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OpenShot Video Editor एक मुफ्त, पुरस्कार ɟवजेता, ओपन-सोसर् वीɟडयो संपादक है, जो Linux, Mac, Chrome OS, और Windows पर उपलȤ है।
OpenShot एक आसान उपयोग इंटरफ़ेस और समृद्ध फʏचसर् के साथ शानदार वीɟडयो, ɟफल्में,और एɟनमेशन बना सकता है।

Contents 1



CHAPTER1

सामग्री ताɡलका:

1.1 पɝरचय

OpenShot Video Editor एक पुरस्कार ɟवजेता,ओपन-सोसर् वीɟडयो संपादक है, जो Linux, macOS, Chrome OS,औरWindows पर उपलȤ है। Open-
Shot एक आसान उपयोग इंटरफ़ेस और समृद्ध फʏचर सेट के साथ शानदार वीɟडयो, ɟफल्में,और एɟनमेशन बना सकता है।
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1.1.1 ɟवशेषताएँ

• मुफ़्तऔरओपन-सोसर् (GPLv3 के तहत लाइसेंस प्राप्त)

• क्रॉस-प्लेटफ़ॉमर् (Linux, macOS, Chrome OS,औरWindows)

• आसान उपयोगकतार् इंटरफ़ेस (शुरुआती के ɡलए उपयुक्त, अंतɷनʌɟहत ट्यूटोɝरयल)

• अɡधकांश फ़ॉमǂट का समथर्न (वीɟडयो,ऑɟडयो, छɟवयाँ - FFmpegआधाɝरत)

• 70+ ɟनयार्त लÛयऔर प्रोफाइल (YouTube, TikTok, Reels, Shorts,और अɠधक)

• उȡत टाइमलाइन (डै्रग-ड्रॉप, स्क्रॉल, ज़ूम, स्नैप)

• उȡत ɜक्लप्स (ɞट्रम, अल्फा, स्केल, घुमाए,ं शीयर, ट्रांसफॉमर्)

• रीयल-टाइम पूवार्वलोकन (मल्टʍ-थ्रेडेड, प्रदशर्न-अनुकूɡलत)

• कई कायर्क्षेत्र मोड (सरल और रंग दृश्य, साथ ही अपना खुद का सहेजें)

• कʏफे्रम एɟनमेशनऔर पैनल (linear, bézier, constant इंटरपोलेशन, दृश्य कʏफे्रम पैनल)

• वन-ɜक्लक प्रीसेट्स (मूवमेंट, फʏका, लुक, कैमरा, रंग,और अɠधक)

• कंपोɣज़ɪटʌग,ओवरल,े वॉटरमाकर् , पारदɺशʌता

• असीɠमत टै्रक / लेयसर् (जɞटल पɝरयोजनाओं के ɡलए)

• ट्रांɣज़शन, मास्क, वाइप्स (ग्रेस्केल छɟवयाँ, एɟनमेटेड मास्क)

• वीɟडयो प्रभाव (क्रोमा कʏ, धुंधलापन, चमक और कंट्रास्ट, ɟफल्म ग्रेन, स्टेबलाइज़र,और अɠधक)

• ऑɟडयो प्रभाव (कंप्रेसर, एक्सपैंडर, शोर हटाना, इको,और अɠधक)

• रंग ग्रेɫडʌग (रंग पɟहये, RGB कवर्, LUT समथर्न, वीɟडयो स्कोप और ɟवȰेषण)

• इमेज ɡसक्वेंस और 2D एɟनमेशन

• Blender 3D इंटʍग्रेशन (एɟनमेटेड 3D टाइटल टेȥलेट्स)

• वेक्टर फ़ाइल समथर्न और संपादन (शीषर्क, लोअर थड्र्स, टेक्स्ट ओवरले के ɡलए SVG)

• ऑɟडयो ɠमɜक्संग, वेवफ़ॉमर्, संपादन

• इमोजी (ओपन-सोसर् ɥस्टकर और आटर्वकर् )

• फे्रम सटʍकता (प्रɟत-फे्रम नेɟवगेशन)

• समय पुन: मैɫपʌग और गɟत पɝरवतर्न (धीमी गɟत, पुनरावृɢȉ, लूप, ɫपʌग-पोंग,आगे/पीछे)

• Built-in AI (motion tracking, object detection, stabilization)

• उȡत AI (देखें उȡत एआई: ComfyUI)

– टै्रɫकʌग और मास्क (ऑब्जेक्ट टै्रɫकʌग, एɟनमेटेड मास्क जनरेशन,ऑटो-ब्लर,ऑटो-हाइलाइट)

– छɟवऔर वीɟडयो ɟनमार्ण (टेक्स्ट-टू-इमेज, इमेज स्टाइल ट्रांसफर, टेक्स्ट/इमेज-टू-वीɟडयो)

– गुणवȉा संवधर्न (अपस्केɭलʌग, फे्रम इंटरपोलेशन/फे्रम दर बढ़ाना)

– ɟवȰेषणऔर स्वचालन (ऑटो सीन ɜȻलɪटʌग,Ⱥीच ट्रांसɟक्रप्शन/कैप्शन)

– ऑɟडयो ɟनमार्ण (ध्वɟन और संगीत ɟनमार्ण)

– कस्टम ComfyUI टेȥलेट्स के साथ अɟतɝरक्त वकर् फ़्लो जोड़े जा सकते हैं

• के्रɟडट्सऔर कैप्शन (स्क्रॉɭलʌग, एɟनमेटेड)

• हाडर्वेयर एक्सेलेरेशन (NVIDIA, AMD, Intel,आɞद)

• इंपोटर् और एक्सपोटर् (EDL, Final Cut Pro)

1.1. पɝरचय 3
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• डेस्कटॉप इंटʍग्रेशन (फ़ाइल प्रबंधकों से डै्रग-ड्रॉप)

• JSON प्रोजेक्ट फॉमǂट (OpenShot Cloud API संगत)

• अनुकूलन योग्य शॉटर्कट्स

• अनुवाद (100+ भाषाए)ँ

• हाई DPI मॉɟनटर समथर्न

• समुदाय समथर्न (हमारे फोरम पर जाए)ं

1.1.2 स्क्रʏनशॉट

1.1. पɝरचय 4
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1.1.3 ɡसस्टमआवश्यकताएँ

वीɟडयो संपादन को आधुɟनक, मल्टʍ-कोर CPU के साथ तेज़ क्लॉकȺीड (GHz), बड़ी मात्रा में मेमोरी,और तेज़ हाडर् ɟडस्क ड्राइव से लाभ होता है। मूल रूप से, वीɟडयो
संपादन के ɡलए आपको वह सबसे अǵा कंप्यूटर चाɟहए जो आप वहन कर सकें । यहाँ न्यूनतम ɡसस्टमआवश्यकताएँ हैं:

संक्षेप में

2017 के बाद ɟनɸमʌत अɠधकांश कंप्यूटर OpenShot चला पाएगंे

न्यूनतम ɟवɟनदǂश

• 64-ɟबट ऑपरेɪटʌग ɡसस्टम (Linux, macOS, Chrome OS, Windows 7/8/10/11)

• 64-ɟबट समथर्न वाला मल्टʍ-कोर प्रोसेसर

– न्यूनतम कोर: 2 (ɡसफाɝरश: 6+ कोर)

– न्यूनतम थ्रेड्स: 4 (ɡसफाɝरश: 6+ थ्रेड्स)

– न्यूनतम टबǎ क्लॉक Ⱥीड: 2.7 GHz (ɡसफाɝरश: 3.4+ GHz)

• 4GB RAM (ɡसफाɝरश: 16+ GB)

• इंस्टॉलेशन और उपयोग के ɡलए 1 GB हाडर्-ɟडस्क ȸान (ɡसफाɝरश: मीɟडया, वीɟडयो, छɟवयों,और संग्रहण के ɡलए 50+ GB उपलȤ हाडर्-ɟडस्क ȸान)

• वैकɜल्पक: सॉɡलड-स्टेट ड्राइव (SSD), यɞद ɟडस्क-कैɭशʌग का उपयोग कर रहे हैं तो अɟतɝरक्त 10GB हाडर्-ɟडस्क ȸान जोड़ें

• रीयल-टाइम पूवार्वलोकन से संबंɠधत कारकों के ɡलए, देखें प्लेबैक।

1.1.4 लाइसेंस

OpenShot Video Editor मुक्त सॉफ़्टवेयर है: आप इसे GNU जनरल पɜब्लक लाइसेंस कʏ शतǏ के तहत पुनɷवʌतɝरत और/या संशोɠधत कर सकते हैं, जैसा ɟक फ्रʏ
सॉफ़्टवेयर फाउंडेशन द्वारा प्रकाɡशत ɟकया गया है, लाइसेंस के संस्करण 3 या (आपके ɟवकल्प पर) कोई भी बाद का संस्करण।

OpenShot Video Editor इस आशा के साथ ɟवतɝरत ɟकया जाता है ɟक यह उपयोगी होगा, लेɟकन ɟबना ɟकसी वारंटʍ के; यहां तक ɟक ȭापाɝरक योग्यता या ɟकसी
ɟवशेष उदे्दश्य के ɡलए उपयुक्तता कʏ ɟनɟहत वारंटʍ के ɟबना। अɠधक जानकारी के ɡलए GNU जनरल पɜब्लक लाइसेंस देखें।

1.2 इंस्टॉलेशन

Linux, Mac, ChromeOS,औरWindows के ɡलएOpenShot Video Editorका नवीनतमआɠधकाɝरक ɜȸर संस्करण https://www.openshot.org/
download/ परआɠधकाɝरक डाउनलोड पृȵ से डाउनलोड ɟकया जा सकता है। आप हमारे नवीनतमअɜȸर संस्करण (जैसे दैɟनक ɟबȪ) https://www.openshot.
org/download#daily पर पा सकते हैं (ये संस्करण बहुत बार अपडेट होते हैं,और अक्सर कई सुधार होते हैं जो अभी तक हमारे ɜȸर संस्करण में जारी नहीं हुए हैं)।

1.2.1 साफ़ इंस्टॉल

यɞद आप OpenShot के ɟपछले संस्करण से अपग्रेड कर रहे हैं या OpenShot लॉन्च करने के बाद कै्रश या त्रुɞट संदेश का सामना कर रहे हैं, तो कृपया ɟपछले
openshot.settings फ़ाइल को साफ़ करने के ɟनदǂशों के ɡलए रीसेट करें (ɟडफ़ॉल्ट मान) देखें (ɟडफ़ॉल्ट प्राथɠमकताओं के साथ साफ़ इंस्टॉल के ɡलए)।

1.2. इंस्टॉलेशन 5

https://www.openshot.org/download/
https://www.openshot.org/download/
https://www.openshot.org/download#daily
https://www.openshot.org/download#daily
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1.2.2 Windows (इंस्टॉलर)

Windows इंस्टॉलर को आɠधकाɝरक डाउनलोड पृȵ से डाउनलोड करें (डाउनलोड पृȵ में 64-ɟबट और 32-ɟबट दोनों संस्करण होते हैं), उस पर डबल ɜक्लक करें, और
स्क्रʏन पर ɞदए ɟनदǂशों का पालन करें। पूरा होने पर, OpenShot इंस्टॉल हो जाएगा और आपके Start मेनू में उपलȤ होगा।

1.2.3 Windows (पोटǂबल)

यɞदआपकोWindows पर ɟबनाAdministratorअनुमɟतयों केOpenShot इंस्टॉल करना है, तो हम पोटǂबल इंस्टॉलेशन प्रɟक्रया का भी समथर्न करते हैं।Windows
इंस्टॉलर को आɠधकाɝरक डाउनलोड पृȵ से डाउनलोड करें, कमांड प्रॉȧट खोलें,और ɟनम्नɡलɤखत कमांड टाइप करें:

:caption: Install portable version of OpenShot (no administrator permissions required)

cd C:\Users\USER\Downloads\
OpenShot-v2.6.1-x86_64.exe /portable=1 /currentuser /noicons

1.2. इंस्टॉलेशन 6

https://www.openshot.org/download/
https://www.openshot.org/download/
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1.2.4 Mac

आɠधकाɝरक डाउनलोड पृȵ से DMG फ़ाइल डाउनलोड करें, उस पर डबल ɜक्लक करें,और ɟफर OpenShot एɧप्लकेशन आइकन को अपने Applications शॉटर्कट
में खींचें। यह अɠधकांशMac एɧप्लकेशन इंस्टॉल करने के समान है। अब OpenShot को Launchpad या Finder में Applications से लॉन्च करें।

वतर्मान Mac डाउनलोड Intel Macs के ɡलए बनाया गया है। Apple Silicon Mac पर,आप Rosetta का उपयोग करके इस Intel संस्करण को चला सकते हैं।
एक मूल Apple Silicon संस्करण वतर्मान में उपलȤ नहीं है।

1.2. इंस्टॉलेशन 7
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1.2.5 Linux (AppImage)

अɠधकांश Linux ɟवतरणों के सॉफ़्टवेयर ɝरपॉɣजटरी में OpenShot का एक संस्करण होता है, ɣजसे आप अपने पैकेज मैनेजर / सॉफ़्टवेयर स्टोर से इंस्टॉल कर सकते हैं।
हालांɟक, ये पैकेǹ संस्करण अक्सर बहुत पुराने होते हैं (संस्करण संख्या जांचना न भूलें: Help→About OpenShot)। इस कारण से, हम आɠधकाɝरक डाउनलोड पृȵ से
AppImage इंस्टॉल करने कʏ सलाह देते हैं।

डाउनलोड करने के बाद, AppImage पर राइट ɜक्लक करें, Properties चुनें,और फ़ाइल को Executable के रूप में ɡचɠȿत करें। अंत में, OpenShot लॉन्च करने
के ɡलए AppImage पर डबल ɜक्लक करें। यɞद डबल ɜक्लक करने से OpenShot लॉन्च नहीं होता है, तो आप AppImage पर राइट ɜक्लक करके Execute या Run
चुन सकते हैं। हमारे AppImage को इंस्टॉल करने और इसके ɡलए लॉन्चर बनाने के ɡलए ɟवस्तृत मागर्दɹशʌका के ɡलए, हमारी AppImage Installation Guide देखें।

AppImage लॉन्च करने में असमथर्?

कृपया सुɟनɢȮत करें ɟक libfuse2 लाइब्रेरी इंस्टॉल है, जो AppImage को माउंट और पढ़ने के ɡलए आवश्यक है। Ubuntu के नए संस्करणों (जैसे 22.04+) में,
libfuse2 ɟडफ़ॉल्ट रूप से इंस्टॉल नहीं होता है। आप इसे ɟनम्नɡलɤखत कमांड से इंस्टॉल कर सकते हैं:

sudo apt install libfuse2

AppImage लॉन्चर इंस्टॉल करें

यɞद आप OpenShot का अक्सर उपयोग करने कʏ योजना बना रहे हैं, तो आप शायद हमारे AppImage के ɡलए एक एकʏकृत लॉन्चर चाहते होंगे। हम AppImage-
Launcher का उपयोग करने कʏ सलाह देते हैं, जो आपके Linux डेस्कटॉप पर AppImage फ़ाइलों को लॉन्च (और प्रबंɠधत) करने का आɠधकाɝरक समɹथʌत तरीका
है। यɞद आप Debian-आधाɝरत ɟडस्ट्रʍब्यूशन (Ubuntu, Mint,आɞद) पर हैं, तो एक आɠधकाɝरक AppImageLauncher PPA है:

sudo add-apt-repository ppa:appimagelauncher-team/stable
sudo apt update
sudo apt install appimagelauncher

कमांड-लाइन संपादन और स्वचालन के ɡलए, कमांड लाइन इंटरफ़ेस देखें। यɞद AppImageLauncher --cli का उपयोग करते समय एकʏकरण संवाद ɞदखाता है,
तो ɡलनक्स AppImage में पयार्वरण-चर ɟनदǂशों का पालन करें।
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1.2.6 Linux (PPA)

Debian-आधाɝरत Linux ɟवतरणों (Ubuntu, Mint,आɞद) के ɡलए, हमारे पास एक PPA (Personal Package Archive) भी है, जो आपके पैकेज मैनेजर में
हमारा आɠधकाɝरक OpenShot सॉफ़्टवेयर ɝरपॉɣजटरी जोड़ता है, ɣजससे आप हमारे AppImages पर ɟनभर्र ɟकए ɟबना हमारा नवीनतम संस्करण इंस्टॉल कर सकते हैं।

Stable PPA (केवलआɡधकाɝरक ɝरलीज़ शाɠमल हैं)

sudo add-apt-repository ppa:openshot.developers/ppa
sudo apt update
sudo apt install openshot-qt python3-openshot

Daily PPA (अत्यंत प्रयोगात्मकऔर अɜȸर, परीक्षणकतार्ओं के ɡलए)

sudo add-apt-repository ppa:openshot.developers/libopenshot-daily
sudo apt update
sudo apt install openshot-qt python3-openshot

1.2.7 Chrome OS (Chromebook)

ChromeOS Linux ऐप्स का समथर्न करता है, लेɟकन यह सुɟवधा ɟडफ़ॉल्ट रूप से बंद होती है। आप इसे Settings में चालू कर सकते हैं। एक बार Linux सक्षम हो जाने
पर,आप ɟकसी भी x86-आधाɝरत Chromebook पर OpenShot Linux AppImages इंस्टॉल और चला सकते हैं। नीचे ɞदया गया कमांड हमारा AppImage
डाउनलोड करेगा और आपके ɡसस्टम को OpenShot सफलतापूवर्क चलाने के ɡलए कॉɥन्फ़गर करेगा।

• chrome://os-settings/crostini पर जाएं (कॉपी/पेस्ट करें)

• ”Linux (Beta)” के अंतगर्त ”Turn On” चुनें। ɟडफ़ॉल्ट मान ठʎक हैं।

• जब टɸमʌनल ɞदखाई दे (जैसे काली ɫवʌडो), ɟनम्नɡलɤखत कमांड कॉपी/पेस्ट करें:

– bash <(wget -O - http://openshot.org/files/chromeos/install-stable.sh)

1.2.8 ɟपछले संस्करण

OpenShot Video Editor के पुराने संस्करण डाउनलोड करने के ɡलए,आप https://github.com/OpenShot/openshot-qt/tags पर जा सकते हैं। आवश्यक
संस्करण संख्या पर ɜक्लक करें,और ɝरलीज़ नोट्स के नीचे नीचे स्क्रॉल करें। आपको प्रत्येकऑपरेɪटʌग ɡसस्टम के ɡलए डाउनलोड ɭलʌक ɠमलेंगे। अपने कंप्यूटर के ɡलए उपयुक्त
संस्करण डाउनलोड करें,और ऊपर ɞदए गए इंस्टॉलेशन ɟनदǂशों का पालन करें।

नोट: OpenShot Video Editor के नए संस्करणों से बनाए गए प्रोजेक्ट्स (*.osp) पुराने संस्करणों में समɹथʌत नहीं हो सकते हैं।

