblioteki
Nastepnie, zeby wybrac konkretny modut, piszemy:

import nazwa_modutu

Mozemy tez z wybranego modutu biblioteki importowac wybrane funkgcje.
Zeby z pydub wybra¢ modut playback, uzywamy kropki. Dlatego piszemy
najpierw:

20
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from nazwa biblioteki.nazwa modutu

Nastepnie importujemy wybrang funkcje. VW naszym przypadku jest to
funkcja play().

import nazwa_funkcji

Zwroc uwage na ostatni argument funkcji from file() znajdujacej sie
w module AudioSegment. W Pythonie nie trzeba podawac argumentéw
w okreslonej kolejnosci. Jesli odwotamy sie do nazwy argumentu,

w tym przypadku argumentu format, oraz przypiszemy mu wartos¢,
ktora chcemy przekaza¢, to wartosc zostanie przypisana wiasnie temu
argumentowi bez wzgledu na jego miejsce w nawiasach.

File £dit Formst Fun Options Windaw Help

pydub AudioSegment

pydub. playback play
sound = AudioSegment.from_file("soundl.mp3", format="mp3")
play(sound)

Rysunek 8.5

Teraz na stronie https://freesound.org (wymagana rejestracja) mozesz
znalez¢ dzwieki, na ktérych bedziesz wykonywac zadania.

Mozliwe jest odtwarzanie dzwiekow takze w innych formatach, np.
WAV, OGG.
Zadanie 52

Napisz program, ktéry pobiera od uzytkownika nazwe dzwigku
do odtworzenia i odtwarza go.

Dodatkowo program sprawdza, czy w nazwie pliku znajduije si¢ fragment
napisu ".mp3".

Jesli tak, to probuje otworzy¢ plik w formacie MP3.

W przeciwnym wypadku, jesli w nazwie znajduije sie fragment napisu ".wav",
to prébuje otworzy¢ plik w formacie WAV.

W przeciwnym wypadku informuje uzytkownika, ze nie rozpoznaje formatu
pliku.

91

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke


https://helion.pl/rf/prpypv
https://helion.pl/rt/prpypv

Python w zadaniach

Zadanie 53

Za pomocg operatora + zwiekszamy lub zmniejszamy gtosnos¢ dzwieku.
Dopisz do poprzedniego programu kod, ktéry pozwala uzytkownikowi
wpisac liczbe decybeli, o jaka ma by¢ zmieniony dzwiek, a nastepnie dodaj
te liczbe do zmiennej przechowujacej dane o dzwieku zwrécone przez
funkcje from file().

nazwa pliku: soundl.mp3
dB: 2@
>y |

Rysunek 8.6

Przycinanie elementéw — napisow i dzwiekow
Przejdzmy do konsoli Pythona. Prze¢wiczymy tam przycinanie napiséw.

Napis skfada sie z potaczonych ze soba znakéw. Zeby zostawié tylko poczatek
napisu, po napisie wstawiamy w nawiasy kwadratowe dwukropek i liczbe
znakow, ktore maja zostac.

>>> "KomputriloEdu"[:3]
"Kom'
232

Rysunek 8.7

Jezeli dwukropek damy po liczbie, to wytniemy z napisu znaki od poczatku
do liczby, ktéra mamy w nawiasie.

>»> "KomputriloEdu"[3:]
'putriloEdu’
> |

Rysunek 8.8

Mozemy tez wycinac litery od poczatku do numeru znaku podanego od konca.
Wtedy wpisujemy liczbe z minusem. Sprobujmy dla przykfadu wyswietli¢
ostatnie 3 litery.

>>» "komputriloEdu"[-3:]
"Edu’
> |

Rysunek 8.9

922
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Tak samo bedziemy przycina¢ dzwieki. Réznica bedzie taka, ze w zmiennej
z dzwiekiem jest bardzo duzo danych. Te dane s3 podzielone na milisekundy.
1000 milisekund to jedna sekunda.

Dla przykfadu odtwdérzmy pierwsze 1,5 sekundy dzwieku sound.mp3.

