23 PROGRAMOVANIE MULTIMEDII V JAZYKU PYTHON

Programovaci jazyk Python dnes nabera na popularite hlavne kvéli svojej jednoduchej
a prehladnej syntaxi, kvoli efektivnosti, rozsiahlej zakladnej kniznici a obrovskému mnoZstvu
externych modulov, ktoré vznikli vdaka komunite zdruzenej okolo jazyka Python.

Tato kapitola sluzi ako dopliujici materidl k prezentovanym informacidm o multimédiach
a formou webovej aplikacie prindsa do ucebnice mnoiZstvo praktickych ukazok a prikladov
vyuZitia jazyka Python na programovanie multimédii. VSetky lekcie elektronickej ucebnice su
dostupné na adrese http://multimedia.umb.sk/

Programovaci jazyk Python

Vdaka zanietenému vedcovi a programatorovi menom Guido van Rossum zacal v roku 1982 na
univerzite v Amsterdame vznikat novy programovaci jazyk, ktory mal sldzit primarne pre vedcov
a ktory mal byt jednoducho osvojitelny, efektivny a l[ahko aplikovatelny pre vedecké ucely. Jazyk,
ktory autor pomenoval Python®, si zadal ziskavat mnohych nad$encov z radov jeho kolegov, ale
aj SirSej programatorskej verejnosti. Na strdnke www.python.org'® sa nachddza kompletnd
dokumentdacia ku vSetkym verzidm jazyka, zdruZuje sa tu komunita aindexuju sa aj moduly
vytvorené nezavislymi vyvojarmi. Okrem toho sa na nej nachadzaju pracovné ponuky pre
»pythonistov” a skutocné pribehy ludi, ktorym Python zmenil Zivot. Stranka je v sprave zdruzenia
Python Sofware Foundation, ktoré vzniklo v roku 2001 a dohliada na spravny vyvoj jazyka,
zachovanie jeho dobrého mena a zasad, ako aj jeho neustéle zlepsovanie a Sirenie.

Vzrastajlci zaujem o programovaci jazyk Python sa prejavil nielen v zahrani¢nych firmach, ako
Google, Dropbox, IBM, ale zacali ho pouzivat aj niektoré slovenské firmy, ako Pantheon
Technologies, Accenture, Kistler, vnet, Sufio a dalsie.

Vsetky ukazky zdrojovych kddov, ako aj teoretické informacie v nasej aplikacii sa priklanajua k
prezentacii programovania v jazyku Python vo verzii 2.x.

Python a multimédia

Za jednu z najvacsich vyhod jazyka Python sa povazuje jeho prirodzenost. Tato vlastnost vyrazne
ulahCuje prvotné zozndmenie sa so syntaxou jazyka. Programy napisané v jazyku Python su
kompaktné, prehladné a rychlo editovatelné. Jednoducha syntax vedie k zvySeniu produktivity
programatora, ¢im znizuje naklady na vyvoj. Produktivite napomaha aj fakt, Ze Python ma
rozsiahlu Standardnu kniznicu, ktora presahuje zvycajne zahrnuté funkcie. KniZnica obsahuje:

e moduly na pracu s datami, subormi, reguldrnymi vyrazmi a databazami,

° ndzov dostal podla seridlu Monty Python’s Flying Circus
10V roku 1997 bola prvy krat spustend stranka www.python.org
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e moduly, ktoré spracovavaju data zinternetu, ako aj moduly na pracu so
znackovacimi jazykmi ako HTML, ¢i XML,

e moduly uZitocné pre multimediadlne aplikacie, ako aj modul Tkinter, ktory
umoznuje programatorovi jednoducho vytvorit zakladné GUI pre svoj program.

KniZnica je nainstalovana automaticky spolu s jazykom Python a je navrhnuta tak, aby este viac
prehibila medziplatformovi kompatibilitu jazyka. Programy napisané v jazyku Python funguju
v roznych platformach rovnako. NezaleZi na tom, ¢i programator pouziva Linux, Windows, Mac
OS X alebo inu platformu.

Python umoziuje programatorovi pisanie zaujimavych a vykonnych programov bez toho, aby
musel vynaloZit privela nadbytoéného usilia, ktoré nie je spojené sriesenim pdvodného
problému. Pri praci s multimédiami sa netreba sustredovat na syntaktické pravidla, zaoberat sa
kompildciou a ani rozdielmi, ktoré by mohli vzniknut pri zmene platformy. Programator sa moze
sustredit priamo na spracovanie a prezentaciu multimedialneho obsahu. Méze vyhladavat a
implementovat balicky/moduly, ktoré sa zameriavaju na pracu s medidlnymi elementami,
vyuzivat flexibilitu jazyka Python a vyvijat unikatne aplikacie v kratsom case.