1.2.9 अनइंस्टॉल करें

अपने ɡसस्टम से OpenShot को पूरी तरह से अनइंस्टॉल करने के ɡलए, आपको मैन्युअली ɟडलीट करना होगा .openshot_qt फ़ोȪर: ~/.
openshot_qt/ या C:\Users\USERNAME\.openshot_qt\, ɣजसमें OpenShot द्वारा उपयोग कʏ जाने वाली सभी सेɪटʌग्स और फाइलें होती
हैं। कृपया पहले अपने मौजूदा प्रोजेक्ट्स कʏ कोई भी ɝरकवरी फाइल (*.ospफाइलें) बैकअप लेना न भूलें। कृपया ɟपछले openshot.settingsफ़ाइल को साफ़
करने के ɟनदǂशों के ɡलए रीसेट करें (ɟडफ़ॉल्ट मान) देखें (साफ़ इंस्टॉल के ɡलए ɟडफ़ॉल्ट प्रेफरेंसेस के साथ)।
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ɫवʌडोज़

1. स्टाटर् मेनू से कंट्रोल पैनल खोलें

2. प्रोग्राम्सऔर फʏचसर् पर ɜक्लक करें

3. OpenShot Video Editor चुनें, ɟफर अनइंस्टॉल पर ɜक्लक करें

Mac

1. फाइंडर खोलें और एɧप्लकेशन्स पर जाएं

2. OpenShot Video Editorआइकन को डॉक में टै्रश में खींचें

3. टै्रश पर राइट-ɜक्लक करें और खाली करें चुनें

उबंटू (ɡलनक्स)

1. फाइल्स खोलें

2. *.AppImage फ़ाइल ढंूढें और उसे ɟडलीट करें
3. या Activities पर ɜक्लक करें, OpenShot Video Editorआइकन पर राइट-ɜक्लक करें,और Remove AppImage from System चुनें

1.3 त्वɝरत ट्यूटोɝरयल

OpenShot का उपयोग करना बहुत आसान है,और यह ट्यूटोɝरयल आपको 5 ɠमनट से भी कम समय में मूल बातें ɡसखाएगा। इस ट्यूटोɝरयल के बाद,आप संगीत के
साथ एक सरल फोटो स्लाइड-शो बना पाएगंे।

1.3.1 मूल शब्दावली

नीचे ɞदए गए चरणों को समझने में मदद के ɡलए, इस ट्यूटोɝरयल में उपयोग ɟकए गए कुछ मूल शब्दों कʏ पɝरभाषाएँ यहाँ दʍ गई हैं।

शब्द ɟववरण
प्रोजेक्ट एक प्रोजेक्ट में सभी वीɟडयो फ़ाइलें और संपादन (एɟनमेशन, शीषर्क,आɞद) शाɠमल होते हैं, जो एक ही फ़ाइल में सहेजे जाते हैं।
टाइमलाइन टाइमलाइन एक संपादन उपयोगकतार् इंटरफ़ेस है जो क्षैɟतज पैमाने पर संपादन और ɜक्लप्स को दशार्ता है। समय बाएं से दाएं बढ़ता

है।
टै्रक टाइमलाइन पर एक अलग लेयर जो ɜक्लप्स रख सकती है। एक टाइमलाइन कई टै्रकों से बनी होती है, जो ऊध्वार्धर रूप से स्टैक होती

हैं।
ɜक्लप वीɟडयो,ऑɟडयो, या दोनों का एक ɞट्रम ɟकया हुआ ɟहस्सा जो एक टै्रक पर और समय में एक ɟवɡशȲ ȸान पर ɜȸत होता है। जब

फ़ाइलें टाइमलाइन पर ड्रॉप कʏ जाती हैं, तो उन्हें एक ɜक्लप के रूप में दशार्या जाता है।
ट्रांɣज़शन दो छɟवयों को ɠमलाने कʏ एक ɟवɠध। ट्रांɣज़शन कई रूप ले सकते हैं, ɣजनमें कट, घुलना,और वाइप शाɠमल हैं।

1.3. त्वɝरत ट्यूटोɝरयल 10
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1.3.2 वीɟडयो ट्यूटोɝरयल

यɞद आप पढ़ने के बजाय वीɟडयो देखकर सीखना पसंद करते हैं, तो हमारे पास कई आɠधकाɝरक वीɟडयो ट्यूटोɝरयल हैं जो शुरुआती और पɝरचयात्मक ɟवषयों कʏ एक
ɟवस्तृत श्रृंखला को कवर करते हैं। ये वीɟडयो OpenShot Video Editor में महारत हाɡसल करने के ɡलए आपका अगला बेहतरीन कदम हैं!

• वीɟडयो: शुरुआत

• वीɟडयो: मूल बातें (भाग 1)

• वीɟडयो: मूल बातें (भाग 2)

• वीɟडयो: बुɟनयादʍ एनीमेशन

• वीɟडयो: ɞट्रम, स्लाइस,और ɜȻलट

• वीɟडयो: क्रोमा कʏ

• वीɟडयो: मास्क और ट्रांɣज़शन

• वीɟडयो: बैकअप और ɝरकवरी

1.3.3 चरण 1 – फोटो और संगीतआयात करें

वीɟडयो बनाना शुरू करने से पहले, हमें मीɟडया फ़ाइलों को OpenShot में आयात करना होगा। अɠधकांश वीɟडयो, छɟव और संगीत फ़ाइल स्वरूप काम करेंगे। अपने
डेस्कटॉप से कुछ वीɟडयो या छɟवयाँ और एक संगीत फ़ाइल OpenShot में डै्रग और ड्रॉप करें। सुɟनɢȮत करें ɟक फ़ाइलें उस ȸान पर ड्रॉप करें जहाँ ɡचत्र में तीर इशारा कर
रहा है।

अपने प्रोजेक्ट में फ़ाइलें जोड़ने के वैकɜल्पक तरीके अनुभाग फ़ाइलें आयात करें में वɺणʌत हैं। जोड़े गए फ़ाइलों के ऊपर ”Show All”, ”Video”, ”Audio”, ”Image”
ɟफ़ल्टर आपको केवल उन फ़ाइल प्रकारों को देखने कʏ अनुमɟत देते हैं ɣजनमें आपकʏ रुɡच है।
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1.3.4 चरण 2 – फोटो टाइमलाइन में जोड़ें

अगला, प्रत्येक वीɟडयो या फोटो को टाइमलाइन में एक टै्रक पर डै्रग करें (जैसा ɟक ɡचत्र में ɞदखाया गया है)। टाइमलाइन आपके अंɟतम वीɟडयो का प्रɟतɟनɠधत्व करती है,
इसɡलए अपनी तस्वीरों (अथार्त् ɜक्लप्स) को उस क्रम में ȭवɜȸत करें ɣजसमें आप उन्हें अपने वीɟडयो में ɞदखाना चाहते हैं। यɞद आप दो ɜक्लप्स को ओवरलैप करते हैं, तो
OpenShot उनके बीच एक स्मूद फेड स्वचाɡलत रूप से बनाएगा (जो केवल छɟव को प्रभाɟवत करता है,ऑɟडयो को नहीं), ɣजसे ɜक्लप्स के बीच नीले गोलाकार आयतों
द्वारा ɞदखाया जाता है। याद रखें,आप ɜक्लप्स को ɣजतनी बार चाहें डै्रग और ड्रॉप करके पुनः ȭवɜȸत कर सकते हैं।

आप प्रत्येक ɜक्लप को छोटा या लंबा भी कर सकते हैं, बाएं या दाएं ɟकनारे पर ɜक्लक करके और माउस को डै्रग करके। उदाहरण के ɡलए, यɞद आप चाहते हैं ɟक कोई फोटो
10 सेकंड (ɟडफ़ॉल्ट अवɠध) से अɠधक समय तक चले, तो बस फोटो के दाएं ɟकनारे (टाइमलाइन पर) को पकड़ें और उसे दाईं ओर डै्रग करें (टाइमलाइन पर ɜक्लप कʏ अवɠध
बढ़ाने के ɡलए)।

1.3.5 चरण 3 – संगीत टाइमलाइन में जोड़ें

अपने ɟनमार्ण को और अɠधक रोचक बनाने के ɡलए, हमें कुछ संगीत जोड़ना होगा। उस संगीत फ़ाइल पर ɜक्लक करें ɣजसे आपने चरण 1 में आयात ɟकया था, और इसे
टाइमलाइन पर डै्रग करें। यɞद गीत बहुत लंबा है, तो अपने संगीत ɜक्लप के दाएं ɟकनारे को पकड़ें और इसे छोटा करें (इससे यह जल्दʍ समाप्त हो जाएगा)। यɞद आपका संगीत
बहुत छोटा है, तो आप उसी फ़ाइल को कई बार भी जोड़ सकते हैं।
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1.3.6 चरण 4 –अपने प्रोजेक्ट का पूवार्वलोकन करें

अपने वीɟडयो का दृश्य और ध्वɟन पूवार्वलोकन करने के ɡलए, पूवार्वलोकन ɫवʌडो के नीचे Play बटन पर ɜक्लक करें। आप संबंɠधत बटनों पर ɜक्लक करके अपने वीɟडयो
प्रोजेक्ट को पॉज़, ɝरवाइंड,और फास्ट-फॉरवडर् भी कर सकते हैं।
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1.3.7 चरण 5 –अपना वीɟडयो ɟनयार्त करें

एक बार जब आप अपने फोटो स्लाइड-शो वीɟडयो को संपाɞदत कर लेते हैं, तो अंɟतम चरण प्रोजेक्ट को ɟनयार्त करना है। ɟनयार्त करने से आपका OpenShot प्रोजेक्ट एक
एकल वीɟडयो आउटपुट फ़ाइल में पɝरवɷतʌत हो जाता है। ɟडफ़ॉल्ट सेɪटʌग्स का उपयोग करके, वीɟडयो अɠधकांश मीɟडया प्लेयर (जैसे VLC) या वेबसाइटों (जैसे YouTube,
Vimeo,आɞद) पर काम करता है।

स्क्रʏन के शीषर् पर Export Video आइकन पर ɜक्लक करें (या File→Export Video मेनू का उपयोग करें)। ɟडफ़ॉल्ट मान ठʎक काम करेंगे, इसɡलए बस Export
Video बटन पर ɜक्लक करें ताɟक आपका नया वीɟडयो रेंडर हो सके।
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1.3.8 ɟनष्कषर्

अब आपके पास OpenShot के काम करने का एक बुɟनयादʍ समझ होनी चाɟहए। आयात करना,ȭवɜȸत करना, पूवार्वलोकन करना,और ɟनयार्त करना। उम्मीद है ɟक
इस ट्यूटोɝरयल को पूरा करने में आपको 5 ɠमनट से कम समय लगा होगा। कृपया OpenShotऔर इसकʏ उȡत ɟवशेषताओं कʏ अɠधक ɟवस्तृत समझ के ɡलए इस गाइड
के बाकʏ ɟहस्से को पढ़ें।

यɞद इस उपयोगकतार् गाइड को पढ़ने के बाद आपके कोई प्रȱ हैं, तो कृपया हमारे Reddit User Community में शाɠमल होने पर ɟवचार करें, जहाँ आप ɟवषयों पर चचार्
कर सकते हैं, प्रȱ पूछ सकते हैं,और अन्य OpenShot उपयोगकतार्ओं से ɠमल सकते हैं।

1.3. त्वɝरत ट्यूटोɝरयल 15
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1.4 वीɟडयो संपादन के मूल बातें

वीɟडयो बनाने के ɡलए प्रɡशɢक्षत वीɟडयोग्राफर होने कʏ आवश्यकता नहीं है। सरल संपादन आपके दशर्कों को अɠधक समय तक जोड़े रख सकता है,और एक पेशेवर अनुभव
जोड़ सकता है, भले ही आप पेशेवर वीɟडयो संपादक न हों।

मूल रूप से, वीɟडयो संपादन में फुटेज लेना, उसे काटना, अनचाहे ɟहस्से हटाना,और जो ɟहस्से चाɟहए उन्हें रखना शाɠमल है। पुराने समय में, संपादन ɟफल्म कʏ रील्स को
काटकर जोड़ने जैसा था। सौभाग्य से, सॉफ़्टवेयर इस पूरी प्रɟक्रया को बहुत अɠधक प्रबंधनीय बनाता है।

वीɟडयो संपादन के तीन मुख्य कायर् हैं:

1. गलɟतयाँ या अनचाहे ɟहस्से हटाएं

2. वीɟडयो को आकषर्क गɟत से चलाएं

3. सहायक फुटेज,ऑɟडयो, या शीषर्क डालें

संपादन करते समय इन तीन ɫबʌदुओं का उपयोग चेकɡलस्ट के रूप में करें।

1.4.1 कंप्यूटर

वीɟडयो संपादन के ɡलए महंगा मशीन जरूरी नहीं है, खासकर यɞद आप शुरुआत कर रहे हैं। हालांɟक,आपके पास एक नया मॉɟनटर और ग्राɟफक्स काडर् होना बेहतर होगा।
यɞद आपका कंप्यूटर पुराना है, तो OpenShot के ɡसस्टम आवश्यकताएँ के अनुसार अपनी ɡसस्टम ɟवɟनदǂश जांचें ताɟक यह सुɟनɢȮत हो सके ɟक यह वीɟडयो संपादन के
ɡलए उपयुक्त है। दुभार्ग्य से, कई पुराने कंप्यूटर वीɟडयो संपादन के ɡलए पयार्प्त तेज़ नहीं होते,और यɞद संभव हो तो आपको पूरा ɡसस्टम अपग्रेड करना चाɟहए।

1.4.2 सामान

वीɟडयो प्रोजेक्ट शुरू करने से पहले, सुɟनɢȮत करें ɟक आपके कंप्यूटर में सभी आवश्यक ɜक्लप्स को सहेजने के ɡलए पयार्प्त स्टोरेज Ⱥेस हो। उदाहरण के ɡलए, एक घंटे
का 1080i वीɟडयो, जैसे ɟक ɠमनी-DV कैमकॉडर्र से, लगभग 11 GB स्टोरेज लेता है। यɞद आपके कंप्यूटर का आंतɝरक स्टोरेज सभी ɜक्लप्स को स्टोर नहीं कर सकता, तो
समाधान एक बाहरी ड्राइव खरीदना है।

आपके पास कई केबल्स होने चाɟहए,आमतौर पर Firewire या USB, जो आपके कंप्यूटर, बाहरी हाडर् ड्राइव,और कैमरा को जोड़ने के ɡलए आवश्यक हैं। ɟवɢभȡ कंप्यूटर
और कैमरे अलग-अलग कनेक्टसर् स्वीकार करते हैं, इसɡलए कुछ भी खरीदने से पहले अपने मैनुअल जांचें।

1.4.3 ȭावहाɝरक सुझाव

एक महान वीɟडयो संपादक बनना आसान नहीं है, लेɟकन अभ्यास और धैयर् के साथ,आप जल्द ही पेशेवर कʏ तरह संपादन करने लगेंगे। यहाँ कुछ आवश्यक सुझाव और
तकनीकें हैं ɣजन्हें जानना आपके ɡलए फायदेमंद होगा।

सही कंप्यूटर चुनें

एक अǵा कंप्यूटर होना जरूरी नहीं ɟकआपको महान वीɟडयो संपादक बनाए, लेɟकन तेज़ कंप्यूटर आपको कंप्यूटर रेंडɩरʌग कʏ बजाय अपनी कहानी पर अɠधक ध्यान कें ɞद्रत
करने देगा। हर ɟकसी कʏ अपनी राय होती है ɟक संपादन के ɡलए कौन सा कंप्यूटर सबसे अǵा है, लेɟकन यह आपकʏ अपनी प्राथɠमकताओं पर ɟनभर्र करता है।

शूɪटʌग जारी रखें

अपने प्रोजेक्ट के ɡलए ɣजतनी आवश्यकता हो उससे अɠधक वीɟडयो औरऑɟडयो ɝरकॉडर् करें। ऐसे वीɟडयो शाɠमल करें जो दृश्य को बेहतर बनाए,ं माहौल सेट करें, या कहानी
बताए।ं आप अपने प्रोजेक्ट में सुचारू संक्रमण के ɡलए अɟतɝरक्त वीɟडयो का उपयोग कर सकते हैं। यɞद आपके प्रोजेक्ट में वॉइस ओवर, वणर्न, स्क्रʏन कैप्चर, या वेबकैम
फुटेज कʏ आवश्यकता है, तो आप OpenShot के ɝरकॉʃडʌग टूल खोलने के ɡलए View->Recording View का उपयोग कर सकते हैं। माइक्रोफोन, ɡसस्टम ऑɟडयो,
स्क्रʏन,और वेबकैम ɟवकल्पों सɟहत अɠधक ɟववरण के ɡलए, ɝरकॉʃडʌग देखें। अɠधक ɟवशेष कैप्चर वकर् फ़्लो के ɡलए,आप बाहरी एɧप्लकेशन के साथ ɝरकॉडर् कर सकते हैं और
तैयार मीɟडया को OpenShot में आयात कर सकते हैं।
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अपने प्रोजेक्ट फाइल्स ȭवɜȸत करें

संगठन सफलता कʏ कंुजी है, चाहे आप Linux, Mac, याWindows मशीन पर काम कर रहे हों। वीɟडयो फाइल्स,ऑɟडयो फाइल्स,और ɜȸर छɟवयों को ȺȲ रूप से
लेबल करें और सभी ɜक्लप्स को एक ही ɟडवाइस और एक ही फोȪर में रखें ताɟक आसानी से पहुंचा जा सके। OpenShotआपके ɜक्लप्स के साथ तालमेल बनाए रखने
कʏ कोɡशश करता है, लेɟकन यɞद आप प्रोजेक्ट सेव करने के बाद उन्हें ȸानांतɝरत करते हैं, तो आपका पूरा प्रोजेक्ट खो सकता है। संपादन शुरू करने से पहले ȭवɜȸत
करना बहुत लाभकारी हो सकता है।

सब कुछ देखें

सब कुछ देखना संपादन प्रɟक्रया का पहला कदम है। लेखकऔर ɟफल्म ɟनमार्ता डेɟवड एडं्रयू स्टोलर कहते हैं ɟक सबसे अप्रत्याɡशत जगहों में भी सोना होता है: ”अɢभनेताओं
से ɠमलने वाले सबसे सुंदर भाव कट के बाद होते हैं।”

कहानी के ɡलए संपाɞदत करें

ध्यान रखें ɟक आप संपादन करते समय एक कहानी बता रहे हैं। संपादन केवल फुटेज काटने और प्रभाव जोड़ने से कहीं अɠधक है। यह आपके दशर्कों को एक यात्रा पर ले
जाने का अवसर है। चाहे आप एक जɞटल कथा ɟफल्म संपाɞदत कर रहे हों या केवल एक ȭɜक्तगत वीɟडयो बना रहे हों,आप एक गहरी कहानी बताते हैं।

कʏबोडर् शॉटर्कट्स

एक पेशेवर वीɟडयो संपादकऔर नौɡसɤखए के बीच अंतर बताने के सबसे आसान तरीकों में से एक यह देखना है ɟक वे कʏबोडर् का ɟकतना उपयोग करते हैं। जो संपादक कुछ
समय से इस ȭवसाय में हैं, वे जानते हैं ɟक कुछ सेकंड कʏ बचत पूरे प्रोजेक्ट के दौरान बहुत मायने रखती है।

