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      	Poleć książkę


      	Kup w wersji papierowej


      	Oceń książkę

    

  


  
    
      	Księgarnia internetowa


      	Lubię to! » nasza społeczność

    

  


  Wstęp


  Jest to kolejna publikacja z serii KomputriloEdu, która powstała w wyniku naszych kilkuletnich doświadczeń w prowadzeniu warsztatów z programowania dla dzieci i młodzieży w ramach działania Komputrilo Akademii Komputerowej.


  Książka omawia najważniejsze elementy programowania w języku Python. Przeznaczona jest dla młodzieży, ale znakomicie nadaje się także dla osób dorosłych rozpoczynających swoją przygodę z programowaniem.


  Tym, co wyróżnia naszą książkę, jest możliwość samodzielnego wykonywania zadań i rozwiązywania problemów. Przygotowaliśmy aż 139 ciekawych i niełatwych zadań. Każde zadanie ma na końcu książki podane rozwiązanie, a trudniejsze zadania wykonujemy wspólnie. Jako podsumowanie nauki przygotowujemy razem projekt gry.


  Ważne informacje


  Zawarte w książce ćwiczenia przeznaczone są wyłącznie do użytku domowego. Szkoły, osoby i firmy zapraszamy do zakupu licencji na wykorzystanie materiałów zawartych w książce, scenariuszy zajęć oraz na szkolenia z ich prowadzenia. Szczegóły można znaleźć na www.komputrilo.pl/licencje.


  Do współpracy zapraszamy także przedszkola, dla których mamy gotowe materiały do prowadzenia zajęć: Programowanie dla przedszkolaków.


  Jeśli wiesz, że ktoś używa materiałów z tej książki bez licencji, niezgodnie z ich przeznaczeniem lub narusza prawa autorskie, prosimy, daj nam znać. Skontaktuj się z nami: komputrilo@op.pl.


  Instalacja potrzebnych elementów


  Co będzie nam potrzebne?


  
    	Komputer


    	Dostęp do internetu


    	Podstawowa umiejętność obsługi komputera


    	Narzędzia

  


  Narzędzia


  
    	Python 3.x


    	Program ffmpeg


    	Biblioteka pydub


    	Biblioteka pygame


    	Biblioteka PyQt5


    	Biblioteka moviepy


    	Biblioteka easygui

  


  Pobieramy najnowszą wersję Python 3.x:


  https://www.python.org/downloads/.


  Instalator Pythona uruchamiamy poprzez wciśnięcie go prawym przyciskiem myszy i wybranie opcji URUCHOM JAKO ADMINISTRATOR.


  Po zainstalowaniu Pythona instalujemy biblioteki.


  Należy uruchomić konsolę. Wciskamy przycisk Windows+R.


  W programie Uruchamianie wpisujemy cmd i zatwierdzamy OK.
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  Rysunek 0.1


  W konsoli wpisujemy komendę pip install pydub, żeby zainstalować bibliotekę pydub.
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  Rysunek 0.2


  Zatwierdzamy komendę klawiszem Enter. Pojawi nam się taki komunikat.


  [image: Obraz744.PNG]


  Rysunek 0.3


  Jeśli masz już wcześniej zainstalowaną bibliotekę, wtedy zobaczysz:
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  Rysunek 0.4


  W ten sam sposób instalujemy pozostałe biblioteki, wywołując w konsoli komendy:


  
    	pip install pygame,


    	pip install PyQt5,


    	pip install moviepy,


    	pip install easygui.

  


  Dla poprawnego działania biblioteki pydub należy zainstalować jeszcze ffmpeg.


  Wchodzimy na stronę https://ffmpeg.zeranoe.com/builds/1.


