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ROZDZIAŁ  8.

Biblioteka dźwiękowa
pydub

Zadanie powtórzeniowe 6

Spójrz na poniższe programy i powiedz, jakie zawierają błędy.

Rysunek 8.1

Rysunek 8.2

Rysunek 8.3
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Za pomocą biblioteki pydub będziemy odtwarzać, edytować i eksportować
dźwięki. Aby z niej skorzystać, zaimportujemy różne jej moduły.

Obecnie (2020 rok) biblioteka pydub nie posiada pełnej dokumentacji.
Aby zrozumieć działanie niektórych funkcji, należy zapoznać się z ich kodem
w plikach biblioteki albo znaleźć odpowiednie tematy na forach w internecie.
Zacznijmy od odtwarzania dźwięku. Działanie funkcji play() możemy
sprawdzić na stronie GitHub autora biblioteki: https://github.com/jiaaro/pydub.

Rysunek 8.4

Dla przykładu prześledźmy, jak odtworzyć dźwięk sound1.mp3. Żeby program
zadziałał, należy przenieść plik sound1.mp3 do katalogu, w którym jest nasz
program.

W bibliotece pydub możemy odtwarzać dźwięki ze zmiennych nazywanych
segmentami dźwiękowymi. Do tworzenia tych segmentów posłużymy się
modułem AudioSegment i znajdującą się w nim funkcją from_file().

AudioSegment jest modułem biblioteki pydub. Żeby zaimportować coś
z jakiejś biblioteki, piszemy:

from nazwa_biblioteki

Następnie, żeby wybrać konkretny moduł, piszemy:

import nazwa_modułu

Możemy też z wybranego modułu biblioteki importować wybrane funkcje.
Żeby z pydub wybrać moduł playback, używamy kropki. Dlatego piszemy
najpierw:
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from nazwa_biblioteki.nazwa modułu

Następnie importujemy wybraną funkcję. W naszym przypadku jest to
funkcja play().

import nazwa_funkcji

Zwróć uwagę na ostatni argument funkcji from_file() znajdującej się
w module AudioSegment. W Pythonie nie trzeba podawać argumentów
w określonej kolejności. Jeśli odwołamy się do nazwy argumentu,
w tym przypadku argumentu format, oraz przypiszemy mu wartość,
którą chcemy przekazać, to wartość zostanie przypisana właśnie temu
argumentowi bez względu na jego miejsce w nawiasach.

Rysunek 8.5

Teraz na stronie https://freesound.org (wymagana rejestracja) możesz
znaleźć dźwięki, na których będziesz wykonywać zadania.

Możliwe jest odtwarzanie dźwięków także w innych formatach, np.
WAV, OGG.

Zadanie 52

Napisz program, który pobiera od użytkownika nazwę dźwięku
do odtworzenia i odtwarza go.

Dodatkowo program sprawdza, czy w nazwie pliku znajduje się fragment
napisu ".mp3".

Jeśli tak, to próbuje otworzyć plik w formacie MP3.

W przeciwnym wypadku, jeśli w nazwie znajduje się fragment napisu ".wav",
to próbuje otworzyć plik w formacie WAV.

W przeciwnym wypadku informuje użytkownika, że nie rozpoznaje formatu
pliku.
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Zadanie 53

Za pomocą operatora + zwiększamy lub zmniejszamy głośność dźwięku.
Dopisz do poprzedniego programu kod, który pozwala użytkownikowi
wpisać liczbę decybeli, o jaką ma być zmieniony dźwięk, a następnie dodaj
tę liczbę do zmiennej przechowującej dane o dźwięku zwrócone przez
funkcję from_file().

Rysunek 8.6

Przycinanie elementów — napisów i dźwięków

Przejdźmy do konsoli Pythona. Przećwiczymy tam przycinanie napisów.

Napis składa się z połączonych ze sobą znaków. Żeby zostawić tylko początek
napisu, po napisie wstawiamy w nawiasy kwadratowe dwukropek i liczbę
znaków, które mają zostać.

Rysunek 8.7

Jeżeli dwukropek damy po liczbie, to wytniemy z napisu znaki od początku
do liczby, którą mamy w nawiasie.

Rysunek 8.8

Możemy też wycinać litery od początku do numeru znaku podanego od końca.
Wtedy wpisujemy liczbę z minusem. Spróbujmy dla przykładu wyświetlić
ostatnie 3 litery.