शब्दावली सीखें

वीɟडयो संपादन केवल एक शौक या पेशा नहीं है; यह एक उद्योग है। और ɟकसी भी उद्योग कʏ तरह, इसे सीखने के ɡलए बहुत सारी शब्दावली होती है। ȭावहाɝरक रूप से,
बेहतर वीɟडयो संपादक बनने के ɡलए आपको शब्दावली में सभी शब्दों को जानने कʏ आवश्यकता नहीं है, लेɟकन इन शब्दों का मूल ज्ञान आपको अन्य वीɟडयो संपादकों या
क्लाइंट्स के साथ बेहतर संवाद करने में मदद कर सकता है।

संग्रह करें, ɟफर एक मोटा कट बनाएं

अपना सारा वीɟडयो फुटेज एक टाइमलाइन में डै्रग और ड्रॉप करें और सुɟनɢȮत करें ɟक आपका फे्रम साइज और फे्रम रेट्स सुसंगत हों। एक नई टाइमलाइन शुरू करें और
सवर्श्रेȵ ɜक्लप्स को डै्रग-एडं-ड्रॉप करके अपनी असेंबली कट बनाए।ं अपने काम को बार-बार सहेजना न भूलें,और प्रत्येक संस्करण कʏ तारीख और समय नोट करें।

अपने वीɟडयो को पɝरष्कृत करें

इस चरण में,आपका रफ कट एक सुसंगत प्रोजेक्ट जैसा ɞदखने लगता है। ध्वɟन और रंग को समायोɣजत करें, सुɟनɢȮत करें ɟक संवाद सुनाई दे,और इस चरण में संगीत,
शीषर्क, या ग्राɟफक्स जोड़ें। कलर करेǯन वह प्रɟक्रया है ɣजसमें आपके फुटेज को एक रंग आधार रेखा पर सेट ɟकया जाता है। चाहे आपका ɟवषय सेट पर ɟकतना भी अǵा
ɞदखे, एक सुसंगत वीɟडयो के ɡलए आपको लगभग हमेशा कुछ बुɟनयादʍ पोस्ट-प्रोसेɭसʌग करनी होगी।

थोड़ा और पɝरष्कृत करें

एक धीमा दृश्य मूड सेट कर सकता है और तनाव जोड़ सकता है या दशर्कों को उबाऊ लग सकता है। एक तेज़ दृश्य आपके दशर्कों के ɡसस्टम में एडे्रनालाईन जोड़ सकता है
या उन्हें ɡसरददर् दे सकता है। कुछ संपादक अपने प्रोजेक्ट्स को कई अलग-अलग तरीकों से काटते हैं जब तक ɟक वे सही गɟत नहीं पाते। अपने प्रोजेक्ट को कई बार काटने
से ɟनराश न हों।

1.4. वीɟडयो संपादन के मूल बातें 17



OpenShot Video Editor Documentation,आवृɡȉ 4.1.0

1.4.4 ɟनयार्त करना

लोग अपने अɠधकांश प्रोजेक्ट्स को फोन, टैबलेट, या कंप्यूटर पर देखते हैं, इसɡलए वेब के ɡलए ɟनयार्त करना जानना आवश्यक है। वेब के ɡलए वीɟडयो ɟनयार्त करते समय
लÛय सबसे छोटे फ़ाइल आकार के साथ उǴतम गुणवȉा बनाना होता है। आपके तैयार वीɟडयो के फ़ाइल आकार को चार मुख्य कारक ɟनधार्ɝरत करते हैं:

कोडेक

कोडेक फ़ाइल प्रारूप (MP4, AVI, MOV) के प्रकार को ɟनधार्ɝरत करता है। कोडेक द्वारा ɣजतनी अɠधक संपीड़न कʏ जाती है,आपका वीɟडयो उतना ही छोटा होता है।
छोटे फ़ाइल आकार वाले वीɟडयो कʏ दृश्य गुणवȉा आमतौर पर कम होती है।

ɝरज़ॉल्यूशन

ɝरज़ॉल्यूशन से तात्पयर् आपके वीɟडयो में क्षैɟतज और ऊध्वार्धर ɟपक्सेल (ɟडȻले पर डॉट्स) कʏ संख्या से है। उदाहरण के ɡलए, 4K UHD (2160P) वीɟडयो में FHD
(1080P) वीɟडयो कʏ तुलना में चार गुना अɠधक ɝरज़ॉल्यूशन होता है। उǴ ɝरज़ॉल्यूशन का मतलब अɠधक जानकारी संग्रɟहत करना होता है, ɣजससे फ़ाइल का आकार बड़ा
होता है।

ɟबट रेट

ɟबट रेट आपके वीɟडयो के डेटा प्रसंस्करण कʏ गɟत का माप है। उǴ ɟबट रेट का मतलब उǴ गुणवȉा वाला वीɟडयो और बड़ी फ़ाइलें होती हैं।OpenShotआपको Export
Video ɫवʌडो के Advanced टैब में ɟबट रेट / गुणवȉा मैन्युअली सेट करने कʏ अनुमɟत देता है।

फे्रम रेट

फे्रम रेट वह आवृɢȉ (Hz में) है ɣजस पर लगातार छɟवयां, ɣजन्हें फे्रम कहा जाता है, ɟडȻले पर ɞदखाई देती हैं। आमतौर पर,आप अपने वीɟडयो को ɟफल्म मानक (24fps)
या टʍवी प्रसारण मानक 30fps (या PAL में 25fps) में ɟनयार्त करते हैं। यहाँ ज्यादा बदलाव कʏ गुंजाइश नहीं होती, लेɟकन ध्यान दें ɟक यɞद आप 48fps, 50fps, या
60fps में वीɟडयो ɟनयार्त करते हैं, तो आपकʏ फ़ाइल का आकार दोगुना हो जाता है।

1.4.5 ɟनष्कषर्

ɟनष्कषर्तः, वीɟडयो संपादन एक सुलभ कौशल है जो आपके वीɟडयो कंटेंट को बेहतर बना सकता है, भले ही आप पेशेवर वीɟडयोग्राफर न हों। फुटेज को ɞट्रम,ȭवɜȸतऔर
सुधारने कʏ क्षमता के साथ,आप ऐसे आकषर्क वीɟडयो बना सकते हैं जो आपके दशर्कों को मंत्रमुग्ध कर दें। चाहे आप शुरुआत कर रहे हों या कुशल वीɟडयो संपादक बनने
कʏ राह पर हों, कहानी कहने, कुशल संगठन,और अपने प्रोजेक्ट के ɟववरणों को पɝरष्कृत करने पर ध्यान दें। सही कंप्यूटर चुनने से लेकर कʏबोडर् शॉटर्कट्स में महारत हाɡसल
करने और कोडेक्स व ɝरज़ॉल्यूशन जैसे तकनीकʏ पहलुओं को समझने तक,आपका वीɟडयो संपादन का सफर polishedऔर प्रभावशाली पɝरणामों कʏ ओर ले जा सकता
है। वीɟडयो संपादन कʏ दुɟनया में कदम रखते समय, अभ्यास, धैयर्,और सीखने कʏ प्रɟतबद्धता इस रचनात्मक प्रयास में उत्कृȲता प्राप्त करने कʏ कंुजी हैं।

1.5 मुख्य ɫवʌडो

OpenShot Video Editor में एक मुख्य ɫवʌडो होती है ɣजसमें आपके वीɟडयो प्रोजेक्ट को संपाɞदत करने के ɡलए आवश्यक अɠधकांश जानकारी, बटन और मेनू होते हैं।
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1.5.1 समीक्षा

क्रमांक नाम ɟववरण
1 मुख्य टूलबार इसमें आपके वीɟडयो प्रोजेक्ट को खोलने, सहेजने और ɟनयार्त करने के ɡलए बटन होते हैं।
2 फ़ंǯन टैब प्रोजेक्ट फाइलें, ट्रांɣज़शन, इफेक्ट्स,और इमोजी के बीच ɧस्वच करें।
3 प्रोजेक्ट फाइलें सभी ऑɟडयो, वीɟडयो,और छɟव फाइलें जो आपके प्रोजेक्ट में आयात कʏ गई हैं।
4 पूवार्वलोकन ɫवʌडो यह वह क्षेत्र है जहाँ वीɟडयो स्क्रʏन पर प्लेबैक होगा।
5 टाइमलाइन टूलबार इस टूलबार में स्नैɫपʌग, माकर् र डालने, रेज़र से काटने, माकर् रों के बीच कूदने,और प्लेहेड पर टाइमलाइन को कें ɞद्रत करने के

ɡलए बटन होते हैं। देखें टाइमलाइन टूलबार।
6 ज़ूम स्लाइडर यह स्लाइडर आपकʏ टाइमलाइन के समय-स्केल को समायोɣजत करेगा। ज़ूम इन या आउट करने के ɡलए बाएँ या दाएँ

ɟकनारे को खींचें। स्नैɫपʌग के ɟबना टाइमलाइन को बाएँ या दाएँ स्क्रॉल करने के ɡलए नीले क्षेत्र को खींचें। स्नैɫपʌग सक्षम
होने पर, बायाँ ɟग्रप सबसे पहले ɜक्लप कʏ शुरुआत पर और दायाँ ɟग्रप सबसे आɤखरी ɜक्लप के अंत पर स्नैप होता है।
पूरी टाइमलाइन को ɟफट करने या ɟपछले ज़ूम को पुनȸार्ɟपत करने के ɡलए डबल-ɜक्लक करें। ɜक्लप और ट्रांɣज़शन सरल
आयतों के रूप में प्रदɹशʌत होते हैं, ताɟक आप ɟवɡशȲ ɜक्लप्स के ɡलए ज़ूम समायोɣजत करने का संदभर् प्राप्त कर सकें ।

7 प्लेहेड / रूलर रूलर समय-स्केल ɞदखाता है,और रेखा प्ले-हेड होती है। प्ले-हेड वतर्मान प्लेबैक ɜȸɟत का प्रɟतɟनɠधत्व करता है। वतर्मान
टाइमकोड पर ɜक्लक करके सटʍक टाइमकोड दजर् ɟकया जा सकता है। प्लेहेड को खींचते समय Shift कंुजी दबाए रखें
ताɟक यह नजदʍकʏ ɜक्लप्स से ɡचपक जाए।

8 टाइमलाइन टाइमलाइन आपके वीɟडयो प्रोजेक्ट और आपके प्रोजेक्ट के प्रत्येक ɜक्लप और ट्रांɣज़शन को दृश्य रूप में ɞदखाती है। आप
कई आइटम्स को चुनने,ȸानांतɝरत करने, या हटाने के ɡलए माउस खींच सकते हैं।

9 ɟफ़ल्टर ɞदखाए गए आइटम्स (प्रोजेक्ट फाइलें, ट्रांɣज़शन, इफेक्ट्स,और इमोजी) कʏ सूची को इन बटनों और ɟफ़ल्टर टेक्स्टबॉक्स
का उपयोग करके ɟफ़ल्टर करें। जो आप खोज रहे हैं उसके कुछ अक्षर दजर् करें,और पɝरणाम ɞदखाए जाएगंे।

10 प्लेबैक बाएँ से दाए:ँ शुरुआत पर जाए,ं ɝरवाइंड, प्ले/पॉज़, फास्ट फॉरवडर्,और अंत में जाएं
11 टै्रक टै्रक क्षेत्र ɣजसमें टै्रक का नाम, टै्रक मेनू,और प्रɟत-टै्रक ɟनयंत्रण जैसे लॉक और कʏफ़े्रम पैनल आइकन शाɠमल हैं।

OpenShot के बुɟनयादʍ उपयोग के ɡलए चरण-दर-चरण ɟनदǂशों के ɡलए, त्वɝरत ट्यूटोɝरयल पढ़ना सुɟनɢȮत करें।
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1.5.2 ɟबल्ट-इनट्यूटोɝरयल

जब आप पहली बार OpenShot लॉन्च करते हैं, तो आपको एक ɠमत्रवत ɟबल्ट-इन ट्यूटोɝरयल ɞदखाया जाएगा। यह मूल बातें प्रदɹशʌत और समझाएगा। Next पर ɜक्लक
करने से अगली ɟवषय पर जाया जाएगा। आप हमेशा इस ट्यूटोɝरयल को Help→Tutorial मेनू से ɟफर से देख सकते हैं।

1.5.3 टै्रक्सऔर लेयसर्

OpenShot वीɟडयो और छɟवयों को लेयर करने के ɡलए टै्रक्स का उपयोग करता है। सबसे ऊपर वाला टै्रक शीषर् लेयर होता है,और सबसे नीचे वाला टै्रक ɟनचली लेयर। यɞद
आप फोटो संपादन एɧप्लकेशन में लेयसर् से पɝरɡचत हैं, तो यह अवधारणा आपके ɡलए पɝरɡचत होगी। OpenShot लेयसर् को स्टैक करता है और प्रत्येक को ɠमलाता है, ठʎक
एक फोटो संपादन एɧप्लकेशन कʏ तरह। आपके पास असीɠमत टै्रक्स हो सकते हैं, लेɟकन आमतौर पर एक साधारण वीɟडयो प्रोजेक्ट को 5 से अɠधक टै्रक्स कʏ आवश्यकता
नहीं होती।

उदाहरण के ɡलए, एक 3 टै्रक वीɟडयो प्रोजेक्ट कʏ कल्पना करें
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क्रमांक नाम ɟववरण
1 शीषर् टै्रक इस टै्रक पर ɜक्लप्स हमेशा ऊपर और ɞदखाई देंगे। अक्सर वॉटरमाकर् और शीषर्क उǴ टै्रक्स पर रखे जाते हैं।
2 मध्य टै्रक मध्य में ɜक्लप्स (जो ऊपर क्या है उस पर ɟनभर्र करते हुए ɞदखाई दे सकते हैं या नहीं)
3 ɟनचला टै्रक इस टै्रक पर ɜक्लप्स हमेशा नीचे होंगे। अक्सर ऑɟडयो ɜक्लप्स ɟनचले टै्रक्स पर रखे जाते हैं।

1.5.4 टाइमलाइन टूलबार

टाइमलाइन संपादन (चयन, टै्रक, कʏफ़े्रम,और सामान्य कायर्प्रवाह) का शुरुआती के ɡलए अनुकूल अवलोकन देखने के ɡलए, टाइमलाइन देखें।
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क्रमांक ɟनयंत्रण समूह ɟववरण
1 टै्रक जोड़ें टाइमलाइन में एक नया टै्रक जोड़ें। नए प्रोजेक्ट्स ɟडफ़ॉल्ट रूप से 5 टै्रक्स के साथ शुरू होते हैं।
2 पूवर्वत करें / पुनः करें अपने नवीनतम टाइमलाइन संपादनों को पूवर्वत या पुनः करें।
3 स्नैप, रीटाइम, रेज़र स्नैɫपʌग चुंबकʏय संरेखण को चालू या बंद करता है। टाइɬमʌग टूल ɜक्लप ɟकनारों को खींचकर पुनःसमय ɟनधार्रण

सक्षम करता है। रेजर टूल गाइड ɜȸɟत पर पूवार्वलोकन करता है और काटता है; बाहर ɟनकलने के ɡलए Esc
दबाए।ं

4 माकर् र जोड़ें, अगला/ɟपछला माकर् र प्लेहेड पर एक माकर् र जोड़ें और ɟपछले या अगले माकर् र/ɜक्लप सीमाओं पर जाए।ं
5 प्लेहेड पर कें ɞद्रत करें दृश्यमान टाइमलाइन क्षेत्र को वतर्मान प्लेहेड ɜȸɟत के चारों ओर कें ɞद्रत करें।
6 ज़ूम स्लाइडर दृश्यमान टाइमलाइन सीमा को ɟनयंɟत्रत करें। ज़ूम इन/आउट के ɡलए हैंडल खींचें, पैन के ɡलए कें द्र खींचें,और

टाइमलाइन ɟफट करने के ɡलए डबल-ɜक्लक करें। आप Ctrl+Scroll Wheel का उपयोग भी कर
सकते हैं, याQWidget टाइमलाइन पर Ctrl दबाकर ɠमडल माउस बटन से खींचकर स्मूथ ज़ूɬमʌग कर सकते
हैं।

7 टै्रक टॉगल (लॉक, कʏफ़े्रम पैनल) प्रɟत-टै्रक ɟनयंत्रण जैसे लॉक और कʏफ़े्रम पैनल दृश्यता।

1.5.5 सामान्य कʏबोडर् शॉटर्कट

कुछ शॉटर्कट OpenShot में नेɟवगेट करने और त्वɝरत संपादन करने में मदद कर सकते हैं। जब टाइमलाइन कʏबोडर् फोकस में हो, तो टाइमलाइन चयनऔर संपादन शॉटर्कट
लागू होते हैं। ɟनयंत्रणों और डॉक टैब शीषर्कों के बीच जाने के ɡलए Tab / Shift+Tab का उपयोग करें। ɟकसी फोकस वाले टैब शीषर्क पर Space या Enter दबाएं ताɟक
उसका डॉक चुना जा सके और पहला ɟनयंत्रण सɟक्रय हो।

ɟक्रया शॉटर्कट
चलाएँ / ɟवराम दें Space
टाइमलाइन पर फोकस करें Shift+3
ɟपछला / अगला फे्रम Left / Right
प्रोजेक्ट फ़ाइलों पर फोकस करें / प्लेहेड पर चयɟनत संपɢȉयाँ जोड़ें Shift+1, ɟफर Ctrl+Enter
ɟपछला / अगला ɜक्लप या ट्रांɣज़शन चुनें Ctrl+Left / Ctrl+Right
चयन को एक फे्रम आगे बढ़ाएँ , / .
प्लेहेड पर चयɟनत ɜक्लप्स को ɟवभाɣजत करें Ctrl+K
पूवर्वत करें Ctrl+Z
प्रोजेक्ट सहेजें Ctrl+S

पूणर् संदभर्, कʏबोडर् टाइमलाइन संपादन, और अन्य संपादकों में सामान्य शॉटर्कट्स कʏ तुलना के ɡलए कʏबोडर् शॉटर्कट देखें। शॉटर्कट्स को अनुकूɡलत करने के ɡलए
Preferences → Keyboard पर जाए।ँ
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1.5.6 मेनू

OpenShot के मुख्य ɫवʌडो में ɟनम्नɡलɤखत मेनू ɟवकल्प उपलȤ हैं। इनमें से अɠधकांश ɟवकल्प ऊपर ɞदए गए कʏबोडर् शॉटर्कट से एक्सेस ɟकए जा सकते हैं। कुछ ऑपरेɪटʌग
ɡसस्टम (जैसेmacOS) में इन ɟवकल्पों के नाम बदले गए हैं और/या पुनः ȭवɜȸत ɟकए गए हैं।

मेनू नाम ɟववरण
फ़ाइल

• नया प्रोजेक्ट एक नया खाली प्रोजेक्ट बनाए।ं
• प्रोजेक्ट खोलें एक मौजूदा प्रोजेक्ट खोलें।
• हाल के प्रोजेक्ट हाल ही में खोले गए प्रोजेक्ट्स तक पहुँचें।
• Recovery अपने वतर्मान प्रोजेक्ट का पहले से सहेजा गया संस्करण पुनȸार्ɟपत करें।
• प्रोजेक्ट सहेजें वतर्मान प्रोजेक्ट सहेजें।
• फ़ाइलें आयात करें मीɟडया फ़ाइलों को प्रोजेक्ट में आयात करें।
• Choose Profile एक प्रोजेक्ट प्रोफ़ाइल चुनें (जैसे 1080p @ 30fps, 720p @ 24fps, ...).
• Save Current Frame वतर्मान पूवार्वलोकन वीɟडयो फे्रम को एक छɟव के रूप में सहेजें (कभी-कभी कैमरा आइकन के साथ
दशार्या जाता है)।

• Import Project एक अन्य प्रोजेक्ट को वतर्मान प्रोजेक्ट में आयात करें (Adobeऔर Final Cut Pro फॉमǂट आंɡशक रूप
से समɹथʌत हैं).