Lile Edit Format Run  Options Window Help

pydub AudioSegment

pydub. playback play
sound = AudioSegment.from_file("sound.mp2", format="mp3")
play(sound[:150@])

Rysunek 8.10

Mozemy tez odtworzy¢ ostatnie 1,5 sekundy dzwieku na dwa sposoby.
Pierwszy sposéb:

File Edit Fgrmat Bun Qptions Window Help

pydub AudioSegment

pydub. playback play
sound = AudioSegment.from_file("sound.mp3", format="mp3"}
play(sound[-15@8:])

Rysunek 8.11

Drugi sposéb na to, zeby zostaty ostatnie 1,5 sekundy dzwieku, wymaga
wyciecia do wartosci réwnej dtugosci dzwieku minus 1500 milisekund.
Najpierw trzeba wiedzie¢, jak dtugo trwa dzwiek. Mozemy zrobic to

za pomoca duration_seconds, ktére przechowuje dtugos¢ dzwieku

w sekundach. Po pomnozeniu przez 1000 otrzymujemy milisekundy.

File Edit Fornst Run Options Window Help

pydub AudioSegment

pydub. playback play
sound = AudioSegment.from_file("sound.mp3", format="mp3")}
play( sound[sound.duration_seconds*1eee - 15@8:] )

Rysunek 8.12

Zadanie 54

Napisz program, ktéry pobiera od uzytkownika nazwe dzwieku, odtwarza
go w takim formacie jak ostatnie 3 znaki napisu oraz pobiera, od ktorej
milisekundy do ktorej milisekundy ma by¢ odtworzony dzwigk, i odtwarza go.

923
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Przyspieszanie dzwiekow

Zeby przyspieszac nagrania, musimy zaimportowac funkcje speedup:
from pydub.effects import speedup

Funkcja speedup stuzy do zmiany predkosci odtwarzania dzwigku. Jako

pierwszy argument podajemy dzwiek, a jako drugi argument — o nazwie
playback speed — wartos¢ przyspieszenia, gdzie 1 to normalna predkosc,
0.5 to zwolnione dwukrotnie, a 2 to przyspieszone dwukrotnie. Przyspieszmy
dwukrotnie dzwiek sound2.mp3. Przyspieszony dzwiek zapisujemy w zmiennej.

File Edit Format Run Options “ndow Help

pydub AudioSegment
pydub.playback play
pydub.effects speedup

sound = AudioSegment.from_file("sound2_.mp3", format="mp3")
sound = speedup(sound, playback_speed = 2)
play({sound)

Rysunek 8.13

Zadanie 55

Zmodyfikuj program tak, zeby przyspieszat dzwiek o losowa wartos¢
od 1do 15.

Generowanie tonu

Mozemy za pomocg klasy Sine generowac ton. Importujemy ja

z pydub.generators. Przy tworzeniu tonu w nawiasach za Sine podajemy
czestotliwos¢ (cztowiek styszy od 20 Hz do 20 000 Hz), a nastepnie
konwertujemy wygenerowany dzwiek na segment dzwickowy funkcja
to_audio_segment (). Jako argument o nazwie duration mozemy podac
dtugos¢ dzwieku w milisekundach.

Wygenerujmy dzwiek A.

924
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File Edit Format Run  Options ‘Window Help

pydub AudioSegment

pydub. playback play

pydub.generators Sine
sound = Sine(448).to_audio_segment(duration = 5@8)
play(sound)

Rysunek 8.14

Zadanie 56

Zmodyfikuj poprzedni program tak, zeby dowolna liczbe razy odtwarzat
dzwiek o losowej czestotliwosci od 20 Hz do 2000 Hz o dtugosci 50 ms.

Zadanie 57

Za pomoca klasy WhiteNoise tworzymy biaty szum. Biaty szum to jednostajny,
monotonny dzwiek. Ustyszysz, czym on jest, po jego wygenerowaniu.

Klasa WhiteNoise w momencie tworzenia obiektu nie pobiera argumentu
z czestotliwoscia. Sprobuj sam wygenerowac biaty szum,
tak jak generowalismy tony.