  Pobieramy plik według poniższych ustawień:
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  Rysunek 0.5


  Klikamy przycisk Download Build. Pojawi nam się komunikat — może on wyglądać różnie w zależności od przeglądarki. Trzeba zapisać pobierany element.
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  Rysunek 0.6
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  Rysunek 0.7


  Rozpakowujemy archiwum.
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  Rysunek 0.8


  Zmieniamy nazwę rozpakowanego folderu na ffmpeg.
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  Rysunek 0.9


  Przenosimy folder ffmpeg do plików z programami w folderze Program Files na dysku komputera.
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  Rysunek 0.10


  Wyszukujemy zmienne środowiskowe systemu Windows. W systemie Windows 10 wciskamy przycisk Start i wpisujemy zmienne. Następnie trzeba wybrać Edytuj zmienne środowiskowe systemu.
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  Rysunek 0.11


  W zakładce Zaawansowane wybieramy Zmienne środowiskowe.
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  Rysunek 0.12


  Dla zmiennych systemowych wybieramy zmienną Path i wciskamy przycisk Edytuj.
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  Rysunek 0.13


  Pojawi nam się okienko. Wybieramy przycisk Nowy.
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  Rysunek 0.14


  Wpisujemy tutaj lokalizację folderu bin w folderze ffmpeg. Jeśli dodaliśmy go do folderu Program Files, to powinna ona wyglądać tak: C:\Program Files\ffmpeg\bin.
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  Rysunek 0.15


  Następnie zatwierdzamy ustawienia w obu oknach, wciskając OK.


  Jeśli zainstalowaliśmy poprawnie ffmpeg, to po wpisaniu do wiersza polecenia komendy ffmpeg zobaczymy komunikat jak na rysunku 0.16.
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  Rysunek 0.16


  Po zainstalowaniu wszystkich elementów należy wyłączyć komputer i uruchomić go jeszcze raz.




1 Kopia pliku jest dostępna pod adresem: ftp://ftp.helion.pl/przyklady/prpypp.zip




  Rozdział 1. Trochę o Pythonie. Operacje wejścia i wyjścia w konsoli


  Co to jest programowanie i czym zajmują się programiści


  Czym zajmuje się programista? Programista zajmuje się tworzeniem oprogramowania. Jego praca polega nie tylko na pisaniu kodu, ale przede wszystkim na rozwiązywaniu złożonych problemów, rozbijanych na mniejsze, które następnie składa w kod.


  Czym jest program? Program jest zbiorem poleceń, instrukcji, które ma wykonać komputer.


  Programowanie będzie w takim razie poinstruowaniem komputera, co konkretnie ma zrobić.


  Interpreter


  Mówimy, że Python:


  
    	Jest językiem interpretowanym, ponieważ to, co napiszemy, jest tłumaczone na kod zrozumiały dla komputera za pomocą interpretera. Interpreter działa w taki sposób, że każdą linijkę kodu tłumaczy w trakcie wykonywania programu linijka po linijce. To oznacza, że jeśli będzie błąd w kodzie, to interpreter wykryje go w trakcie działania programu.


    	Takie języki nazywamy językami skryptowymi. Ich zaletą jest to, że po napisaniu skryptu możemy od razu uruchomić program. W naszej książce będziemy używać zamiennie słów „skrypt” i „program”.

  


  Inną zaletą języków skryptowych jest to, że mogą być one wyposażone w konsolę, która od razu wykonuje kod, który jej wpiszemy. Dzięki niej będziemy mogli przetestować funkcje, które będziemy poznawać na zajęciach.


  Do tworzenia i uruchamiania programów w Pythonie będziemy używać środowiska IDLE (ang. Integrated Development and Learning Environment). Jest ono wygodne do pracy. Jest wieloplatformowe, ma możliwość kolorowania danych, dzięki czemu łatwo odróżnić dane wejściowe, wyjściowe czy błędy.


  Okno IDLE nazywamy powłoką (ang. shell) dla języka Python. W jej konsoli przetestujemy podstawowe funkcjonalności tego języka.


  Uruchom program IDLE. Wejdź do menu Start i wpisz IDLE.
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  Rysunek 1.1
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  Rysunek 1.2


  Po uruchomieniu programu na ekranie pojawi się konsola powłoki jak na rysunku 1.3.
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  Rysunek 1.3


  Pierwszym elementem, który zobaczymy, są trzy znaki większości


  
     >>>

  


  Są one nazywane znakiem zachęty bądź gotowości (ang. prompt). W ten sposób powłoka informuje nas, że jest gotowa do pracy. To w tym miejscu będziemy podawać komendy, które mają zostać wykonane.


  Kod, który będziemy wpisywać do powłoki, zostanie zinterpretowany i wykonany.