• Export Project वतर्मान प्रोजेक्ट को ɟनɶदʌȲ फॉमǂट में ɟनयार्त करें (EDL, Adobe,और Final Cut Pro फॉमǂट आंɡशक रूप
से समɹथʌत हैं).

• बाहर ɟनकलें एɧप्लकेशन से बाहर ɟनकलें।

संपाɞदत करें
• Undo अंɟतम ɟक्रया पूवर्वत करें।
• Redo अंɟतम पूवर्वत कʏ गई ɟक्रया को पुनः करें।
• साफ़ करें वतर्मान इɟतहास या वेवफ़ॉमर् कैश्ड डेटा साफ़ करें। इससे .osp प्रोजेक्ट फ़ाइल का आकार काफʏ छोटा हो जाता है।
• पसंदें सेɪटʌग्स को अनुकूɡलत करने के ɡलए प्रेफरेंस डायलॉग खोलें।

शीषर्क
• Title प्रोजेक्ट में एक SVG वेक्टर शीषर्क जोड़ें। देखें पाठ और शीषर्क।
• Animated Title प्रोजेक्ट में एक एɟनमेटेड शीषर्क जोड़ें। देखें 3D एɟनमेटेड शीषर्क।

ȭू
• Simple Viewऔर Color View मुख्य ɫवʌडो लेआउट को ɧस्वच या रीसेट करते हैं।
• My Views अपने नाɠमत लेआउट को सहेजें, लोड करें, अपडेट करें,और हटाए।ं देखें मेरे दृश्य।
• Docks ɟवɢभȡ डॉक पैनलों को ɞदखाएं या ɡछपाए।ं
• Scopes स्कोप डॉक को ɞदखाएं या ɡछपाए,ं या सभी स्कोप्स को एक साथ खोलें।
• Window मुख्य ɫवʌडो टूलबार को ɞदखाएं या ɡछपाए,ं या फुलस्क्रʏन मोड टॉगल करें।

सहायता
• Contentsऑनलाइन उपयोगकतार् गाइड खोलें।
• Tutorial नए उपयोगकतार्ओं के ɡलए अंतɷनʌɸमʌत ट्यूटोɝरयल तक पहुँचें।
• Report a Bug बग या समस्या ɝरपोटर् करें।
• Ask a Question सॉफ़्टवेयर के बारे में प्रȱ पूछें।
• प्रɟतɟक्रया साझा करें OpenShot के साथ अपने अनुभव के बारे में एक सवǂक्षण खोलें।
• अपडेट उपलȤ है जब नया संस्करण उपलȤ हो तो डाउनलोड पृȵ खोलें।
• Translate सॉफ़्टवेयर के अनुवाद में योगदान दें।
• Donate प्रोजेक्ट का समथर्न करने के ɡलए दान करें।
• About सॉफ़्टवेयर के बारे में जानकारी देखें (संस्करण, योगदानकतार्, अनुवादक, चेंजलॉग,और समथर्क)।
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1.5.7 सूचनाएं

जब नया संस्करण उपलȤ हो, तो OpenShot ɫवʌडो के शीषर् के पास एक सूचना ɞदखा सकता है। डाउनलोड पृȵ खोलने के ɡलए अपग्रेड चुनें, या उस संस्करण के ɡलए
सूचना ɡछपाने के ɡलए इसे बंद करें। आप अभी भी सहायता → अपडेट उपलȤ से डाउनलोड पृȵ खोल सकते हैं या जब अपडेट उपलȤ हो तो F9 दबा सकते हैं।
प्रत्येक OpenShot ɝरलीज़ के आपके पहले सफल ɟनयार्त के बाद, एक सूचना आपको Export ɫवʌडो बंद करने पर प्रɟतɟक्रया साझा करने के ɡलए आमंɟत्रत करती है।
सवǂक्षण वैकɜल्पक है। आप इसे सूचना से खोल सकते हैं या ɟनमंत्रण को अस्वीकार कर सकते हैं। ɟकसी भी समय, अपनी राय साझा करने के ɡलए Help → Share
Feedback चुनें या F8 दबाए।ँ

1.5.8 OpenShot के बारे में

सहायता→OpenShot के बारे मेंका उपयोग करके अपनेOpenShot संस्करण कʏ जांच करें। संस्करण संख्या के बगल मेंकॉपी पर ɜक्लककरें ताɟक एक संɢक्षप्त संस्करण
और ɡसस्टम ɟववरण ɝरपोटर् कॉपी हो सके, ɣजसमें यह भी शाɠमल है ɟक OpenShot कैसे ȸाɟपत ɟकया गया था। यह बग ɝरपोटर् करते समय या मदद मांगते समय जानकारी
साझा करने का एक उपयोगी तरीका है।

उदाहरण आउटपुट:

**OpenShot Version Info**
Version: 4.0.1 | libopenshot: 1.0.1
Distribution: appimage | Official distribution: yes
OS: Ubuntu 24.04
CPU: AMD Ryzen 7 8840HS w/ Radeon 780M Graphics (16 threads) | RAM: 15 GB
Cache: Memory, 900 MB, 905 frames, ahead 50%, pre-roll 24/48
Performance: Threads: OMP 16 | FFmpeg 16, Cards: Decode: None (0) | Encode: 0

1.5.9 ȭू

OpenShot मुख्य ɫवʌडो कई डॉक्स से बनी होती है। ये डॉक्स एक समूह में ȭवɜȸतऔर स्नैप ɟकए जाते हैं ɣजसे हम View कहते हैं। OpenShot में Simple View,
Color View,औरMy Views (उपयोगकतार्-पɝरभाɟषत लेआउट) शाɠमल हैं।

सरल दृश्य

यह ɟडफ़ॉल्ट दृश्य है,और इसे ɟवशेष रूप से पहली बार उपयोग करने वालों के ɡलए आसान बनाने के ɡलए ɟडज़ाइन ɟकया गया है। इसमें ऊपर बाएं Project Files, ऊपर
दाएं Preview Window, और नीचे Timeline होता है। यɞद आप गलती से कोई डॉक बंद या ȸानांतɝरत कर देते हैं, तो आप स्क्रʏन के शीषर् पर View->Simple
View मेनू का उपयोग करके सभी डॉक्स को उनकʏ ɟडफ़ॉल्ट ɜȸɟत में जल्दʍ से रीसेट कर सकते हैं।

रंग दृश्य

यह दृश्य रंग सुधार और स्कोप्स पर कें ɞद्रत है। यह वीɟडयो पूवार्वलोकन को बड़ा करता है, फ़ाइल-प्रबंधन डॉक्स को ɡछपाता है, टाइमलाइन और गुणों को दृश्यमान रखता है,
Color Wheels डॉक को दाईं ओर रखता है,और इसके नीचे Luma Waveformऔर Histogram डॉक्स को टैब में ȭवɜȸत करता है।

ɝरकॉʃडʌग दृश्य

यह दृश्यOpenShot के अंदर नई ɝरकॉʃडʌग बनाने पर कें ɞद्रत है। यह Project Files, Video Preview, Timeline,और Recording डॉक ɞदखाता है। Properties
डॉक को Project Files के साथ एक टैब के रूप में समूɟहत ɟकया गया है, ताɟक आप इसे View->Docks->Properties से ɝरकॉʃडʌग लेआउट को बाɠधत ɟकए ɟबना
ɞदखा सकें ।

Recording डॉक माइक्रोफोन ऑɟडयो, स्क्रʏन कैप्चर, वेबकैम वीɟडयो, या उन स्रोतों के संयोजन को ɝरकॉडर् कर सकता है। जब स्क्रʏन और वेबकैम एक साथ ɝरकॉडर् ɟकए
जाते हैं, तो OpenShot वेबकैम को एक कोने में ɟपक्चर-इन-ɟपक्चर ɜक्लप के रूप में रख सकता है। उन कोने के कैमरा ɜक्लप्स का उपयोग टाइमलाइन में जोड़ने के बाद
सामान्य ɜक्लप गुणों के साथ होता है: Gravity कोना चुनता है, Scale X और Scale Y कोने का आकार सेट करते हैं,Margin इनसेट लेआउट क्षेत्र बनाता है जो कैमरा
को स्क्रʏन के ɟकनारे से दूर रखता है,और Corner Radius कैमरा ɜक्लप को गोल करता है ɟबना अलग मास्क प्रभाव जोड़े। ɟववरण के ɡलए देखें ɜक्लप गुण। पूणर् ɝरकॉʃडʌग
वकर् फ़्लो और सभी स्रोत ɟवकल्पों के ɡलए देखें ɝरकॉʃडʌग।
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मेरे दृश्य

My Viewsआपको ɟकसी भी डॉक ȭवȸा को नाɠमत लेआउट के रूप में सहेजने और तुरंत पुनः प्राप्त करने कʏ अनुमɟत देता है। यह उन वकर् फ़्लोज़ के ɡलए आदशर् है
ɣजन्हें ɟवɢभȡ संपादन मोड के बीच ɧस्वच करने कʏ आवश्यकता होती है— उदाहरण के ɡलए, एक ɟवस्तृत ऑɟडयो ɠमक्स लेआउट और एक कें ɞद्रत रंग ग्रेɫडʌग लेआउट—
ɟबना हर बार डॉक्स को मैन्युअल रूप से पुनःɜȸत ɟकए।

प्रत्येक सहेजे गए दृश्य में हर डॉक कʏ ɜȸɟत,आकार,और दृश्यता के साथ-साथ टाइमलाइन कʏ ऊंचाई भी कैप्चर होती है। सहेजे गए दृश्य आपके प्रोजेक्ट सेɪटʌग्स में संग्रहीत
होते हैं और सत्रों के बीच बने रहते हैं।

View →My Views मेनू ɟवकल्प:

मेनू आइटम ɟववरण
उपयोगकतार्-पɝरभाɟषत दृश्यों कʏ सूची उस लेआउट को पुनȸार्ɟपत करने के ɡलए ɜक्लक करें। वतर्मान सɟक्रय दृश्य पर चेकमाकर् ɞदखता है।
”[name]” अपडेट करें सɟक्रय दृश्य पर अपनी वतर्मान डॉक ȭवȸा सहेजें, इसे बदलते हुए।
”[name]” हटाएं सɟक्रय दृश्य को हटाएं (पहले पुɠȲ मांगी जाएगी)।
वतर्मान दृश्य को इस नाम से सहेजें... अपनी वतर्मान डॉक ȭवȸा को एक नए दृश्य के रूप में नाɠमत करें और सहेजें।

सामान्य कायर्प्रवाह:

1. अपने डॉक्स को ठʎक वैसे ही ȭवɜȸत करें जैसे आप चाहते हैं।

2. View →My Views → Save Current View As... खोलें और एक नाम दजर् करें (जैसे ”Audio Mix”).

3. बाद में, View →My Views खोलें और उस लेआउट को तुरंत पुनȸार्ɟपत करने के ɡलए दृश्य नाम पर ɜक्लक करें।

4. यɞद आप लेआउट समायोɣजत करते हैं और पɝरवतर्नों को रखना चाहते हैं, तो इसे अɠधलेɤखत करने के ɡलए Update ”Audio Mix” चुनें।

डॉक्स

OpenShot मुख्य ɫवʌडो पर प्रत्येक ɟवजेट एक डॉक में होता है। इन डॉक को मुख्य ɫवʌडो के चारों ओर खींचा और स्नैप ɟकया जा सकता है,और यहां तक ɟक एक साथ
समूɟहत (टैब में) भी ɟकया जा सकता है। OpenShot हमेशा आपके मुख्य ɫवʌडो डॉक लेआउट को प्रोग्राम से बाहर ɟनकलते समय सहेजता है। OpenShot को पुनः लॉन्च
करने पर आपका कस्टम डॉक लेआउट स्वचाɡलत रूप से पुनȸार्ɟपत हो जाएगा। स्कोप डॉक View->Scopes के अंतगर्त समूɟहत होते हैं।

डॉक का नाम ɟववरण
कैप्शन अपने वीɟडयो प्रोजेक्ट में कैप्शन या सबटाइटल जोड़ें और प्रबंɠधत करें। यह आपको कैप्शन डेटा बनाने, संपाɞदत करने और प्रबंɠधत

करने कʏ अनुमɟत देता है। देखें कैप्शन प्रभाव।
इफेक्ट्स अपने वीɟडयो ɜक्लप्स पर वीɟडयोऔरऑɟडयो इफेक्ट्स ब्राउज़और लागू करें। इसमें ɟफ़ल्टर, रंग समायोजन,और ɟवशेष प्रभाव शाɠमल

हैं। देखें इफेक्ट्स।
रंग पɟहए समɷपʌत दाɟहने साइड डॉक से वैɢȯक, छायाए,ं मध्य टोन,और हाइलाइट्स के ɡलए रंग ग्रेड पɟहया ɟनयंत्रण संपाɞदत करें।
इमोजी अपने वीɟडयो प्रोजेक्ट में इमोजी ग्राɟफक्स जोड़ें। अपने वीɟडयो सामग्री को बेहतर बनाने के ɡलए ɟवɢभȡ इमोजी में से चुनें।
ɟहस्टोग्राम वतर्मान पूवार्वलोकन फे्रम के टोनल और चैनल ɟवतरण का ɟवȰेषण करें।
ल्यूमा वेवफ़ॉमर् वतर्मान पूवार्वलोकन फे्रम में चमक ɟवतरण का ɟवȰेषण करें।
ऑɟडयो स्तर वतर्मान पूवार्वलोकन फे्रम के ɡलए ऑɟडयो स्तर स्कोप डेटा कʏ ɟनगरानी करें।
प्रोजेक्ट फाइलें अपने प्रोजेक्ट में आयाɟतत सभी मीɟडया फ़ाइलों को देखें और प्रबंɠधत करें। वीɟडयो,ऑɟडयो,औरछɟव फ़ाइलों को ȭवɜȸत, ɟफ़ल्टर,

और टैग करें। देखें फ़ाइलें।
गुण चयɟनत इफेक्ट, ट्रांɣज़शन, या ɜक्लप कʏ संपɢȉयों को देखें और संपाɞदत करें। अवɠध,आकार, ɜȸɟत आɞद जैसी सेɪटʌग्स समायोɣजत

करें। देखें ɜक्लप गुण।
ɝरकॉʃडʌग माइक्रोफोन ऑɟडयो, स्क्रʏन वीɟडयो, वेबकैम वीɟडयो, या संयुक्त ɝरकॉʃडʌग ɝरकॉडर् करें। देखें ɝरकॉʃडʌग।
ट्रांɣज़शन वीɟडयो ɜक्लप्स के बीच ट्रांɣज़शन ब्राउज़ और लागू करें। दृश्यों के बीच सहज पɝरवतर्न बनाने के ɡलए ɟवɢभȡ ट्रांɣज़शन वाइप्स में से

चुनें। देखें ट्रांɣज़शन।
वीɟडयो पूवार्वलोकन अपने वीɟडयो प्रोजेक्ट कʏ वतर्मान ɜȸɟत का पूवार्वलोकन करें। आपको रीयल-टाइम में अपनी संपाɞदत सामग्री को प्ले और समीक्षा

करने कʏ अनुमɟत देता है। देखें प्लेबैक।
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यɞद आपने गलती से कोई डॉक बंद कर ɞदया है या हटा ɞदया है और अब उसे नहीं ढंूढ पा रहे हैं, तो इसके कुछ आसान समाधान हैं। सबसे पहले,आप स्क्रʏन के शीषर् पर
View->Simple View मेनू ɟवकल्प का उपयोग करके दृश्य को उसके ɟडफ़ॉल्ट पर पुनȸार्ɟपत कर सकते हैं। या आप View->Docks->... मेनू का उपयोग करके मुख्य
ɫवʌडो पर ɟवɡशȲ डॉक ɟवजेट्स को ɞदखा या छुपा सकते हैं।

1.6 कʏबोडर् शॉटर्कट

नीचे कायर् के अनुसार शॉटर्कट खोजें, या पूणर् संदभर् पर जाए।ं ये ɟडफ़ॉल्ट असाइनमेंट हैं; इन्हें Edit → Preferences → Keyboard (OpenShot Video Editor →
PreferencesmacOS पर) में अनुकूɡलत करें। ɟववरण के ɡलए कʏबोडर् देखें।

macOS पर, Ctrl के साथ ɞदखाए गए शॉटर्कट के ɡलए Command का उपयोग करें।

इस पृȵ पर

• कʏबोडर् के साथ टाइमलाइन का उपयोग करना

– पैनलों के बीच नेɟवगेट करना

– स्रोत का पूवार्वलोकन करना

– एसेट जोड़ना और लागू करना

– प्लेहेड को ȸानांतɝरत करना

– ɜक्लप्स और ट्रांɣज़शन का चयन करना

– ɜक्लप्स और ट्रांɣज़शन्स को ȸानांतɝरत करना

– ɜक्लप्स और ट्रांɣज़शन्स को ɞट्रम करना

• ɟकसी अन्य संपादक से आ रहे हैं?