Existuje niekolko desiatok modulov, kniZnic a rozsireni, ktoré su kompatibilné s jazykom Python
a sldZia na upravu medidlnych elementov. Niektoré moduly sa venuju konkrétnemu elementu,
iné pracuju s niekolkymi medialnymi elementami naraz. V nasej aplikacii sme sa zamerali na
vybrané moduly na pracu s multimédiami. Standardnd kniznica jazyka Python pontka moduly
na spracovanie textu, dalej su to externé balicky Pillow, Pi3d, Pydub a MoviePy. Bali¢ek Pillow je
urcéeny na spracovanie 2D grafiky, balicek Pi3d na vytvaranie 3D grafiky, bali¢ek Pydub podporuje
spracovanie zvuku a balicek MoviePy ponuka niekolko moZnosti spracovania videa a animacie.

Spracovanie textu prostrednictvom standardnej kniZnice

MégsviePy [
= Pydub

Obrazok 23.1 Loga balickov Moviepy, Pillow, Pi3d, Pydub.

Standardna kniznica jazyka Python ponuka $iroké spektrum moznosti spracovania textu. Prvou
moznostou su metddy dostupné pre pracu s retazcami. Su to napriklad metddy, ktoré sltzia na
zmenu velkosti pismen, alebo umoznuju rézne spdsoby zarovnania retazca, alebo vyhodnocuju
pritomnost zadaného podretazca v retazci, dalsie ponukaju zmenu casti retazca, alebo
zabezpecuju rozdelovanie a spajanie retazcov.
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Moduly balicka Pillow na pracu s 2D grafikou

Existuje niekolko technik spracovania 2D grafiky prostrednictvom kniZnice Pillow. Python
podporuje vacsinu bezne pouzivanych grafickych formatov na ukladanie rastrovej grafiky, ktoré
sU spristupnené na Citanie aj zapis. Okrem nich dokaze kniznica identifikovat a spristupnit na
¢itanie aj dalsie formaty, ako napriklad graficky format PSD, prip. zapis do formatu PDF.

Sucastou kniznice Pillow je niekolko modulov. Zakladné funkcie, ako nacitanie, vytvorenie alebo
uloZenie grafiky, ponuka modul Image, ktorého dalSie funkcie zabezpecuju aj geometrické,
farebné transformacie, ¢i zakladné grafické operacie, filtrovanie, rozlicné Upravy, ale aj moznosti
kreslenia grafickych objektov.

Vytvaranie 3D grafiky pomocou balicka Pi3d

Balicek pi3d umoZniuje vytvaranie a spracovanie 3D objektov. Funkcionalita balicka Pi3d je
zamerana na tvorbu jednoduchych skriptov pracujlcich s trojrozmernymi objektami, ktoré su
dostupné aj na platformach ako Raspberry Pi alebo Android a je zavisla od niekolkych dalsich
balickov, ktoré je potrebné nainstalovat. Po spusteni prikazov na instalaciu prerekvizit je mozné
naplno vyuzivat funkcionalitu bali¢ka a vytvarat obrazovky, rotovat objekty, definovat viastnosti
3D objektov a pod.

Spracovanie zvuku pomocou balicka Pydub

Balicek Pydub je ureny na manipulaciu so zvukovymi stopami. Priamo po nainstalovani
umoznuje spracovanie zvukovych stop uloZzenych vo formate WAV, pretozZe vyuziva modul wave,
ktory je sucastou Standardnej kniznice jazyka Python a sliZi na manipulaciu so zvukovymi
stopami prave vo formate WAV. Pri prdci s inymi audio formatmi je balicek Pydub zavisly od
dalsich kniznic (libav alebo ffmpeg). Pri vykonavani zmien nad audio obsahom je okrem jeho
nacitania doélezité aj prehravanie, rozdelovanie a spdjanie jeho Casti, postupné zvySovanie a
znizovanie hlasitosti, ulozenie vykonanych zmien a pod.

Spracovanie videa a animdcii pomocou modulu MoviePy

Modul MoviePy prindsa Siroku skalu predpripravenych funkcii a metdd, ktoré umoZzniuju Upravu
roznych medialnych elementov so zameranim na vytvorenie findlnej podoby videa alebo
animdcie. V kombindcii s dalSimi balickami umozniuje vytvaranie animacii z vektorovej grafiky.
Hlavné objekty balicka MoviePy su video a audio klipy, ktoré su definované ako insStancie tried
VideoClip a AudioClip. Od tychto tried dedia vlastnosti vSetky dalSie triedy, ktoré reprezentuju
klipy. NajcCastejsie pouZzivana trieda je VideoFileClip, ktord umoznuje nacitanie klipu zo suboru.
Podporovana je vacsina najcastejSie pouzivanych formatov, napriklad OGV, MP4, FLV, MPEG,
AVI, MOV a iné. Prostrednictvom modulu MoviePy je moZny jednoduchy strih, spdjanie,
vkladanie a vyberanie sekvencii, pridavanie efektov a transformacii. Z videa je velmi jednoducho
mozné vytvorit animaciu, napr. do formatu GIF. Prvym krokom je naditanie videa zo suboru, na
ktoré je nasledne mozné aplikovat akékolvek transformacie a filtre, ktoré st pre video klipy
dostupné.
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Webova aplikacia na demonstraciu prace s jazykom Python

PRIKLAD 23.1

Zozndmime sa s prostredim aplikacie ,Prezentacia multimédii prostrednictvom
programovacieho jazyka Python“ na adrese http://multimedia.umb.sk/. Preskimame jej
moznosti a funkcionalitu. V jednotlivych externych balickoch ako su Pillow, Pi3d, Pydub
a MoviePy sa naucime naprogramovat a spracovat medidlne elementy potrebné aj pri tvorbe
webstranok.