  Sprawdźmy, czym dla powłoki jest liczba 5.
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  Rysunek 1.4


  Liczba 5 została zinterpretowana przez program jako liczba całkowita o wartości 5.


  Operatory


  W nauce programowania bardzo ważna jest matematyka, a pierwszym dziełem nowego programisty jest często kalkulator. W każdym języku programowania zdefiniowane są podstawowe operacje arytmetyczne, dzięki którym można obliczyć najbardziej skomplikowane wzory. Jakie znasz działania matematyczne?


  Na początku skupmy się na podstawowych działaniach: dodawaniu, odejmowaniu, dzieleniu i mnożeniu. Jakie znaki reprezentują te działania w komputerze? Są to znaki +, -, /, *.


  Spróbujmy w powłoce dodać dwie liczby:
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  Rysunek 1.5


  Działanie zostało wykonane i to, co wpisaliśmy, zostało zinterpretowane jako liczba 15.


  Zadanie 1


  Wykonaj następujące działania w powłoce:


  
    	5 + 2,


    	5 – 8,


    	10/2,


    	10/3,


    	dzielenie przez 0,


    	5 * 2,


    	5 * 2.0.

  


  Zwróć uwagę, że interpreter nie może wykonać niektórych operacji. Jeśli zrobisz błąd, np. literówkę lub będziesz dzielić przez 0, pojawi się informacja o błędzie.
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  Rysunek 1.6


  Więcej o błędach przeczytasz w kolejnych rozdziałach.


  Napisy


  Oprócz liczb możemy też korzystać z wartości, które są napisami. Napisy są w komputerze przechowywane jako łańcuch znaków. My dla uproszczenia będziemy je nazywać napisami. Napisy oznaczamy znakami ' ' lub " ". Napisy przez edytor Pythona są podświetlane na zielono.


  Poprawnie wpisany napis zostaje zinterpretowany. Napis bez cudzysłowu to nie napis, tylko zmienna, o której będziemy uczyć się później.
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  Rysunek 1.7


  Sprawdźmy, czy napisy możemy dodawać z liczbami:
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  Rysunek 1.8


  Nie można dodawać do siebie napisów i liczb.


  Sprawdźmy, czy można mnożyć napisy przez liczby. Pomnóżmy wyraz "sanki" przez 20. Żeby w naszym programie wyrazy były oddzielone, musimy za wyrazem wstawić spację i dopiero wtedy zamknąć cudzysłów.
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  Rysunek 1.9


  Mnożenie napisów w Pythonie jest zdefiniowane przez twórców języka. Powoduje to zwielokrotnienie danego napisu.


  Sprawdźmy, co się stanie, gdy spróbujemy dodać napisy "ciasto" i "żytnie".
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  Rysunek 1.10


  Napisy połączyły się ze sobą.


  Podsumujmy, w Pythonie zdefiniowane są działania mnożenia napisów z liczbami oraz łączenie dwóch ciągów znaków w jeden.


  Zadanie 2


  Wyświetl w konsoli dokładnie 100 razy każdą literę Twojego imienia oddzielnie.
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  Rysunek 1.11


  Edytor programów Pythona


  Jak już wiesz, powłoka służy do natychmiastowego wykonywania kodu, który wpiszemy. Przetestowaliśmy powyżej, co Python widzi, kiedy wpisujemy wartości liczbowe, napisy oraz kiedy wykonujemy na nich działania arytmetyczne. Jednak żeby pisać dłuższe programy, musimy skorzystać z edytora tekstu.


  Takim edytorem może być notatnik. Programiści jednak wolą korzystać ze środowisk do programowania. Oprócz możliwości pisania kodu zapewniają one dodatkowe możliwości sprawdzenia działania kodu. Często wyposażone są w specjalne narzędzia przydatne przy pisaniu czytelnego kodu, np. kolorowanie tekstu albo automatyczne wstawianie tabulatorów.


  My będziemy korzystać ze środowiska IDLE.


  Aby przejść do edytora tekstowego naszego Pythona, wybieramy z górnego menu zakładkę File i opcję New File.
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  Rysunek 1.12


  Pojawi nam się nowe okno.
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  Rysunek 1.13


  Czy widzisz, jaka jest różnica wizualna pomiędzy edytorem a powłoką? W edytorze nie ma znaku zachęty, a na pasku tytułowym jest napis untitled, ponieważ jeszcze nie nadaliśmy temu programowi nazwy.