• माउस शॉटर्कट

• पूणर् शॉटर्कट संदभर्

1.6.1 कʏबोडर् के साथ टाइमलाइन का उपयोग करना

इन शॉटर्कट्स से ɜक्लप्स और ट्रांɣज़शन्स का चयन,ȸानांतरण या ɞट्रम करने से पहले टाइमलाइन पर फोकस करें।

पैनलों के बीच नेɟवगेट करना

ɟक्रया शॉटर्कट
प्रोजेक्ट फ़ाइलों पर फोकस करें Shift+1
चयɟनत फ़ाइल या टाइमलाइन ɜक्लप के स्रोत का पूवार्वलोकन करें Shift+2 या Alt+P
टाइमलाइन पर फोकस करें Shift+3
ट्रांɣज़शन्स पर फोकस करें Shift+7
इफेक्ट्स पर फोकस करें Shift+8
इमोजी पर फोकस करें Shift+9
अगले / ɟपछले ɟनयंत्रण पर जाएं Tab / Shift+Tab
चयन ɟकए ɟबना अगले / ɟपछले डॉक टैब शीषर्क पर फोकस करें Tab / Shift+Tab
डॉक टैब शीषर्कों के बीच फोकस ȸानांतɝरत करें जब ɟकसी शीषर्क पर फोकस हो तो Left / Right
फोकस ɟकए गए डॉक टैब को सɟक्रय करें और उसके पहले ɟनयंत्रण में प्रवेश करें Space या Enter
प्रोजेक्ट फ़ाइलें, ट्रांɣज़शन्स, इफेक्ट्स, या इमोजी ब्राउज़ करें जब सूची पर फोकस हो तो एरो कंुɣजयाँ
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प्रत्येक समूɟहत डॉक शीषर्क एक अलग टैब स्टॉप होता है। इसका सामान्य फोकस स्टाइल फोकस ɟकए गए शीषर्क को ɡचɠȿत करता है (Cosmic Dusk में एक रेखा के
नीचे); फोकस बदलने से चयɟनत डॉक नहीं बदलता। डॉक ɧस्वच करने और उसके पहले ɟनयंत्रण पर फोकस करने के ɡलए शीषर्क सɟक्रय करें। डॉक टैब पर ɜक्लक करने से
भी उसका पहला ɟनयंत्रण फोकस होता है, भले ही वह टैब पहले से चयɟनत हो। केवल सɟक्रय डॉक के दृश्य ɟनयंत्रण टैब अनुक्रम में भाग लेते हैं; ɡछपे हुए डॉक ɟनयंत्रण छोड़
ɞदए जाते हैं।

जब फोकस डॉक के अंदर होता है, तो रेखा उसके सɟक्रय टैब के नीचे रहती है। जब आप शीषर्कों के बीच टैब करते हैं, तो रेखा फोकस ɟकए गए शीषर्क के साथ चलती है।
टाइमलाइन स्वयं एक टैब स्टॉप है; टैब प्रत्येक ɜक्लप या ट्रांɣज़शन पर नहीं जाता।

टाइमलाइन का रूलर और टै्रक हेडर, उनके लेबल सɟहत, जब फोकस में नहीं होते तो फʏके हो जाते हैं। ɜक्लप क्षेत्र समान रहता है। Cosmic Dusk में, एक नीली रेखा
फोकस ɟकए गए डॉक के शीषर्क पाठ या सɟक्रय टैब को ɡचɠȿत करती है,और बटन नीली फोकस सीमा ɞदखाते हैं। ɟबना शीषर्क वाले टाइमलाइन डॉक के नीचे कोई रेखा
नहीं होती।

स्रोत का पूवार्वलोकन करना

चयɟनत फ़ाइल का पूवार्वलोकन करने के ɡलए प्रोजेक्ट फ़ाइलों में फोकस के साथ Shift+2 या Alt+P दबाए।ं टाइमलाइन पर फोकस के साथ, वही कमांड सɟक्रय
चयɟनत ɜक्लप को उसके प्रारंभ ɫबʌदु से पूवार्वलोकन करता है। कई आइटम चयɟनत होने पर, सɟक्रय चयन एकंर स्रोत ɟनधार्ɝरत करता है। ट्रांɣज़शन्स और ɜक्लप्स ɣजनके पास
उपलȤ प्रोजेक्ट फ़ाइल नहीं ह,ै स्रोत पूवार्वलोकन नहीं खोलते।

एक ही फ़ाइल या एक ही टाइमलाइन ɜक्लप के ɡलए मौजूदा पूवार्वलोकन पुनः उपयोग ɟकया जाता है। अलग-अलग टाइमलाइन ɜक्लप्स के अलग-अलग रेंज-संपादन लÛय
होते हैं, भले ही वे एक ही स्रोत का उपयोग करें। जब न तो फ़ाइल सूची और न ही टाइमलाइन पर फोकस हो, तो यह कमांड कुछ नहीं करता।

Preview File में, स्क्रब करने के ɡलए स्रोत रूलर पर ɜक्लक करें या उसे खींचें। Preview Clipऔर Split File भी रेंज संपादन प्रदान करते हैं: Start/End ɟग्रप्स
को खींचें, चयɟनत ɟफल्मɥस्ट्रप रेंज को ȸानांतɝरत करें, इसके बाहर नई रेंज बनाए,ं या उनके टाइमकोड संपाɞदत करें, या प्लेहेड पर माकर् र सेट करने के ɡलए I / O दबाए।ं
End अंɟतम शाɠमल फे्रम है। Loop ɡचɠȿत रेंज को दोहराता है। पूवार्वलोकन आपके कॉɥन्फ़गर ɟकए गए टाइमलाइन प्लेबैक और रेंज-संपादन शॉटर्कट्स का उपयोग करता
है: , / . रेंज को एक फे्रमआगे बढ़ाते हैं (Shift पांच फे्रम बढ़ाता है)। [ ɞट्रɬमʌग के ɡलए Start चुनता है, ] End चुनता है; कॉमा और पीɝरयड ɟफर उस ɟकनारे को ɞट्रम
करते हैं। Esc डायलॉग बंद करने से पहले ɞट्रम मोड छोड़ता है। Left / Right रेंज बदले ɟबना फे्रम स्क्रब करते हैं। Space प्लेबैक टॉगल करता है, J / L प्लेबैक
गɟत बदलते हैं और K पॉज़ करता है। ये शॉटर्कट नाम और टाइमकोड में टेक्स्ट प्रɟवɠȲ को प्रभाɟवत नहीं करते।
स्क्रɫबʌग और माकर् र को ȸानांतɝरत करने से तब तक प्रोजेक्ट संपाɞदत नहीं होता जब तक आप संवाद के Create, Update, या Update Clip बटन पर ɜक्लक न करें।
देखें फ़ाइल ɟवभाɣजत करें।

एसेट जोड़ना और लागू करना

ऊपर ɞदए गए पैनल शॉटर्कट डॉक खोलते हैं और सीधे इसके एसेट सूची पर फोकस करते हैं। एसेट चुनने के ɡलए एरो कʏज़ का उपयोग करें, ɟफर इसे जोड़ने या लागू करने
के ɡलए Ctrl+Enter दबाए।ं आपका मौजूदा ब्राउज़र चयन सुरɢक्षत रहता है; यɞद कुछ भी चयɟनत नहीं है, तो ब्राउज़र पर फोकस करने से इसका वतर्मान आइटम या
पहला उपलȤआइटम चुना जाता है।

पैनल / ɟक्रया शॉटर्कट पɝरणाम
प्रोजेक्ट फ़ाइलें: चयɟनत फ़ाइलें जोड़ें Ctrl+Enter फ़ाइलों को प्लेहेड पर, ब्राउज़र क्रम में, लɢक्षत टै्रक पर क्रɠमक रूप से रखें।
इफेक्ट्स: चयɟनत इफेक्ट्स लागू करें Ctrl+Enter चयɟनत टाइमलाइन ɜक्लप्स पर लागू करें। इफेक्ट्स ब्राउज़ करते समय वह ɜक्लप

चयन बना रहता है।
ट्रांɣज़शन: चयɟनत ट्रांɣज़शन जोड़ें Ctrl+Enter ɟडफ़ॉल्ट ट्रांɣज़शन लंबाई का उपयोग करते हुए लɢक्षत टै्रक पर प्लेहेड पर रखें।
इमोजी: चयɟनत इमोजी जोड़ें Ctrl+Enter ɟडफ़ॉल्ट छɟव लंबाई का उपयोग करते हुए लɢक्षत टै्रक पर प्लेहेड पर रखें।
चयɟनत फ़ाइलों के ɡलए Add to
Timeline संवाद खोलें

Ctrl+Alt+A फ़ाइलें जोड़ने से पहले ȸान और अन्य ɟवकल्प चुनें।

लÛय चयɟनत टाइमलाइन आइटम का टै्रक होता है, या यɞद कुछ चयɟनत नहीं है तो याद ɟकया गया टै्रक। यɞद दोनों उपलȤ नहीं हैं, तो OpenShot सबसे ऊंचा अनलॉक्ड
टै्रक उपयोग करता है। एसेट ब्राउज़ करते समय लÛय टै्रक लेबल बोȪ ɞदखता है। इसे बदलने के ɡलए, इɜǵत टै्रक पर कोई आइटम चुनें या टाइमलाइन चयन साफ़ करें और
ब्राउज़र पर लौटने से पहले इɜǵत टै्रक पर ɜक्लक करें। लॉक ɟकया गया लÛय ऑपरेशन को रोकता है; इफेक्ट्स के ɡलए भी अनलॉक्ड टै्रकों पर चयɟनत ɜक्लप्स आवश्यक हैं।

प्लेहेड पर जोड़ना सामान्य OpenShot प्लेसमेंट का उपयोग करता है: यह बाद के ɜक्लप्स को ȸानांतɝरत करके जगह नहीं बनाता या उनकʏ सामग्री को अɠधलेɤखत नहीं
करता। एकल ɜक्लप को खींचने कʏ तरह, ओवरलैप एक स्वचाɡलत ट्रांɣज़शन बना सकता है। प्लेहेड अपनी जगह पर रहता है और फोकस ब्राउज़र में रहता है, ताɟक आप
एसेट चुनना जारी रख सकें । नए जोड़े गए टाइमलाइन आइटम संपाɞदत करने के ɡलए Shift+3 दबाए।ं
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उदाहरण के ɡलए: Shift+1→ एरो कʏज़→ Ctrl+Enter→ Shift+3। जोड़ें/लागू करें शॉटर्कट एसेट सूची में काम करता है, ɟफ़ल्टर में टाइप करते समय या
आइटम का नाम बदलते समय नहीं।

प्लेहेड को ȸानांतɝरत करना

ɟक्रया शॉटर्कट
एक फे्रम पीछे /आगे कदम बढ़ाएं Left / Right
पाँच फे्रम पीछे /आगे कदम बढ़ाएं Shift+Left / Shift+Right
ɟपछले / अगले संपादन पर जाएं Up / Down
शुरुआत / अंत पर जाएं Home / End
टाइमलाइन को प्लेहेड पर कें ɞद्रत करें Shift+C
चलाएं / रोकें Space
उल्टा चलाएं J
प्लेबैक रोकें K
आगे चलाएं L

संपादन नेɟवगेशन चयɟनत आइटम के टै्रक का उपयोग करता है, या यɞद कुछ चयɟनत नहीं है तो अंɟतम ɜक्लक ɟकए गए टै्रक का। कोई सɟक्रय टै्रक न होने पर, यह प्लेहेड पर
ɜक्लप या ट्रांɣज़शन वाले सबसे ऊंचे टै्रक या गैप में सबसे अɠधक आबाद टै्रक से शुरू होता है।

ɜक्लप्सऔर ट्रांɣज़शन का चयन करना

ये शॉटर्कट ɜक्लप्स और ट्रांɣज़शन दोनों का चयन करते हैं। चयन ज़ूम या प्लेहेड को बदले ɟबना आइटम को दृश्य में लाता है।

ɟक्रया शॉटर्कट
ɟपछला / अगला आइटम चुनें Ctrl+Left / Ctrl+Right
ऊपर / नीचे का आइटम चुनें Ctrl+Up / Ctrl+Down
चयन को ɟपछले / अगले आइटम तक बढ़ाएं Ctrl+Shift+Left / Ctrl+Shift+Right
प्लेहेड के नीचे आइटम के बीच चक्र करें D
प्लेहेड के नीचे आइटम के माध्यम से चयन बढ़ाएं Ctrl+Shift+D
सभी चुनें / चयन साफ़ करें Ctrl+A / Ctrl+Shift+A

बाए/ँदाएँ पहले वतर्मान टै्रक का अनुसरण करता है। जब उस ɞदशा में कोई आइटम नहीं बचता है, तो यह दूसरे टै्रक पर सबसे नजदʍकʏ आइटम कʏ शुरुआत पर जारी रहता
है।

ऊपर/नीचे चयɟनत आइटम के ऊपर या नीचे देखता है, उन आइटमों को प्राथɠमकता देता है जो समय में ओवरलैप करते हैं। सबसे नजदʍकʏ ओवरलैɫपʌग टै्रक जीतता है। यɞद
कुछ भी ओवरलैप नहीं करता है, तो सबसे छोटा क्षैɟतज अंतर जीतता है, ɟफर सबसे नजदʍकʏ टै्रक। टै्रक पर टाई होने पर सबसे नजदʍकʏ आइटम कें द्र को प्राथɠमकता ɠमलती
है। खाली टै्रक और दूर के असंबंɠधत आइटम नेɟवगेशन को अवरुद्ध नहीं करते। ɟबना चयन के, प्लेहेड प्रारंɢभक ɜȸɟत प्रदान करता है।

प्लेहेड पर चयन सबसे ऊँचे टै्रक से सबसे ɟनचले तक चक्र करता है, ɟफर शीषर् पर वापस आता है। प्लेहेड को ȸानांतɝरत करने से चक्र पुनः शुरू होता है। यɞद इसके नीचे
कोई आइटम नहीं है, तो चयन अपɝरवɷतʌत रहता है। चयन बढ़ाने से पहले से चयɟनत आइटम बने रहते हैं।
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ɜक्लप्सऔर ट्रांɣज़शन्स को ȸानांतɝरत करना

जब कोई ɞट्रम एज चयɟनत नहीं होता है, तो ये शॉटर्कट चयɟनत ɜक्लप्स और ट्रांɣज़शन्स को ȸानांतɝरत करते हैं।

ɟक्रया शॉटर्कट
एक फे्रम बाएँ / दाएँ ȸानांतɝरत करें , / .
पाँच फे्रम बाएँ / दाएँ ȸानांतɝरत करें Shift+, / Shift+.
एक टै्रक ऊपर / नीचे ȸानांतɝरत करें Alt+Up / Alt+Down

टै्रक मूव चयन के समय को बनाए रखते हैं और खाली टै्रकों का उपयोग कर सकते हैं। एक लॉक ɟकया हुआ टै्रक या टै्रक सूची का ɟकनारा पूरे टै्रक मूव को रोकता है।

लगातार ȸानांतɝरत करने के ɡलए कॉमा/पीɝरयड शॉटर्कट दबाए रखें।OpenShot कंुजी दोहराते हुए मूवमेंट का पूवार्वलोकन करता है, ɟफर छोड़ने पर अंɟतम ɜȸɟत सहेजता
है। एक Undo पूरी होȪ को उलट देता है, ɣजसमें सभी चयɟनत आइटम शाɠमल हैं। अलग-अलग कंुजी टैप अलग-अलग Undo चरण बने रहते हैं। टाइमलाइन छोड़ना या
कोई अन्य कʏबोडर् कमांड शुरू करना भी वतर्मान मूवमेंट समाप्त करता है।

ɜक्लप्सऔर ट्रांɣज़शन्स को ɞट्रम करना

एक ɜक्लप या ट्रांɣज़शन चुनें, उसका बायाँ या दायाँ ɟकनारा चुनें, ɟफर उस ɟकनारे को समायोɣजत करें।

ɟक्रया शॉटर्कट
बायाँ ɞट्रम ɟकनारा चुनें [
दायाँ ɞट्रम ɟकनारा चुनें ]
चयɟनत ɟकनारे को एक फे्रम बाएँ / दाएँ ȸानांतɝरत करें , / .
चयɟनत ɟकनारे को पाँच फे्रम बाएँ / दाएँ ȸानांतɝरत करें Shift+, / Shift+.
ɞट्रम मोड छोड़ें और टाइमलाइन पूवार्वलोकन पुनȸार्ɟपत करें Esc

चयɟनत ɟकनारे पर फʏका होता हुआ हाइलाइट होता है। वीɟडयो पूवार्वलोकन बायें ɟकनारे के ɡलए पहला शाɠमल फे्रम या दायें ɟकनारे के ɡलए अंɟतम शाɠमल फे्रम ɞदखाता है,
प्रत्येक ɞट्रम के बाद प्लेहेड को ɟहलाए ɟबना अपडेट करता है। ट्रांɣज़शन्स के ɡलए, पूवार्वलोकन ट्रांɣज़शन मास्क ɞदखाता है। ɞट्रम उपलȤ स्रोत मीɟडया का सम्मान करते हैं और
अन्य ɜक्लप्स को प्रभाɟवत नहीं करते।

ɞट्रम शॉटर्कट दबाए रखने से इसके बार-बार समायोजन एक Undo चरण में समूɟहत हो जाते हैं।

ɞट्रम मोड छोड़ने के बाद, कॉमा/पीɝरयड ɟफर से पूरे ɜक्लप्स और ट्रांɣज़शन्स को ȸानांतɝरत करते हैं।

1.6.2 ɟकसी अन्य संपादक से आ रहे हैं?

कुछ रोज़मरार् के संपादन कायǏ कʏ तुलना उन शॉटर्कट्स से करें ɣजन्हें आप पहले से जानते होंगे।

यह ताɡलकाOpenShot केWindows/Linux ɟडफ़ॉल्ट, Adobe Premiere ProऔरDaVinci ResolveWindows ɟडफ़ॉल्ट,और Final Cut ProMac
ɟडफ़ॉल्ट ɞदखाती है। macOS पर, OpenShot Ctrl के ȸान पर Command का उपयोग करता है। अन्य संपादकों में शॉटर्कट संस्करण, कʏबोडर् लेआउट, चयɟनत
प्रीसेट,और सɟक्रय पैनल के अनुसार ɢभȡ हो सकते हैं। समान शॉटर्कट स्टैक्ड या जुड़े हुए ɜक्लप्स पर भी अलग ȭवहार कर सकते हैं।
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सारणी 1: रोज़मरार् के संपादन शॉटर्कट

कायर् OpenShot Premiere Pro DaVinci Resolve Final Cut Pro

चलाएं / रोकें Ⱥेस Ⱥेस Ⱥेस Ⱥेस
ɝरवसर् / रोकें /आगे बढ़ें J / K / L J / K / L J / K / L J / K / L
ɟपछला / अगला फे्रम बाएँ / दाएँ बाएँ / दाएँ बाएँ / दाएँ बाएँ / दाएँ
ɟपछला / अगला संपादन ऊपर / नीचे (सɟक्रय टै्रक) ऊपर / नीचे ऊपर / नीचे ऊपर / नीचे
मीɟडया ब्राउज़र / प्रोजेक्ट एसेट्स पर
फोकस करें

Shift+1 Shift+1 (प्रोजेक्ट पैनल) यहाँ सूचीबद्ध नहीं है Cmd+1 (ब्राउज़र)

टाइमलाइन पर ध्यान कें ɞद्रत करें Shift+3 Shift+3 यहाँ सूचीबद्ध नहीं है Cmd+2
प्लेहेड पर स्रोत मीɟडया जोड़ें Ctrl+Enter (लɢक्षत टै्रक

पर रखें)
कॉमा (सɦम्मɡलत करें);
अवɠध (ओवरराइट)

F9 (सɦम्मɡलत करें); F10
(ओवरराइट)

W (सɦम्मɡलत करें); D
(ओवरराइट); Q (जोड़ें)

ɟपछला / अगला ɜक्लप चुनें Ctrl+बाएँ / दाएँ Ctrl+ऊपर / नीचे Ctrl+बाएँ / दाएँ Cmd+बाएँ / दाएँ (समान
भूɠमका; प्लेहेड भी
ȸानांतɝरत करता है)

ऊपर / नीचे ɜक्लप चुनें Ctrl+ऊपर / नीचे यहाँ कोई ɟडफ़ॉल्ट सूचीबद्ध
नहीं है

Ctrl+ऊपर / नीचे Cmd+ऊपर / नीचे

चयन को ऊपर / नीचे ले जाएँ Alt+ऊपर / नीचे Alt+ऊपर / नीचे Alt+ऊपर / नीचे Option+ऊपर / नीचे (जुड़े
हुए ɜक्लप)

एक फे्रम बाएँ / दाएँ धकेलें कॉमा / अवɠध Alt+बाएँ / दाएँ कॉमा / अवɠध कॉमा / अवɠध
कई फे्रम से धकेलें Shift+कॉमा / अवɠध (5) Alt+Shift+बाएँ / दाएँ (5) Shift+कॉमा / अवɠध