Rysunek 8.9
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Tak samo będziemy przycinać dźwięki. Różnica będzie taka, że w zmiennej
z dźwiękiem jest bardzo dużo danych. Te dane są podzielone na milisekundy.
1000 milisekund to jedna sekunda.

Dla przykładu odtwórzmy pierwsze 1,5 sekundy dźwięku sound.mp3.

Rysunek 8.10

Możemy też odtworzyć ostatnie 1,5 sekundy dźwięku na dwa sposoby.
Pierwszy sposób:

Rysunek 8.11

Drugi sposób na to, żeby zostały ostatnie 1,5 sekundy dźwięku, wymaga
wycięcia do wartości równej długości dźwięku minus 1500 milisekund.
Najpierw trzeba wiedzieć, jak długo trwa dźwięk. Możemy zrobić to
za pomocą duration_seconds, które przechowuje długość dźwięku
w sekundach. Po pomnożeniu przez 1000 otrzymujemy milisekundy.

Rysunek 8.12

Zadanie 54

Napisz program, który pobiera od użytkownika nazwę dźwięku, odtwarza
go w takim formacie jak ostatnie 3 znaki napisu oraz pobiera, od której
milisekundy do której milisekundy ma być odtworzony dźwięk, i odtwarza go.
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Przyspieszanie dźwięków
Żeby przyspieszać nagrania, musimy zaimportować funkcję speedup:

from pydub.effects import speedup

Funkcja speedup służy do zmiany prędkości odtwarzania dźwięku. Jako
pierwszy argument podajemy dźwięk, a jako drugi argument — o nazwie
playback_speed — wartość przyspieszenia, gdzie 1 to normalna prędkość,
0.5 to zwolnione dwukrotnie, a 2 to przyspieszone dwukrotnie. Przyspieszmy
dwukrotnie dźwięk sound2.mp3. Przyspieszony dźwięk zapisujemy w zmiennej.

Rysunek 8.13

Zadanie 55

Zmodyfikuj program tak, żeby przyspieszał dźwięk o losową wartość
od 1 do 15.

Generowanie tonu

Możemy za pomocą klasy Sine generować ton. Importujemy ją
z pydub.generators. Przy tworzeniu tonu w nawiasach za Sine podajemy
częstotliwość (człowiek słyszy od 20 Hz do 20 000 Hz), a następnie
konwertujemy wygenerowany dźwięk na segment dźwiękowy funkcją
to_audio_segment(). Jako argument o nazwie duration możemy podać
długość dźwięku w milisekundach.

Wygenerujmy dźwięk A.
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Rysunek 8.14

Zadanie 56

Zmodyfikuj poprzedni program tak, żeby dowolną liczbę razy odtwarzał
dźwięk o losowej częstotliwości od 20 Hz do 2000 Hz o długości 50 ms.

Zadanie 57

Za pomocą klasy WhiteNoise tworzymy biały szum. Biały szum to jednostajny,
monotonny dźwięk. Usłyszysz, czym on jest, po jego wygenerowaniu.

Klasa WhiteNoise w momencie tworzenia obiektu nie pobiera argumentu
z częstotliwością. Spróbuj sam wygenerować biały szum,
tak jak generowaliśmy tony.

Eksportowanie dźwięków
Spróbujmy wygenerować biały szum o długości 10 sekund i wyeksportować
go jako plik. Żeby generować biały szum, musimy importować WhiteNoise.
Eksportujemy dźwięk metodą export, która jako argument przyjmuje przede
wszystkim nazwę pliku, oraz możemy podać rozszerzenie pliku, z jakim
ma zostać on wyeksportowany.

Rysunek 8.15

Poleć książkęKup książkę

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


Python w zadaniach

96

Plik zostanie wyeksportowany do katalogu z programem. Odtwarzamy go.

Rysunek 8.16

Zadanie 58

Napisz program, który generuje ton o długości i wysokości takiej, o jaką
poprosi użytkownik, i eksportuje z nazwą taką, o jaką poprosi użytkownik,
i w formacie WAV.

Rysunek 8.17

Podsumowanie
W rozdziale ósmym nauczyłeś się:

 dzielić tablice,

 korzystać z biblioteki pydub.

Odpowiedz na pytania:

 W jaki sposób możemy dzielić tablice?

 Do czego służy biblioteka pydub?
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