  W edytorze wpisanie kodu nie powoduje jego automatycznego wykonania. Dlatego za pomocą edytora możemy modyfikować wszystko to, co napisaliśmy.


  Python wymaga, aby pisane programy przed uruchomieniem były zapisane na dysku. Dlatego zapiszmy nasz program od razu. Wybieramy File/Save.
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  Rysunek 1.14


  Przechodzimy do zakładki Dokumenty.


  [image: Obraz972.PNG]


  Rysunek 1.15


  Wybieramy Nowy folder i nadajemy naszemu folderowi nazwę, która będzie dla nas rozpoznawalna. Tam przecież znajdą się nasze programy.
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  Rysunek 1.16


  Wchodzimy do naszego folderu i tam zapisujemy plik. Nie zapomnij nadać nazwy swojemu plikowi, aby później łatwo znaleźć swój kod!
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  Rysunek 1.17


  Na górze edytora po zapisaniu pliku widzimy jego nazwę i lokalizację.
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  Rysunek 1.18


  Operacje wyjścia


  Spróbujemy teraz w konsoli naszego programu wypisać jakiś tekst. W powłoce wystarczyło wpisać napis w cudzysłowach. Sprawdźmy, co się stanie, gdy wpiszemy w edytorze tekst "Hello".


  Aby uruchomić program, z zakładki Run wybieramy opcję Run Module.


  Jeśli Python zapyta nas, czy zapisać plik, oczywiście odpowiadamy twierdząco, żeby nie stracić postępów naszej pracy.
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  Rysunek 1.19


  Po uruchomieniu programu nie dzieje się nic:
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  Rysunek 1.20


  Kiedy piszemy napis w edytorze, to po uruchomieniu programu nie zostanie on ponownie wyświetlony w konsoli. Żeby zmusić program do działania, musimy użyć funkcji.


  Funkcje w programowaniu to takie fragmenty kodu, które opisują jakieś działanie do wykonania. Funkcje możemy tworzyć sami lub korzystać z gotowych funkcji.


  Pierwszą funkcją, jaką poznasz podczas nauki Pythona, jest print(). Zarówno podczas używania funkcji, jak i ich tworzenia obowiązuje pewna bardzo ważna reguła: każda funkcja po swojej nazwie ma nawiasy, bo między nimi wpisuje się informacje, które funkcja musi znać, zanim zacznie działać. Te informacje nazywane są argumentami.


  Zamykamy konsolę i otwieramy ją jeszcze raz, wybierając zakładkę Run i opcję Python Shell.
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  Rysunek 1.21


  Do konsoli wpisujemy print("Hello World").
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  Rysunek 1.22


  Program wykonał się i wypisał w konsoli napis Hello World. Zwróć uwagę, że gdy wpisujemy w konsoli wartość napisową, to wypisuje się ona w konsoli z apostrofami. Za pomocą funkcji print() tekst wypisze się w konsoli już bez apostrofu.


  Zadanie 3


  Napiszmy razem program, który w konsoli wypisuje 20 razy tytuł Twojej ulubionej gry.


  Następnie sprawdź, co się stanie, jeśli przemnożysz napis przez bardzo dużą liczbę, np. 9999999999999999.
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  Rysunek 1.23
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  Rysunek 1.24


  Po wpisaniu bardzo dużej liczby pojawia się informacja o błędzie — wpisana liczba jest zbyt duża. Int jest skrótem od angielskiego słowa integer, czyli liczba całkowita. W programowaniu int oznacza typ danych dla liczb całkowitych.
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  Rysunek 1.25
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  Rysunek 1.26


  Spróbujmy przemnożyć napis przez mniejszą liczbę mieszczącą się w zakresie int, np. 2147483000.
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  Rysunek 1.27
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  Rysunek 1.28


  Mimo wpisania liczby mieszczącej się w zakresie int nadal będziemy mieć błąd. Dzieje się tak dlatego, że nie można powtarzać napisu zbyt wiele razy m.in. ze względu na pamięć komputera.


  Operacje wejścia


  Przy użyciu funkcji input() możemy pobrać od użytkownika dane i zwrócić je jako napis.