(कॉɥन्फ़गर योग्य; ɟडफ़ॉल्ट
5)

Shift+कॉमा /अवɠध (10)

प्लेहेड पर चयन करें D (स्टैक ɟकए गए ɜक्लप के
माध्यम से चक्र)

D Shift+V (ɟनकटतम
ɜक्लप/गैप)

X एक सीमा चुनता है; C
पॉइंटर के नीचे चुनता है

प्लेहेड पर ɟवभाɣजत करें Ctrl+K (चयɟनत ɜक्लप) Ctrl+K (लɢक्षत टै्रक) Ctrl+B Cmd+B
पूवर्वत करें Ctrl+Z Ctrl+Z Ctrl+Z Cmd+Z
पɝरयोजना सहेजें Ctrl+S Ctrl+S Ctrl+S स्वचाɡलत रूप से सहेजता है

पूणर् शॉटर्कट सूɡचयों और अनुकूलन ɟवकल्पों के ɡलए, कृपया Premiere Pro कʏबोडर् संदभर्, DaVinci Resolve प्रɡशक्षण गाइड,और Final Cut Pro कʏबोडर् संदभर्
देखें।

1.6.3 माउस शॉटर्कट

ये इशारे कʏबोडर् शॉटर्कट को पूरा करते हैं। प्रोजेक्ट फ़ाइलों के ɟववरण दृश्य में, नीचे ɞदए गए फ़ाइल ɟक्रयाओं के ɡलए थंबनेल कॉलम पर डबल-ɜक्लक करें।

ɟक्रया माउस इशारा कʏबोडर् ɟवकल्प
प्रोजेक्ट फ़ाइलों में फ़ाइल का पूवार्वलोकन करें फ़ाइल पर डबल-ɜक्लक करें Shift+2 या Alt+P
प्रोजेक्ट फ़ाइलों में फ़ाइल गुण खोलें Ctrl + फ़ाइल पर डबल-ɜक्लक करें Alt+I
प्रोजेक्ट फ़ाइलों में फ़ाइल ɟवभाɣजत करें Shift + फ़ाइल पर डबल-ɜक्लक करें Alt+S
एकआइटम और उसी टै्रक पर उसके दाईं ओर सब कुछ
चुनें

Alt + ɜक्लप या ट्रांɣज़शन पर ɜक्लक करें Alt+A एक आइटम चयɟनत होने पर

टाइमलाइन ɜक्लप या ट्रांɣज़शन के ɡलए गुण खोलें आइटम पर डबल-ɜक्लक करें U
पूरी टाइमलाइन को दृश्य में ɟफट करें ज़ूम स्लाइडर पर डबल-ɜक्लक करें \ या Shift+\
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1.6.4 पूणर् शॉटर्कट संदभर्

ये ɟडफ़ॉल्ट शॉटर्कट हैं, ɣजनमें मेनू द्वारा प्रदान ɟकए गए दृश्य शॉटर्कट भी शाɠमल हैं। आपकʏ प्राथɠमकताओं में असाइनमेंट ɢभȡ हो सकते हैं।macOS पर, Command
का उपयोग Ctrl के साथ ɞदखाए गए शॉटर्कट के ɡलए ɟकया जाता है।

सारणी 2: ɟडफ़ॉल्ट कʏबोडर् शॉटर्कट

ɟक्रया प्राथɠमक शॉटर्कट ɟवकल्प
OpenShot के बारे में Ctrl+H
माकर् र जोड़ें M
चयɟनत संपɢȉ जोड़ें या लागू करें Ctrl+Enter
पाठ जोड़ें Shift+T
टाइमलाइन में जोड़ें Ctrl+Alt+A
टै्रक जोड़ें Ctrl+Y
एɟनमेटेड शीषर्क Ctrl+Shift+T
एक प्रȱ पूछें ... F4
स्वचाɡलत अनुकूलन Ctrl+Alt+O
प्लेखेड पर कें ɞद्रत करें Shift+C
प्रोफ़ाइल चुनें Ctrl+Alt+P
सभी कैश साफ़ करें Ctrl+Shift+ESC
इɟतहास साफ़ करें Ctrl+Shift+H
वेवफ़ॉमर् ɟडȻले डेटा साफ़ करें Ctrl+Shift+W
रंग दृश्य Alt+Shift+2
कॉपी करें Ctrl+C
काटें Ctrl+X
आइटम हटाएं Delete Backspace
आइटम हटाएं (ɝरपल) Shift+Delete
अनुकूɡलत वीɟडयो हटाएं Ctrl+Shift+O
ɟववरण दृश्य Ctrl+Page Up
दान करें F7
डुɧप्लकेट करें Ctrl+Shift+/
शीषर्क संपाɞदत करें Alt+T
फ़ाइलें ɟनयार्त करें Ctrl+Shift+E
वीɟडयो ɟनयार्त करें Ctrl+E Ctrl+M
प्लेखेड पर चयन बढ़ाएं Ctrl+Shift+D
अगले आइटम तक चयन बढ़ाएं Ctrl+Shift+Right
ɟपछले आइटम तक चयन बढ़ाएं Ctrl+Shift+Left
तेजी से आगे बढ़ें L
फ़ाइल गुण Alt+I
इफेक्ट्स पर फोकस करें Shift+8
इमोजी पर फोकस करें Shift+9
प्रोजेक्ट फ़ाइलों पर फोकस करें Shift+1
टाइमलाइन पर ध्यान कें ɞद्रत करें Shift+3
ट्रांɣज़शन्स पर फोकस करें Shift+7
पूणर् स्क्रʏन F11
फ़ाइलें आयात करें... Ctrl+I
कʏफ़े्रम डालें Alt+Shift+K
हमारे समुदाय में शाɠमल हों... F5
अंत में जाएं End
शुरुआत में जाएं Home
ट्यूटोɝरयल शुरू करें F2
चयन को एक टै्रक नीचे ले जाएं Alt+Down
चयन को एक टै्रक ऊपर ले जाएं Alt+Up

अगले पृȵ पर जारी
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सारणी 2 – ɟपछले पृȵ से जारी
ɟक्रया प्राथɠमक शॉटर्कट ɟवकल्प
नया प्रोजेक्ट Ctrl+N
अगला संपादन ɫबʌदु Down
अगले पाँच फे्रम Shift+Right
अगला फे्रम Right
अगला माकर् र Shift+M Alt+Right
थोड़ा बाएं करें (1 फे्रम) ,
थोड़ा बाएं करें (5 फे्रम) Shift+,
थोड़ा दाएं करें (1 फे्रम) .
थोड़ा दाएं करें (5 फे्रम) Shift+.
सहायता सामग्री खोलें F1
पɝरयोजना खोलें... Ctrl+O
ɡचपकाएँ Ctrl+V
चलाए/ँरोकें टॉगल Space
पसंद Ctrl+P
फ़ाइल पूवार्वलोकन Shift+2 या Alt+P
ɟपछला संपादन ɫबʌदु Up
ɟपछले पाँच फे्रम Shift+Left
ɟपछला फे्रम Left
ɟपछला माकर् र Ctrl+Shift+M Alt+Left
गुण U
बाहर ɟनकलें Ctrl+Q
रेज़र टॉगल C B या R
ɝरकॉʃडʌग दृश्य Alt+Shift+3
ɟफर से करें Ctrl+Shift+Z
बग ɝरपोटर् करें... F3
ɟपछे करें J
वतर्मान फे्रम सहेजें Shift+E
पɝरयोजना सहेजें Ctrl+S
पɝरयोजना के रूप में सहेजें... Ctrl+Shift+S
सभी चुनें Ctrl+A
ऊपर का आइटम चुनें Ctrl+Up
प्लेखेड पर आइटम चुनें D
नीचे का आइटम चुनें Ctrl+Down
आइटम चुनें (ɝरपल) Alt+A
बाएँ आइटम ɟकनारा चुनें [
अगला आइटम चुनें Ctrl+Right
कोई चयन न करें Ctrl+Shift+A
ɟपछला आइटम चुनें Ctrl+Left
दाएँ आइटम ɟकनारा चुनें ]
प्रɟतɟक्रया साझा करें... F8
सरल दृश्य Alt+Shift+0
सभी काटें: दोनों पक्ष रखें Ctrl+Shift+K
सभी काटें: बायाँ पक्ष रखें Ctrl+Shift+J
सभी काटें: दायाँ पक्ष रखें Ctrl+Shift+L
चयɟनत काटें: दोनों पक्ष रखें Ctrl+K
चयɟनत काटें: बायाँ रखें (ɝरपल) W
चयɟनत काटें: बायाँ पक्ष रखें Ctrl+J
चयɟनत काटें: दायाँ रखें (ɝरपल) Q
चयɟनत काटें: दायाँ पक्ष रखें Ctrl+L
स्नैɫपʌग टॉगल S

अगले पृȵ पर जारी
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सारणी 2 – ɟपछले पृȵ से जारी
ɟक्रया प्राथɠमक शॉटर्कट ɟवकल्प
फ़ाइल ɟवभाɣजत करें Alt+S
प्लेबैक रोकें K
थंबनेल दृश्य Ctrl+Page Down
टाइɬमʌग टॉगल T
शीषर्क Ctrl+T
इस एɧप्लकेशन का अनुवाद करें... F6
पूवर्वत करें Ctrl+Z
अपडेट उपलȤ है F9
टूलबार देखें Ctrl+Shift+B
ज़ूम इन करें = Ctrl+=
ज़ूम आउट करें - Ctrl+-
टाइमलाइन पर ज़ूम करें \ Shift+\

1.7 टाइमलाइन

टाइमलाइन वह जगह है जहाँ आपका वीɟडयो एक साथ आता है। आप ɜक्लप्स को ȭवɜȸत करते हैं, उन्हें ɞट्रम करते हैं, ɟवज़ुअल्स को परतों में लगाते हैं,और यहाँ समय
ɟनधार्रण करते हैं। यɞद आप संपादन में नए हैं, तो टाइमलाइन को एक सरल बाएं से दाएं कहानी के रूप में सोचें: पहले क्षण बाईं ओर, बाद के क्षण दाईं ओर।

यɞद आप अभी शुरुआत कर रहे हैं, तो पहले त्वɝरत ट्यूटोɝरयल पढ़ें , ɟफर अɠधक ɟववरण के ɡलए यहाँ वापस आए।ं टूलबार ɟनयंत्रणों का लेबȪ ब्रेकडाउन देखने के ɡलए,
टाइमलाइन टूलबार देखें। कʏबोडर् से ɜक्लप्स और ट्रांɣज़शन्स को चुनने,ȸानांतɝरत करने और ɞट्रम करने के ɡलए, कʏबोडर् के साथ टाइमलाइन का उपयोग करना देखें। आप
Shift+1 के साथ Project Files पर फोकस भी कर सकते हैं और चयɟनत फ़ाइलों को लÛय टै्रक पर प्लेहेड पर रखने के ɡलए Ctrl+Enter दबाए।ं

1.7.1 टाइमलाइन मूल बातें

इन शब्दों का इस गाइड में अक्सर उपयोग होता है:

शब्द अथर्
प्लेहेड लाल रेखा जो आपके वतर्मान समय ɜȸɟत को ɞदखाती है।
टै्रक एक क्षैɟतज परत जो ɜक्लप्स को रखती है (ऊपरी टै्रक ɟनचले टै्रक के ऊपर ɞदखाई देते हैं)।
ɜक्लप टै्रक पर रखा गया वीɟडयो,ऑɟडयो, या छɟव आइटम।
ट्रांɣज़शन दो ओवरलैɫपʌग ɜक्लप्स के बीच ɠमश्रण।
माकर् र समय में एक सहेजा गया ɫबʌदु जहाँ आप जल्दʍ से वापस जा सकते हैं।
कʏफे्रम समय के एक ɫबʌदु पर सहेजा गया मान (एɟनमेशन के ɡलए उपयोग ɟकया जाता है)।

पूणर् शब्दावली के ɡलए देखें शब्दावली।
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1.7.2 वतर्मान टाइमकोड

वतर्मान टाइमकोड टाइमलाइन रूलर के बाएँ तरफ ɞदखाई देता है और प्लेहेड कʏ सटʍक ɜȸɟत ɞदखाता है। टाइमकोड पर ɜक्लक करें, एक नया मान दजर् करें,और उस फे्रम
पर प्लेहेड को ले जाने के ɡलए Enter दबाए।ं
फ़ʏȪ को साफ़ करें या टाइमलाइन कʏ शुरुआत पर जाने के ɡलए 0 दजर् करें। चयɟनत टाइमकोड सेगमेंट को बढ़ाने के ɡलए Up या Down दबाए;ं 10 कदम बढ़ाने के ɡलए
Shift दबाए रखें। जब फे्रम सेगमेंट चयɟनत हो, तो एक सेकंड बढ़ाने के ɡलए Ctrl दबाए रखें। रद्द करने के ɡलए Esc दबाए।ं

1.7.3 सामान्य टाइमलाइन कायर्

अɠधकांश संपादन सत्र एक समान प्रवाह का पालन करते हैं:

1. प्रोजेक्ट में मीɟडया जोड़ने के ɡलए फ़ाइलें आयात करें का उपयोग करें।

2. प्रोजेक्ट पैनल से फाइलों को टाइमलाइन टै्रक्स पर खींचें।

3. अɟतɝरक्त सामग्री हटाने के ɡलए ɜक्लप के ɟकनारों को ɞट्रम करें।

4. ɜक्लप्स को क्रम में रखें और अपने दृश्य को बनाने के ɡलए टै्रक्स को स्टैक करें।

5. जहाँ आवश्यक हो ट्रांɣज़शन और इफेक्ट्स जोड़ें (ट्रांɣज़शन, इफेक्ट्स)।

6. पूवार्वलोकन करें और समय समायोɣजत करें (प्लेबैक)।

ɜक्लप ɞट्रɬमʌग, स्लाइɭसʌग,और ɜक्लप संदभर् मेनू ɟक्रयाएं ɟवस्तार से ɜक्लप्स में कवर कʏ गई हैं।

1.7.4 ɜक्लप्सऔर ट्रांɣज़शन का चयन

चयन टाइमलाइन कौशलों में से एक सबसे महत्वपूणर् है:

• ɟकसी आइटम को चुनने के ɡलए उस पर ɜक्लक करें।

• Ctrl+Click चयन से आइटम जोड़ता या हटाता है।
• Shift+Clickआपके एकंर आइटम और ɜक्लक ɟकए गए आइटम के बीच एक रेंज का चयन करता है।
• Ctrl+Shift+Click उस रेंज को आपके वतर्मान चयन में जोड़ता है।
• Alt+Click ɜक्लक ɟकए गए आइटम से टै्रक के अंत तक ɝरपल-सेलेक्ट करता है।
• कई आइटम चुनने के ɡलए खाली क्षेत्र में चयन बॉक्स खींचें।

पूणर् सूची और उदाहरणों के ɡलए देखें ɜक्लप्स।

1.7.5 टाइमलाइन टूलबार और ज़ूम

टाइमलाइन टूलबार सामान्य नेɟवगेशन और संपादन ɟक्रयाओं (स्नैɫपʌग,ऑटो कʏफे्रम्स, रीटाइम, रेज़र, माकर् सर्, सेंटɩरʌग,और ज़ूम) में मदद करता है।

डायमंड बटन का उपयोगऑटो कʏफे्रम्स को चालू या बंद करने के ɡलए करें। इसे चालू रखें ताɟक आप संपादन करते समय एɟनमेशन बना सकें , या इसे बंद करें ताɟक ɟबना
कʏफे्रम जोड़े मौजूदा मानों को समायोɣजत ɟकया जा सके।

रेजर टूल लÛय ɜक्लप पर एक कट गाइड और टाइमकोड ɞदखाता है। जब वीɟडयो रुका होता है, तो होवर करने पर प्लेहेड को ɟहलाए ɟबना कट फे्रम का पूवार्वलोकन भी होता
है। कट करने के ɡलए ɜक्लक करें, या रेज़र मोड छोड़ने के ɡलए Esc दबाए।ं रेज़र गाइड मौजूदा Snapping टॉगल का सम्मान करता है और अन्य टाइमलाइन संपादनों के
समान स्नैप लÛय और सɟहष्णुता का उपयोग करता है।

ɞटप: यɞद टाइमलाइन संपादन भीड़भाड़ महसूस हो, तो छोटे ɜक्लप समायोजन को आसान बनाने के ɡलए टाइमलाइन स्लाइडर से ज़ूम इन करें।

आप Ctrl+Scroll Wheel के साथ टाइमलाइन को ज़ूम भी कर सकते हैं। QWidget टाइमलाइन पर, Ctrl दबाए रखें और मध्यम माउस बटन के साथ खींचें
ताɟक स्मूथ ज़ूɬमʌग हो सके।
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1.7.6 टै्रक्स, लॉɫकʌग,और इन्सʂटʌग

टै्रक्स आपके संपादन को ȭवɜȸत करने में मदद करते हैं। एक सामान्य सेटअप है:

• ऊपरी टै्रक्स: शीषर्क,ओवरल,े लोगो, ɟपक्चर-इन-ɟपक्चर

• मध्य टै्रक्स: मुख्य वीɟडयो सामग्री

• ɟनचले टै्रक्स: संगीत और ध्वɟन प्रभाव

आप टै्रक्स को लॉक कर सकते हैं ताɟक वे आकɧस्मक संपादनों से सुरɢक्षत रहें और जब आपको बाद के ɜक्लप्स को स्वचाɡलत रूप से ȸानांतɝरत करने कʏ आवश्यकता हो
तो इन्सटर्/ɝरपल संपादन का उपयोग करें।

टै्रक लेआउट कʏ मूल बातें देखने के ɡलए देखें टै्रक्स और लेयसर्। ɟवस्तृत ɜक्लप संपादन ȭवहार के ɡलए देखें ɞट्रɬमʌग और स्लाइɭसʌग।

सलाह: कई लेयसर् वाले प्रोजेक्ट्स के ɡलए,अɠधक टै्रक्सकम स्क्रॉɭलʌग के साथ देखने के ɡलए Preferences→Timeline→Track Size के अंतगर्तMinimal
याCompact चुनें। अɠधकऊध्वार्धरȸान के ɡलएRelaxed चुनें, या थीम कʏ मूल ऊंचाई पुनȸार्ɟपत करने के ɡलएDefault चुनें। कʏफे्रम पैनलकʏ दूरी भी समायोɣजत
होती है। ɟववरण के ɡलए टै्रक आकार देखें।

1.7.7 टाइमलाइन में कʏफे्रम्स

कʏफे्रम्स आपको समय के साथ मान बदलने देते हैं, जैसे ɜȸɟत, स्केल, घुमाव, अपारदɹशʌता,और प्रभाव सेɪटʌग्स।

टाइमलाइन कʏफे्रम पैनल में, प्रत्येक पंɜक्त एक एɟनमेटेड संपɢȉ का प्रɟतɟनɠधत्व करती है। आप कर सकते हैं:

• ɟकसी संपɢȉ के ɡलए कʏफे्रम पंɜक्त जोड़ें

• पंɜक्त के साथ नए कʏफे्रम्स डालें

• समय बदलने के ɡलए कʏफे्रम्स को ȸानांतɝरत करें

• गɟत शैली ɟनयंɟत्रत करने के ɡलए इंटरपोलेशन बदलें

ɜक्लप पर या कʏफे्रम पैनल में ɟकसी कʏफे्रम पर एक बार ɜक्लक करें ताɟक उसे चुना जा सके और प्लेहेड को उसके फे्रम पर ले जाया जा सके। यह Properties डॉक को
आपकʏ ȭवȸा के अनुसार खुला या बंद छोड़ देता है। कʏफे्रम पर डबल-ɜक्लक करें, या उस पर राइट-ɜक्लक करके Properties चुनें, डॉक खोलने के ɡलए।

कʏफे्रम अवधारणाओंऔर एɟनमेशन उदाहरणों के ɡलए देखें एɟनमेशन।

1.7.8 अगले कदम

टाइमलाइन कʏ मूल बातें समझने के बाद, ये अनुभाग अगली पढ़ाई के ɡलए सबसे अǵे हैं:

• ɜक्लप्स ɞट्रɬमʌग, स्लाइɭसʌग,और ɜक्लप गुणों के ɡलए

• इफेक्ट्स वीɟडयो/ऑɟडयो प्रभावों के ɡलए

• एɟनमेशन कʏफे्रम एɟनमेशन वकर् फ़्लोज़ के ɡलए

• ɟनयार्त करेंआपके अंɟतम वीɟडयो फ़ाइल बनाने के ɡलए
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1.8 ɝरकॉʃडʌग

OpenShot सीधे वतर्मान प्रोजेक्ट में माइक्रोफोन, डेस्कटॉप,और वेबकैम ɝरकॉडर् कर सकता है। आप एक स्रोत सक्षम कर सकते हैं या कई स्रोतों को समकाɡलक ɝरकॉʃडʌग
सत्र में संयोɣजत कर सकते हैं। प्रत्येक स्रोत स्वतंत्र मीɟडया फ़ाइल और टाइमलाइन ɜक्लप के रूप में रहता है, ɣजससे माइक्रोफोन वॉल्यूम समायोɣजत करना, वेबकैम को क्रॉप
करना, या स्क्रʏन कैप्चर को अलग से संपाɞदत करना आसान हो जाता है।

View → Recording View के साथ समɷपʌत लेआउट खोलें, या केवल डॉक ɞदखाने के ɡलए View → Docks → Recording चुनें।

1.8.1 त्वɝरत प्रारंभ

1. ɝरकॉʃडʌग शुरू करने के ɡलए टाइमलाइन प्लेहेड को उस ɫबʌदु पर ले जाए।ं

2. View → Recording View खोलें।

3. Mic, Screen,Webcam या इनमें से ɟकसी भी संयोजन को सक्षम करें।

4. गंतȭ Track चुनें। कई स्रोत स्वचाɡलत रूप से आसȡ टै्रकों का उपयोग करते हैं। लाइव पूवार्वलोकन या ɜक्लप्स को टाइमलाइन पर बनाए ɟबना पूणर् ɝरकॉʃडʌग को
Project Files में जोड़ने के ɡलए No Track चुनें। तय करें ɟक माइक्रोफोन या वेबकैम ɝरकॉʃडʌग के दौरान टाइमलाइन Preview चलनी चाɟहए या नहीं।

5. प्रत्येक स्रोत के Advanced सेǯन को खोलें और उसके ɟडवाइस और गुणवȉा ɟवकल्पों कʏ पुɠȲ करें।

6. Start Recording पर ɜक्लक करें। वह वणर्न या ɟक्रया करें ɣजसे आप कैप्चर करना चाहते हैं।

7. डॉक में या ɝरकॉʃडʌग ɜȸɟत ɟनयंत्रण से Stop Recording पर ɜक्लक करें।

8. OpenShot के फाइलें समाप्त करने तक थोड़ी देर प्रतीक्षा करें। ये Project Files में आयात कʏ जाती हैं और यɞद No Track चयɟनत नहीं है, तो टाइमलाइन
पर रखी जाती हैं।
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1.8.2 त्वɝरतऑɟडयो ɞटप्पणी

मौजूदा ɜक्लप पर ɞटप्पणी शुरू करने के ɡलए, ɜक्लप पर राइट-ɜक्लक करें और Audio → Record चुनें। OpenShot प्लेहेड को ɜक्लप के पहले फे्रम पर ले जाता है,
ɝरकॉʃडʌग डॉक खोलता है,और ɜक्लप के नीचे पहली उपलȤ अनलॉक्ड टै्रक का चयन करता है। पुɠȲ करें ɟकMic सक्षम है, ɟफर Start Recording पर ɜक्लक करें। पूणर्
View → Recording View स्क्रʏन, वेबकैम, माइक्रोफोन,और संयुक्त ɝरकॉʃडʌग सत्रों के ɡलए सामान्य प्रवेश ɫबʌदु बना रहता है।

1.8.3 ɝरकॉʃडʌग स्रोत

डॉक के शीषर् पर स्रोतकाडर् स्वतंत्ररूपसे सक्षम ɟकएजा सकते हैं। एकअनुपलȤकाडर् यह दशार्ता है ɟकआवश्यक ɟडवाइस,ऑपरेɪटʌग ɡसस्टम कैप्चर सेवा, या libopenshot
सुɟवधा का पता नहीं चला।

सारणी 3: ɝरकॉडर् ɟकए गए स्रोत और आउटपुट

स्रोत ɝरकॉडर् कʏ गई फ़ाइल ऑɟडयो सामान्य उपयोग
माइक Mic-<timestamp> केवल माइक्रोफोन वणर्न, वॉइस-ओवर, ɞटप्पणी, या साक्षात्कार।
स्क्रʏन Screen-<timestamp>.

mp4
वैकɜल्पक ɡसस्टम ऑɟडयो ट्यूटोɝरयल, प्रदशर्न, प्रस्तुɟतयाँ, या गेम।

वेबकैम Webcam-<timestamp>.
mp4

कोई ऑɟडयो नहीं प्रस्तुतकतार् वीɟडयो या ɟपक्चर-इन-ɟपक्चर कैमरा।

जब माइकऔर स्क्रʏन दोनों सक्षम होते हैं, तो माइक्रोफोनऑɟडयो अपनी अलग फ़ाइल में रखा जाता है जबɟक ɡसस्टमऑɟडयो स्क्रʏन वीɟडयो में एम्बेड होता है। यह पृथक्करण
जानबूझकर ɟकया गया है: यह आपको संपादन के दौरान आवाज़ और कंप्यूटर ऑɟडयो को स्वतंत्र रूप से समायोɣजत, म्यूट, फʏका या प्रोसेस करने देता है। वेबकैम वीɟडयो
में कोई ऑɟडयो नहीं होता, ɣजससे डुɧप्लकेट माइक्रोफोन टै्रक और इको से बचा जाता है।

1.8.4 लाइव फʏडबैकऔर टाइमलाइन प्लेसमेंट

ɝरकॉʃडʌग से पहले और दौरान माइक्रोफोन मीटर प्रɟतɟक्रया करता है, जो पुɠȲ करता है ɟक चयɟनत इनपुट काम कर रहा है। ɝरकॉʃडʌग के दौरान, OpenShot टाइमलाइन पर
एक अȸायी ɜक्लप और लाइव माइक्रोफोन वेवफ़ॉमर् बनाता है। ɝरकॉʃडʌग बंद होने के बाद पूणर् फाइलें इन पूवार्वलोकनों को बदल देती हैं।

जब आप मीɟडया कैप्चर करना चाहते हैं ɟबना लाइव ऑब्जेक्ट्स या पूणर् ɜक्लप्स को टाइमलाइन में जोड़े, तो टै्रक सूची में No Track चुनें। पूणर् ɝरकॉʃडʌग ɟफर भी Project
Files में आयात कʏ जाती हैं, ɣजन्हें बाद में पूवार्वलोकन,ȭवɜȸत या टाइमलाइन में जोड़ा जा सकता है। यह तब उपयोगी होता है जब आप कई टेेक ɝरकॉडर् कर रहे हों और
चुनना हो ɟक ɟकसे संपाɞदत करना है।

सभी सक्षम स्रोत एक ही टाइमलाइन ɜȸɟत से शुरू होते हैं। OpenShot उन्हें एक उपयोगी कंपोɣजɪटʌग क्रम में स्टैक करता है:

सारणी 4: ɟडफ़ॉल्ट स्रोत स्टैक

स्रोत ȸान
वेबकैम सबसे उǴ असाइन ɟकया गया टै्रक, ताɟक एक कोने का कैमरा ऊपर ɞदखाई दे।
स्क्रʏन वेबकैम के नीचे और माइक्रोफोन ऑɟडयो के ऊपर।
माइक सबसे नीचे असाइन ɟकया गया टै्रक क्योंɟक इसमें केवल ऑɟडयो होता है।

यɞद चयɟनत टै्रक के नीचे पयार्प्त टै्रक नहीं हैं, तो OpenShotआवश्यकतानुसार अɟतɝरक्त टै्रक बनाता है या चुनता है। ɝरकॉʃडʌग्स को Project Files में भी जोड़ा जाता है,
ताɟक आप उनके पहले टाइमलाइन ɜक्लप हटाने के बाद भी उन्हें पुनः उपयोग कर सकें ।
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1.8.5 ɝरकॉʃडʌग के दौरान टाइमलाइन पूवार्वलोकन

Track के बगल में Preview ɟनयंत्रण वतर्मान प्लेहेड से प्रोजेक्ट को चला सकता है जबɟक माइक्रोफोन, वेबकैम, या संयुक्त माइक्रोफोन + वेबकैम ɝरकॉʃडʌग कʏ जा रही
हो। यह वॉइस-ओवर, ɞटप्पणी,और प्रɟतɟक्रया वीɟडयो के ɡलए उपयोगी है। ɝरकॉʃडʌग रोकने पर टाइमलाइन प्लेबैक भी रुक जाता है यɞद ɝरकॉडर्र ने इसे शुरू ɟकया हो।

सारणी 5: पूवार्वलोकन ɟवकल्प

ɟवकल्प ȭवहार
बंद टाइमलाइन प्लेबैक शुरू ɟकए ɟबना ɝरकॉडर् करता है।
पूणर् सामान्य पूवार्वलोकन संकल्प का उपयोग करके टाइमलाइन चलाता है।
आधा ɝरकॉʃडʌग प्रदशर्न सुधारने के ɡलए पूवार्वलोकन रेंडɩरʌग संकल्प को कम करता है।
चौथाई मांग वाले प्रोजेक्ट्स या धीमे कंप्यूटरों के ɡलए सबसे कम पूवार्वलोकन संकल्प का उपयोग करता है।

पूवार्वलोकन संकल्प केवल अȸायी OpenShot पूवार्वलोकन को बदलता है। यह ɝरकॉडर् ɟकए गए माइक्रोफोन या वेबकैम फ़ाइलों के संकल्प या गुणवȉा को कम नहीं
करता। जब टाइमलाइन में ऑɟडयो हो तो माइक्रोफोन Ⱥीकरों को ɝरकॉडर् न करे इसɡलए हेडफ़ोन का उपयोग करें। जब Screen चुना जाता है, तो पूवार्वलोकन को Off पर
मजबूर ɟकया जाता है और अक्षम कर ɞदया जाता है; स्क्रʏन को अनचेक करने पर ɟपछला ɟवकल्प पुनȸार्ɟपत हो जाता है।

1.8.6 माइक्रोफोन ɝरकॉʃडʌग

Mic सक्षम करें ताɟक कथन को एक अलग ऑɟडयो फ़ाइल के रूप में ɝरकॉडर् ɟकया जा सके। सामान्य चैनल ɟवकल्प के ɡलए लेवल मीटर के बगल में Mono/Stereo
ɟनयंत्रण का उपयोग करें,और सभी सेɪटʌग्स के ɡलए Advanced खोलें।

सारणी 6: माइक्रोफोन ɟवकल्प

ɟवकल्प सामान्य ɟडफ़ॉल्ट ɟववरण
इनपुट ɡसस्टम इनपुट माइक्रोफोन या ऑɟडयो-इनपुट ɟडवाइस चुनता है।
फ़ॉमǂट FLAC WAV, FLAC, या MP3 चुनता है। FLAC ɟबना नुकसान के होता है औरWAV से छोटे

फ़ाइल आकार के साथ।
सैंपल दर 48000 Hz ɝरकॉʃडʌग सैंपल दर सेट करता है। संभव हो तो ɟडवाइस और प्रोजेक्ट से मेल खाए।ं
चैनल मोनो एक या दो इनपुट चैनल ɝरकॉडर् करता है। एक माइक्रोफोन के ɡलए मोनो आमतौर पर सबसे

अǵा होता है।

ɜक्लɫपʌग के ɟबना स्वȸ मीटर प्रɟतɟक्रया का लÛय रखें। एक शांत वेवफ़ॉमर् दृश्य रूप से शांत रहना चाɟहए; OpenShot अब हर नए उत्पȡ वेवफ़ॉमर् को पूणर् ऊंचाई पर
सामान्यीकृत नहीं करता। हल्का पीक एनवेलप ट्रांɣज़एट्ंस को उजागर करता है जबɟक ठोस RMS एनवेलप ȸायी ऊजार् को सारांɡशत करता है। उनका ɟववरण Edit →
पसंदें → Timeline →Waveform Samples (per second) द्वारा ɟनयंɟत्रत होता है। ɝरकॉʃडʌग के बाद वेवफ़ॉमर् प्रदशर्न और ऑɟडयो वॉल्यूम ɟनयंत्रण के ɡलए संदभर्
मेनू देखें।

1.8.7 स्क्रʏन ɝरकॉʃडʌग

Screen सक्षम करें, ɟफर एक कैप्चर मोड चुनें:

सारणी 7: स्क्रʏन कैप्चर मोड

मोड ɟववरण
पूणर् स्क्रʏन चयɟनत ɟडȻले या संयुक्त डेस्कटॉप क्षेत्र को कैप्चर करता है।
ɫवʌडो इसके सीमाओं को कैप्चर करने के ɡलए ɟकसी ɫवʌडो पर ɜक्लक करें। उपलȤता और सटʍक ȭवहार प्लेटफ़ॉमर् पर ɟनभर्र करता है।
क्षेत्र एक आयताकार डेस्कटॉप क्षेत्र को खींचें या चुनें। उपलȤता प्लेटफ़ॉमर् पर ɟनभर्र करती है।

Wayland डेस्कटॉप पर, ऑपरेɪटʌग ɡसस्टम का शेयɩरʌग पोटर्ल ɝरकॉʃडʌग शुरू होने पर पूछता है ɟक कौन सी स्क्रʏन या ɫवʌडो साझा करनी है। संख्यात्मक ɫवʌडो और क्षेत्र
ɟनयंत्रण ɡछपाए जाते हैं क्योंɟक चयन उस पोटर्ल का ɟहस्सा होता है।
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स्क्रʏन उȡत ɟवकल्प

सारणी 8: स्क्रʏन ɟवकल्प

ɟवकल्प ɟडफ़ॉल्ट ɟववरण
स्क्रʏन प्राथɠमक ɟडȻले समɹथʌत होने पर एक ɟडȻले या पूरा डेस्कटॉप चुनता है।
ऑफ़सेट चयɟनत सीमाएं कैप्चर क्षेत्र के Xऔर Y डेस्कटॉप ɟनदǂशांक सेट करता है।
आकार चयɟनत सीमाएं कैप्चर कʏ चौड़ाई और ऊंचाई सेट करता है। OpenShot एन्कोडर-सुरɢक्षत सम आयामों का

उपयोग करता है।
FPS 30 स्क्रʏन ɝरकॉʃडʌग फे्रम दर सेट करता है: 15, 24, 30, या 60 FPS।
ɡसस्टम ऑɟडयो चालू समɹथʌत होने पर स्क्रʏनMP4 में कंप्यूटर प्लेबैक ऑɟडयो एम्बेड करता है।
कसर्र चालू स्क्रʏन ɝरकॉʃडʌग में माउस पॉइंटर शाɠमल करता है।
OpenShot छुपाएं नहीं सɟक्रय होने पर चयन और ɝरकॉʃडʌग के दौरान अȸायी रूप से OpenShot छुपाता है।

ɞटप्पणी : कुछWindows ɡसस्टमों में उǴ-DPI ɟडȻले स्केɭलʌग का उपयोग करते समय, माउस पॉइंटर स्केल ɟकए गए ɟडȻले पर बनाई गई स्क्रʏन ɝरकॉʃडʌग में ɟवȸाɟपत
या गायब हो सकता है। यɞद पॉइंटर कʏ दृश्यता महत्वपूणर् है, तो 100% स्केɭलʌग पर कॉɥन्फ़गर ɟकए गए ɟडȻले पर ɝरकॉडर् करें, अȸायी रूप से लɢक्षत ɟडȻले को 100%
पर सेट करें, या एक अलग स्क्रʏन-कैप्चर एɧप्लकेशन का उपयोग करें। स्क्रʏन वीɟडयो सामान्य रूप से ɝरकॉडर् होता रहता है,और Cursor को Off पर सेट करने से प्रभाɟवत
पॉइंटर ओवरले से बचा जा सकता है।

ɡसस्टमऑɟडयो

SystemAudio समɹथʌत कैप्चर बैकें ड्स पर ɟडफ़ॉल्ट रूप से सक्षम होता है। यह कंप्यूटर के माध्यम से चलने वाली ध्वɟन—जैसे गेम, ब्राउज़र, मीɟडया प्लेयर, या प्रस्तुɟत—को
स्क्रʏन ɝरकॉʃडʌग के अंदर ɝरकॉडर् करता है। यह माइक्रोफोन स्रोत को प्रɟतȸाɟपत नहीं करता। जब आप ɡसस्टम ऑɟडयो और स्वतंत्र रूप से संपाɞदत करने योग्य ɜक्लप्स पर
ɞटप्पणी चाहते हैं, तो दोनों स्रोतों को सक्षम करें।

यɞद ɟनयंत्रण अक्षम है, तो सɟक्रय प्लेटफ़ॉमर् या libopenshot ɟबȪ ɡसस्टम-ऑɟडयो कैप्चर प्रदान नहीं करता। OpenShot भ्रɠमत करने वाले मूक ऑɟडयो टै्रक के बजाय
ɟवकल्प को बंद करने के ɡलए मजबूर करता है। ऑपरेɪटʌग ɡसस्टम कʏ गोपनीयता सेɪटʌग्स और ऑɟडयो-रूɪटʌग कॉɥन्फ़गरेशन भी कैप्चर को प्रभाɟवत कर सकते हैं।

ɞटप्पणी : macOS पर वतर्मान में ɡसस्टमऑɟडयो ɝरकॉʃडʌग उपलȤ नहीं है। स्क्रʏन वीɟडयो, माइक्रोफोन,और वेबकैम ɝरकॉʃडʌग उपलȤ रहते हैं, लेɟकन System Audio
ɟवकल्प अक्षम है और Off पर मजबूर ɟकया गया है।

चेतावनी: जब तक वह ध्वɟन जानबूझकर न हो, माइक्रोफोन ɝरकॉडर् करते समय Ⱥीकर के माध्यम से कैप्चर कʏ गई ɡसस्टम ऑɟडयो चलाने से बचें। हेडफ़ोन गूंज को
कम करते हैं और माइक्रोफोन को Ⱥीकर को दूसरी बार ɝरकॉडर् करने से रोकते हैं।