Rozdelenie a popis casti prostredia

Zakladné casti webovej aplikacie ,Prezentacia multimédii prostrednictvom programovacieho
jazyka Python“ su dostupné cez navigaciu. Navigacia obsahuje dve polozZky — Python a
Elementy multimédii. Nasledujlci obrazok je obrazovou ukazkou navigdcie v prostredi na
demonstraciu prace s programovacim jazykom Python.

E.]- Python Elementy multimédii

Obrazok 23.2 Navigacia.

Po kliknuti na polozke Python sa pouzivatelovi zobrazi ¢ast prostredia, ktora spristupfiuje obsah
demonstrujuci pracu s jazykom Python. Tato Cast prostredia umozfiuje zoznamenie sa so
zakladnou syntaxou jazyka Python, popisuje Ciselné datové typy, ponuka prehlad operatorov,
predstavuje riadiace Struktury jazyka, opisuje tvorbu a pouZzivanie funkcii a modulov.

Po kliknuti na polozke Elementy multimédii sa zobrazi stranka s medialnymi elementami.
Kazdy medidlny element je spracovany samostatne a obsahovo tvori individudlnu cast
prostredia, ktord demonstruje spracovanie vybraného medidlneho elementu prostrednictvom
programovacieho jazyka Python.

Kapitoly a lekcie

Jednotlivé cCasti prostredia su rozdelené do kapitol. Rozdelenie celkov do kapitol umoziuje
pouzivatelovi jednoduchsiu orientaciu. Ukazka rozdelenia celku do kapitol je na obrazku 23.3.
Kapitoly maju okrem nazvu aj kratky popis, ktory informuje o obsahu kapitoly.
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Text 2D grafika 3D grafika
Spracovanie textu prostrednictvom Standardnej Predstavenie balicka Pillow ureného na Vytvaranie 3D objektov v jazyku Python s vyuZitinm
azyka Pythor spracovanie a vytvéranie 2D grafiky. b

Kapitoly Kapitoly Kapitoly

y poskytuje Upravy zvukovych stop prostrednictvom balicka

Kapitoly Kapitoly Kapitoly

Obrazok 23.3 Zobrazenie webovej aplikacie na displeji osobného pocitaca.

Kapitoly sa skladaju z lekcii, ktoré demonstruju pracu s jazykom Python. Lekcie boli navrhnuté
tak, aby okrem textovej Casti zobrazovali aj ukazky zdrojového kodu a ukazky vystupu na
obrazovke.

€ Zoznam Kapito

Transforméacie 6/7~

VloZenie oblasti

V predchadzajicich lekcidch sme si
ukazali ako urobit’ vyrez zvolenej
oblasti. Takyto vyrez je mozné viozit
pomocou metédy paste()

VSeobecna syntax YL

cb_vyrez
im.paste(vyrez, oblast)
Prvy argument je vyrez, ktory chceme img.paste(cb_vyrez, oblast)
vioZit a druhy argument je oblast kam ing.show()
bude vyrez viozeny.

- Predchadzajica lekcia Nasledujuca lekcia

Obrazok 23.4 Obrazova ukazka lekcie.

Vietky lekcie, ako vidiet napr. na obrazku ¢. 23.4, obsahuju viavo textovu cast s popisom, v
strede ukazku zdrojového kddu a napravo vystup na obrazovke.
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1. Zakladna syntax

Uvodna kapitola poskytuje zozname so zakladnou syntaxou jazyka Python. Obsahuje lekciu, ktora
demonstruje tvorbu prvého programu, lekcie zaoberajice sa kodovanim znakov ako aj lekcie

popisujuce tvorbu komentarov a premennych.

2. Ciselné datové typy a operatory

Druha kapitola popisuje tiseiné datové typy a pracu s nimi. Ponuka kompletny prehlad aritmetickych
a relacnych operatorov ako aj operatorov rozsireného priradenia. Samostatna lekcia je venovana
rozdielnym prioritam aritmetickych operatorov.

3. Retazce

Tretia kapitola je venovana retazcom. Predstavuje datovy typ “str”, venuje sa spdsobu indexovania
retazcov, demonstruje spdsoby ako spajar, replikovar a porovnavar retazce. Posledna lekcia
prezentuje rozne spdsoby formatovania retazcov.,

4. Riadiace Struktry
Stvrta kapitola predstavuje Struktry na riadenie toku programu - podmieneny prikaz “if”, cykius s
pevnym pottom opakovani “Yor" a podmieneny cykius “while”. Dalsie lekcie prinasaju prehfad

logickych operatorov, kioré maju zasadny vyznam pri tvorbe podmienok pouzivanych vramci
riadiacich Struktor.

Obrazok 23.5 Ukazka kapitol.
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