  Spróbujmy napisać program, który prosi o podanie liczby, a następnie mnoży ją razy 100.


  Żeby coś się wyświetliło, użyjemy funkcji print().


  Zwróć uwagę, że wpisujemy funkcję input() do funkcji print(). Nazywa się to zagnieżdżeniem funkcji. Robimy tak, ponieważ jeszcze nie poznaliśmy zmiennych, które pozwoliłyby nam przechować wartość zwracaną przez funkcję input().
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  Rysunek 1.29
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  Rysunek 1.30


  Dlaczego Python po przemnożeniu liczby wyświetlił ją 100 razy? Ponieważ dane pobierane przez input() zawsze są zwracane jako napisy.


  Skoro input() zwraca napis, to spróbujemy wykonać operację dodawania napisów. Spróbujmy zmienić nasz program tak, żeby prosił o podanie imienia dla kota, a następnie wyświetlał w konsoli ten napis z dopiskiem " - hm… OK!".


  Do nawiasów funkcji input() możemy wpisać komunikat, jaki ma być wyświetlony przed pobraniem napisu. Wtedy pobieranie napisu będzie się wykonywać w tej samej linijce w konsoli co wyświetlony komunikat.
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  Rysunek 1.31
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  Rysunek 1.32


  Zadanie 4


  Napisz program, który wypisuje w konsoli 10 razy napis, który wcześniej zostanie z niej pobrany.
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  Rysunek 1.33


  Typy danych


  W programowaniu mamy różne typy danych. Dzięki rozpoznawaniu typów danych możemy uniknąć błędów takich jak odejmowanie od siebie napisów czy dzielenie liczby przez napis. Oto niektóre, przykładowe typy danych w Pythonie:


  
    
      
        	
          int

        

        	
          1246

        

        	
          Liczby całkowite

        
      


      
        	
          float

        

        	
          142.123

        

        	
          Liczby rzeczywiste

        
      


      
        	
          str

        

        	
          'zzzz'

        

        	
          Napisy

        
      


      
        	
          bool

        

        	
          True lub False

        

        	
          Wartości logiczne, czyli prawda lub fałsz

        
      

    
  


  Zadanie 5


  Patrząc na poniższe wartości, powiedz, jakiego typu są to dane.


  
    	'a'


    	123


    	"KEBAB"


    	3.14


    	'aaaaaaaaa'


    	"105"


    	"asd" * 50


    	20/3


    	20/3.0

  


  Wypisywanie kilku argumentów dla funkcji print()


  Niektóre funkcje umożliwiają wypisywanie większej liczby argumentów. Należy pamiętać, żeby argumenty oddzielać przecinkami.


  Jaki argument może przyjąć funkcja print()? Jest nim dowolna wartość, która ma zostać wypisana w konsoli. Jako następny argument może przyjmować kolejną taką wartość. Wtedy zostanie ona wypisana w konsoli z odstępem od poprzedniej wartości. Spróbujmy tak policzyć do 5.


  Funkcja print() jako argument może przyjmować różne typy danych. Dlatego przy wypisywaniu liczb możemy je wpisać jako napis (używając cudzysłowu) lub jako liczbę.
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  Rysunek 1.34
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  Rysunek 1.35


  Zadanie 6


  Napisz program, który wypisuje każdą z tych wartości w konsoli w tej samej linijce, wypisując także ich typ danych.


  
    	42


    	"Tajemnica"


    	3.14
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  Ciąg dalszy dostępny w wersji pełnej.

  Rozdział 2. Operatory porównania i instrukcja if
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 3. Zmienne
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 4. Biblioteki
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 5. Instrukcja else i liczby losowe
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 6. Operatory logiczne i instrukcja else if
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 7. Debugowanie
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 8. Biblioteka dźwiękowa pydub
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 9. Pętla while i komentarze
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 10. Zmienne tablicowe (listy)
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 11. Biblioteka graficzna pygame
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 12. Pętla for i funkcje wbudowane Pythona
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 13. Pliki
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 14. Wyjątki i instrukcja with
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 15. Pliki ZIP
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 16. Własne funkcje
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 17. Klasy i obiekty
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 18. Wątki
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 19. Biblioteka filmowa moviepy
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 20. GUI
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 21. Projekt gry
Dostępne w wersji pełnej.