Eksportowanie dzwiekow

Sprobujmy wygenerowac biaty szum o dtugosci 10 sekund i wyeksportowac
go jako plik. Zeby generowac biaty szum, musimy importowac WhiteNoi se.
Eksportujemy dzwiek metoda export, ktédra jako argument przyjmuje przede
wszystkim nazwe pliku, oraz mozemy podac¢ rozszerzenie pliku, z jakim
ma zosta¢ on wyeksportowany.

File Edit Format Fun Options Window Help

pydub AudioSegment
pydub. playback play
pydub.generators WhiteNoise

sound = WhiteMoise().to_audio_segment(duration=160686)
sound.export("szum.mp3", format="mp3")

Rysunek 8.15

95

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke


https://helion.pl/rf/prpypv
https://helion.pl/rt/prpypv

Python w zadaniach

Plik zostanie wyeksportowany do katalogu z programem. Odtwarzamy go.

J}

sTUrnLp

Rysunek 8.16
Zadanie 58
Napisz program, ktéry generuje ton o dtugosci i wysokosci takiej, o jaka

poprosi uzytkownik, i eksportuje z nazwa taka, o jaka poprosi uzytkownik,
i w formacie WAV.

Nazwa pliku: Szumek
Hz: 88@

dtugoéé: 5ee

> |

Rysunek 8.17

Podsumowanie
W rozdziale 6smym nauczytes sie:
e dzieli¢ tablice,
e korzystac z biblioteki pydub.
Odpowiedz na pytania:
e W jaki sposéb mozemy dzieli¢ tablice?

e Do czego stuzy biblioteka pydub?
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Zmien swoja strone WWW w dziatajacy bankomat!

Dowiedz sie wiecej i dotacz juz dzisiaj! % i
http://program-partnerski.helion.pl
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Poznaj konstrukcje jezyka Python

Naucz sie stosowac je w praktyce

Wykorzystaj standardowe biblioteki

Rozwiaz 139 zadan i sprawdz swoje rozwigzania

Python to bardzo popularny, wydajny i elastyczny jezyk programowania ogélnego przeznaczenia,
ktorego prosta, czytelna i zwiezta sktadnia zdobyta uznanie rzesz programistow na catym swiecie.
Duze mozliwosci, przenosnosc kodu, pisanie skryptow — wszystko to sprawia, ze Python znajduje
Zastosowanie w najrézniejszych dziedzinach i wspiera rozwoj wielu popularnych serwisow
internetowych. Bez watpienia warto sie go nauczyc!

Jesli chcesz poznac ten jezyk, jestes na dobrej drodze! Ksiazka omawia najwazniejsze elementy
programowania w Pythonie. Co wazne, wiedza zostata usystematyzowana w formie konkretnych
Zadan do wykonania. Poznasz dzieki nim typy danych i skfadnie jezyka, dowiesz sie, jak debugowac
programy, nauczysz sie korzystac z funkcji oferowanych przez biblioteki i opanujesz podstawy
tworzenia graficznych interfejsow uzytkownika. To podrecznik przeznaczony dla mtodziezy, ale
doskonale sprawdzi sie rowniez w przypadku osdb dorostych, ktére rozpoczynaja przygode
Z programowaniem.

Instalowanie oraz konfigurowanie srodowiska i niezbednych narzedzi
Podstawowe informacje na temat jezyka i programowania

Typy danych, zmienne proste i tablicowe

Operatory, instrukcje warunkowe oraz instrukcje petli

Operacje wejscia-wyjscia w konsoli i na plikach

Biblioteki graficzne, dzwiekowe i wideo

Korzystanie z funkcji wbudowanych i tworzenie wtasnych
Programowanie obiektowe, obstuga watkow i wyjatkow

Tworzenie graficznych interfejsow uzytkownika

Zadania do samodzielnego wykonania i praktyczny projekt gry

- — A T B KOD KORZYSCI E ﬁ‘ E
H e I Ionﬁ Siegnif po wigcej! » ﬁ

SZKOLENIA ]
E . -l

helion.pl
N 83 283-9196-3
/‘@‘w HELION SA ®
ul. Kosciuszii Tc
44-100 Gliwice AKADEMIA IT & BUSINESS
tel.: 32 230 98 63
e 8 8

INFORMATYKA W NAJLEPSZYM WYDANIU Cena: 59,00 zt



	!Spis