  Zakończenie
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozwiązania
Dostępne w wersji pełnej.

  Twoja lista wykonanych zadań
Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.
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>>> "B"*100 + "o"*1lee + "b"*1lee

' BBBBBBBBBBBBBBBBBEBBBBBBBBBBBBEBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBEE
BBBBBBBBBBBBBBBBBBB000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000
0000000000000000000000000000000000000bbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbb
bbbblbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbb'

>>>
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:\Users\KomputriloEdu>pip install pydub
Collecting pydub
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You should consider upgrading via the 'python -m pip install --upgrade pip’' com
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least Windows 7 or Mac OS X 10.10.
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Linking
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the static build, while developers need to use both the shared and dev builds,

License

All nightly builds are licensed as GPL 3.0, while GPL 3.0 and LGPL 3.0 builds are provided for releases. GPI
are more complete than LGPL 3.0 builds s they can include x264 and x265.

Name Size Modified
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>>> 5 + "sanki"
Traceback (most recent call last):
File "<pyshell#4>", line 1, in <module>
5 + "sanki"
TypeError: unsupported operand type(s) for +: 'int' and 'str
>>>





OEBPS/Images/Obraz1246_fmt.jpeg
L& Rys 1. 35.py - C/Users/KomputriloEdu/Desktop/Ksiazka/Programy/Rys 1. 35.py (3.7.4)
File Edit Format Run Options Window Help

print(1, 2, '3', "4", 5)





OEBPS/Images/Obraz1027_fmt.jpeg
[ pierwszyProgram.py - C:/Users/KomputriloEdu/Documents/KomputriloEdu/pierwszyProgram.py (3.7.4)
File Edit Format |Run Options Window Help

"Hello"
CheckModule  AlteX

Run Module F5
Run... Customized Shift+F5






OEBPS/Images/Obraz1105_fmt.jpeg
Prosze podaé¢ liczbe:

2
22222222222222222222222222222222222222222222222222222222222222222
ZZZZ|ZZZZZZZZZZZZZZZZZZZZZZZZZZZZZZZ

>>>





OEBPS/Images/Obraz845_fmt.jpeg
C: \Users\KomputriloEdu>Ffmpeg
Ffmpeg version git-2020-02-69-5adicla Copyright (c) 2006-2620 the FFmpeg developers

built with gcc 9.2.1 (GCC) 26200122

configuration: --enable-gpl --enable-version3 --enable-sd12 --enable-fontconfig --enable-gnutls
--enable-iconv --enable-1ibass --enable-libdavid --enable-libbluray --enable-libfreetype --enabl
e-libmp3lame --enable-libopencore-amrnb --enable-libopencore-amrub --enable-libopenjpeg --enable-
libopus --enable-libshine --enable-1ibsnappy --enable-1ibsoxr --enable-libtheora --enable-libtuol
ame --enable-1ibvpx --enable-libwavpack --enable-libwebp --enable-1ibx264 --enable-1ibx265 --enab
le-1ibxml2 --enable-libzimg --enable-1zma --enable-z1ib --enable-gmp --enable-libvidstab --enable
-libvorbis --enable-libvo-amrubenc --enable-libmysofa --enable-libspeex --enable-libxvid --enable
-libaom --enable-libmfx --enable-ffnvcodec --enable-cuvid --enable-d3dilva --enable-nvenc --enabl
e-nvdec --enable-dxva2 --enable-avisynth --enable-libopenmpt --enable-amf

libavutil 56. 39.106 / 56. 39.106

libavcodec ~ 58. 68.100 / 58. 68.100

libavformat  58. 38.100 / 58. 38.100

libavdevice  58. 9.103 / 58. 9.103

libavfilter 7. 75.100 / 7. 75.160

libsuscale 5. 6.100 / 5. 6.100

libsuresample 3. 6.160 / 3. 6.100

libpostproc  55. 6.160 / 55. 6.100
Hyper fast Audio and Video encoder
usage: ffmpeg [options] [[infile options] -i infile]... {[outfile options] outfile}...

Use -h to get full help or, even better, run man ffmpeg’
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Traceback (most recent call last):
File "<pyshell#3>", line 1, in <module>
Napis
Naijrror: name 'Napis' is not defined
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