1.8.8 वेबकैम ɝरकॉʃडʌग

Webcam सक्षम करें ताɟक कैमरा को एक मूक वीɟडयो ɜक्लप के रूप में ɝरकॉडर् ɟकया जा सके। लाइव पूवार्वलोकन शुरू करने से पहले फे्रɬमʌग कʏ पुɠȲ करने में मदद करता
है। जब स्क्रʏन भी सक्षम हो, तो ɟडफ़ॉल्ट लेआउट नीचे-दाएँ कोने में एक गोलाकार, 30% कैमरा होता है। जब वेबकैम अकेले ɝरकॉडर् ɟकया जाता है, तो यह पूणर् आकार में
ɟडफ़ॉल्ट होता है।
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सारणी 9: वेबकैम ɟवकल्प

ɟवकल्प ɟववरण
इनपुट उपलȤ वेबकैम या वीɟडयो-कैप्चर ɟडवाइस चुनता है।
ɝरज़ॉल्यूशन कैमरे द्वारा ɝरपोटर् ɟकया गया ɝरज़ॉल्यूशन चुनता है।
ɝरकॉडर् FPS चुने गए ɝरज़ॉल्यूशन पर समɹथʌत फे्रम दर चुनता है।
लेआउट नीचे/ऊपर बाए/ँदाए,ँ बाए,ँ दाए,ँ कें द्र, या पूणर् आकार ȸान चुनता है।
आकार कोने के कैमरे को पɝरयोजना फे्रम के 20%, 30%, या 40% पर सेट करता है।
कोने कैमरे के कोनों के ɡलए आयत, गोल या अंडाकार उपयोग करता है।

लेआउट ɟवकल्प सामान्य ɜक्लप गुणों के रूप में लागू होते हैं। ɝरकॉʃडʌग के बाद, पɝरणाम को पɝरष्कृत करने के ɡलए Gravity, Scale X, Scale Y, Margin, और
Corner Radius का उपयोग करें। देखें ɜक्लप गुण।

1.8.9 स्रोतों को संयोɣजत करना

ɝरकॉʃडʌग ȭू सभी सक्षम स्रोत ɟनयंत्रणों को एक साथ रखता है जबɟक पूवार्वलोकन और टाइमलाइन को दृश्यमान छोड़ता है।

सारणी 10: उपयोगी ɝरकॉʃडʌग संयोजन

कायर्प्रवाह सक्षम करें पɝरणाम
वॉयस-ओवर माइक एक संपादन योग्य वणर्न फ़ाइल।
मौन ट्यूटोɝरयल स्क्रʏन स्क्रʏनMP4; यɞद मौन चाɟहए तो ɡसस्टम ऑɟडयो बंद करें।
गेम ɞटप्पणी माइक + स्क्रʏन अलग माइक ɜक्लप और गेम ऑɟडयो के साथ स्क्रʏन वीɟडयो।
प्रस्तुतकतार् कैमरा माइक + वेबकैम अलग आवाज़ और मूक कैमरा वीɟडयो।
कैमरे के साथ ट्यूटोɝरयल माइक + स्क्रʏन + वेबकैम स्क्रʏन के ऊपर वेबकैम के साथ तीन ɭसʌक्रनाइज़्ड ɜक्लप।
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1.8.10 ɝरकॉʃडʌग कहाँ सहेजी जाती हैं

ɝरकॉʃडʌग पɝरयोजना के एसेट्स फ़ोȪर में recordings के अंतगर्त सहेजी जाती हैं। यɞद पɝरयोजना अभी तक सहेजी नहीं गई है, तो OpenShot अपने उपयोगकतार्-
डेटा ȸान का उपयोग करता है। फ़ाइल नामों में स्रोत नाम और टाइमस्टैȥ होता है; एक अन्य संख्यात्मक प्रत्यय एक ही सेकंड में बनाई गई फ़ाइल को अɠधलेɤखत होने से
बचाता है।

लंबे या महत्वपूणर् सत्र से पहले पɝरयोजना को सहेजें ताɟक उसकʏ ɝरकॉʃडʌग गंतȭ पूवार्नुमाɟनत हो। जब पɝरयोजना उनका उपयोग कर रही हो, तो ɝरकॉडर् कʏ गई फ़ाइलों को
OpenShot के बाहर ȸानांतɝरत या नाम न बदलें।

1.8.11 अनुमɟतयाँ और प्लेटफ़ॉमर् ȭवहार

स्क्रʏन और कैमरा कैप्चर ऑपरेɪटʌग ɡसस्टम सेवाओं, हाडर्वेयर,और ɟबȪ समथर्न पर ɟनभर्र करते हैं। डॉक में ɟनयंत्रण उपलȤ बैकएडं के अनुसार अनुकूɡलत होते हैं।

• Linux/X11: जब X11 कैप्चर बैकएडं बनाया जाता ह,ै तो पूणर्-स्क्रʏन, ɫवʌडो,और संख्यात्मक क्षेत्र कैप्चर उपलȤ होते हैं।

• Linux/Wayland: डेस्कटॉप शेयɩरʌग पोटर्ल ɝरकॉʃडʌग शुरू होने के बाद कैप्चर स्रोत चुनता है।

• Windows: डेस्कटॉप कैप्चर उपलȤWindows स्क्रʏन बैकएडं का उपयोग करता है; कैमरा ɟडवाइसWindows कैप्चर सेवाओं का उपयोग करते हैं।

• macOS: स्क्रʏन कैप्चर समɹथʌतmacOS बैकएडं का उपयोग करता है, ɣजसमें ɫवʌडो और क्षेत्र ɟवकल्प आवश्यक होने पर क्रॉप ɟकए गए स्क्रʏन सीमाओं के रूप
में प्रदɹशʌत होते हैं। ɡसस्टम ऑɟडयो ɝरकॉʃडʌग वतर्मान में समɹथʌत नहीं है; माइक्रोफोन ɝरकॉʃडʌग एक अलग ऑɟडयो स्रोत के रूप में उपलȤ रहती है।

पहली ɝरकॉʃडʌग स्क्रʏन ɝरकॉʃडʌग, माइक्रोफोन, कैमरा, या डेस्कटॉप-शेयɩरʌग अनुमɟत संकेत ɞदखा सकती है। अनुरोɠधत स्रोत को स्वीकृत करें, ɟफर यɞद ऑपरेɪटʌग ɡसस्टम
आवश्यक हो तो OpenShot को पुनः प्रारंभ करें। एक अक्षम स्रोत काडर् या ɟवकल्प उस ɝरकॉʃडʌग से बेहतर है जो ɟबना बताए असमɹथʌत स्रोत को छोड़ देता है।

1.8.12 ɝरकॉʃडʌग समस्या ɟनवारण

सारणी 11: सामान्य ɝरकॉʃडʌग समस्याएँ

समस्या क्या जांचें
माइक मीटर ɟहलता नहीं है सही इनपुट चुनें, OS माइक्रोफोन अनुमɟत सत्याɟपत करें,और म्यूट/गैन जांचें।
माइक ɜक्लप या ɟवकृत होता है हाडर्वेयर/इनपुट गेन कम करें और पीक को पूणर् स्केल से नीचे रखें।
माइक बहुत धीमा है ɟडवाइस के पास इनपुट गेन बढ़ाए;ं टाइमलाइन वेवफॉमर् कʏ ऊंचाई ऑɟडयो को नहीं बदलती।
ɡसस्टम ऑɟडयो अक्षम है सɟक्रय स्क्रʏन बैकएडं/ɟबȪ इसे समɹथʌत नहीं करता; प्लेटफ़ॉमर् ऑɟडयो रूɪटʌग जांचें।
ɡसस्टम ऑɟडयो मूक है परीक्षण से पहले ऑɟडयो चलाए,ंआउटपुट ɟडवाइस सत्याɟपत करें,और OS गोपनीयता/रूɪटʌग जांचें।
वॉइस में गेम इको है हेडफ़ोन का उपयोग करें ताɟक माइक Ⱥीकर प्लेबैक को कैप्चर न करे।
स्क्रʏन स्रोत गलत है फुल स्क्रʏन/ɫवʌडो/क्षेत्र पुनः चुनें; Wayland पर, पोटर्ल में ɟफर से चुनें।
Windows पर कसर्र गायब है हाई-DPI स्केɭलʌग पॉइंटर ओवरले को प्रभाɟवत कर सकती है; लÛय ɟडȻले को 100% पर आज़माए।ं
वेबकैम उपलȤ नहीं है कैमरा अनुमɟत जांचें, अन्य कैमरा ऐप बंद करें,और ɟडवाइस को पुनः कनेक्ट करें।
ɝरकॉʃडʌग रुक-रुक कर हो रही है स्क्रʏन/कैमरा FPS या ɝरज़ॉल्यूशन कम करें और CPU-गहन एɧप्लकेशन बंद करें।
ɜक्लप्स गलत टै्रक पर ɞदखाई देते हैं ɝरकॉʃडʌग से पहले शीषर् गंतȭ टै्रक चुनें, ɟफर आवश्यक होने पर ɜक्लप्स को ȸानांतɝरत करें।

1.8.13 ɝरकॉʃडʌग के बाद

ɝरकॉडर् कʏ गई ɜक्लप्स आयाɟतत मीɟडया कʏ तरह ȭवहार करती हैं। आप उन्हें ɞट्रम, स्लाइस,ȸानांतɝरत, म्यूट, फʏका, प्रभाव जोड़ सकते हैं,और मानक संपादन उपकरणों
से वॉल्यूम या लेआउट समायोɣजत कर सकते हैं। उपयोगी अगले ɟवषय हैं:

• ɞट्रɬमʌग और स्लाइɭसʌग ɞट्रɬमʌग और स्लाइɭसʌग के ɡलए।

• संदभर् मेनू वेवफॉमर्, वॉल्यूम, फʏका,और अन्य ɜक्लप ɟक्रयाओं के ɡलए।

• ɜक्लप गुण वेबकैम प्लेसमेंट और ɟवस्तृत समायोजन के ɡलए।

• प्लेबैक प्लेबैक और ऑɟडयो समस्या ɟनवारण के ɡलए।
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1.9 फ़ाइलें

वीɟडयो बनाने के ɡलए, हमें OpenShot में फ़ाइलें आयात करके मीɟडया फ़ाइलों को हमारे प्रोजेक्ट के ɡलए उपलȤ कराना होगा। अɠधकांश मीɟडया फ़ाइल प्रकार पहचाने
जाते हैं, जैसे वीɟडयो, छɟवयाँ,औरऑɟडयो फ़ाइलें। फ़ाइलों को प्रोजेक्ट फ़ाइलें पैनल में देखा और प्रबंɠधत ɟकया जा सकता है।

ध्यान दें ɟक आयाɟतत फ़ाइलें कहीं कॉपी नहीं कʏ जातीं, वे अपनी भौɟतक ɜȸɟत में बनी रहती हैं और केवलआपके वीɟडयो प्रोजेक्ट के ɡलए उपलȤ कराई जाती हैं। इसɡलए,
इन्हें प्रोजेक्ट में जोड़ने के बाद हटाया, नाम बदला या ȸानांतɝरत नहीं ɟकया जाना चाɟहए। फ़ाइलों के ऊपर ”Show All”, ”Video”, ”Audio”, ”Image” ɟफ़ल्टर
आपको केवल इɜǵत फ़ाइल प्रकार देखने कʏ अनुमɟत देते हैं। आप अपनी फ़ाइलों के दृश्य को detailsऔर thumbnails के बीच भी टॉगल कर सकते हैं।

1.9.1 फ़ाइलें आयात करें

OpenShot प्रोजेक्ट में मीɟडया फ़ाइलें आयात करने के कई तरीके हैं। जब कोई फ़ाइल सफलतापूवर्क आयात होती है, तो वह स्वचाɡलत रूप से चयɟनत हो जाती है और
दृश्य में स्क्रॉल हो जाती है (प्रोजेक्ट फ़ाइलें पैनल में)। यɞद प्रोजेक्ट फ़ाइलें पैनल वतर्मान में ɞदखाई नहीं दे रहा है, तो OpenShot स्वचाɡलत रूप से इसे प्रदɹशʌत करेगा।

फ़ाइल आयात ɟवɠध ɟववरण
खींचें और छोड़ें अपने फ़ाइल प्रबंधक (फ़ाइल एक्सप्लोरर, फाइंडर,आɞद) से फ़ाइलों को खींचें और छोड़ें।
संदभर् मेनू (फ़ाइल मेनू ) प्रोजेक्ट फ़ाइलें पैनल में कहीं भी राइट ɜक्लक करें और फ़ाइलें आयात करें चुनें।
मुख्य मेनू मुख्य मेनू में चुनें: File→फ़ाइलें आयात करें।
टूलबार बटन मुख्य टूलबार में + टूलबार बटन पर ɜक्लक करें।
कʏबोडर् शॉटर्कट Ctrl-F दबाएं (Mac पर Cmd-F)।
ɜक्लपबोडर् से ɡचपकाएँ अपने ɜक्लपबोडर् से कॉपी कʏ गईफ़ाइलें ɡचपकाने के ɡलएCtrl-V दबाएं (Mac परCmd-V)। देखें ɜक्लपबोडर् से ɡचपकाएँ।
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1.9.2 ɜक्लपबोडर् से ɡचपकाएँ

आप फ़ाइलें और ɜक्लपबोडर् मीɟडया सीधे OpenShot में ɡचपका सकते हैं। यɞद आपने अपने फ़ाइल प्रबंधक में एक या अɠधक फ़ाइलें कॉपी कʏ हैं, तो OpenShot पर
ɧस्वच करें और उन्हें जोड़ने के ɡलए प्रोजेक्ट फ़ाइलें पैनल में Ctrl-V दबाए,ं ठʎक वैसे ही जैसे आयात करते हैं।
यɞद आपने मीɟडया डेटा कॉपी ɟकया है (उदाहरण के ɡलए, वेब ब्राउज़र में Copy Image, ɟकसी अन्य ऐप से ɡचपका हुआ फे्रम, या अन्य छɟव/ऑɟडयो/वीɟडयो
ɜक्लपबोडर् डेटा), तो उस ɜक्लपबोडर् सामग्री के ɡलए फ़ाइल बनाने के ɡलए OpenShot में Ctrl-V दबाए।ं OpenShot एक कॉपी अȸायी फ़ोȪर में सहेजता है:
.openshot_qt/clipboard/। नई फ़ाइल ɟफर आपके प्रोजेक्ट में जोड़ दʍ जाती है और प्रोजेक्ट फ़ाइलें में ɞदखाई देती है।

1.9.3 फ़ाइल मेनू

फ़ाइल मेनू देखने के ɡलए, ɟकसी फ़ाइल पर राइट ɜक्लक करें (प्रोजेक्ट फ़ाइलें पैनल में)। यहाँ फ़ाइल मेनू से उपयोग करने योग्य ɟक्रयाएँ हैं।
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फ़ाइल संदभर् ɟवकल्प ɟववरण
फ़ाइलें आयात करें... अपनी पɝरयोजना में फ़ाइलें आयात करें
एआई के साथ बनाएँ / एआई के साथ सुधारें
(वैकɜल्पक)

मीɟडया फ़ाइलों को उत्पȡ या सुधारने के ɡलए एआई मेनू ɟक्रयाए।ँ ये ɟवकल्प केवल तब ɞदखाए जाते हैं जब एआई
सक्षम हो और चयɟनत फ़ाइल प्रकार वकर् फ़्लो का समथर्न करता हो। देखें उȡत एआई: ComfyUI।

ɟववरण दृश्य प्रोजेक्ट फ़ाइलें पैनल को ɟववरण दृश्य में बदलें
फ़ाइल पूवार्वलोकन मीɟडया फ़ाइल का पूवार्वलोकन करें
फ़ाइल ɟवभाɣजत करें एक फ़ाइल को कई छोटʍ फ़ाइलों में ɟवभाɣजत करें। नई ɞट्रम कʏ गई फ़ाइलें प्रोजेक्ट फ़ाइलों कʏ सूची में ɞदखाई देंगी।
फ़ाइलें ɟनयार्त करें चयɟनत फ़ाइलों (और ɟवभाɣजत खंडों) को गंतȭ फ़ोȪर में ɟनयार्त करें
टाइमलाइन में जोड़ें ट्रांɣज़शन या वैकɜल्पक टै्रकों सɟहत कई फ़ाइलों को एक चरण में टाइमलाइन में जोड़ें।
प्रोफ़ाइल चुनें चयɟनत फ़ाइल से मेल खाने के ɡलए वतर्मान प्रोजेक्ट प्रोफ़ाइल बदलें। यɞद फ़ाइल कʏ प्रोफ़ाइल ɟकसी ज्ञात प्रोफ़ाइल

से मेल नहीं खाती है, तो यह आपको एक कस्टम प्रोफ़ाइल बनाने का ɟवकल्प देगा।
फ़ाइल गुण ɟकसी फ़ाइल के गुण देखें, जैसे फे्रम दर,आकार,आɞद...
सुधारें चयɟनत वीɟडयो फ़ाइलों के ɡलए अनुकूɡलत पूवार्वलोकन फ़ाइलें बनाए,ं ɭलʌक करें, ɭलʌक हटाए,ं या हटाए।ं
प्रोजेक्ट से हटाएं प्रोजेक्ट से एक फ़ाइल हटाएं
शीषर्क संपाɞदत करें मौजूदा शीषर्क SVG फ़ाइल संपाɞदत करें (जब SVG शीषर्क चुना हो तब ɞदखाया जाता है)
शीषर्क डुɧप्लकेट करें Make a copy, and then edit the copied title SVG file (shown when an SVG title is

selected)

1.9.4 फ़ाइल पूवार्वलोकन

Preview File ɟक्रया Project Files से चयɟनत फ़ाइल के ɡलए पूवार्वलोकन संवाद खोलती है। ɟकसी फ़ाइल पर डबल-ɜक्लक करें, या फ़ाइल सूची पर फोकस होने पर
Shift+2 या Alt+P दबाए।ं टाइमलाइन पर फोकस होने पर, वही शॉटर्कट चयɟनत ɜक्लप को उसके प्रारंभ ɫबʌदु से चलाता है। आप टाइमलाइन ɜक्लप पर राइट-ɜक्लक
करके Preview Clip भी चुन सकते हैं। सहेजे गए ɟवभाजन पर डबल-ɜक्लक करने से केवल पढ़ने वाले पूवार्वलोकन के बजाय उसका रेंज संपादक ɟफर से खुलता है।

• जब आप पूवार्वलोकन या Split File खोलते हैं तो प्लेबैक स्वचाɡलत रूप से शुरू हो जाता है।

• Loop प्लेबैक को दोहराता है और पूवार्वलोकन में ɟडफ़ॉल्ट रूप से सक्षम होता है।

• पɝरयोजना को बदले ɟबना पूवार्वलोकन ऑɟडयो को म्यूट करने के ɡलए Ⱥीकर पर ɜक्लक करें।

• अपने ɟनयार्ɟतत वीɟडयो को प्रभाɟवत ɟकए ɟबना पूवार्वलोकन ऑɟडयो समायोɣजत करने के ɡलए वॉल्यूम स्लाइडर पर ɜक्लक करें या उसे खींचें। इस वॉल्यूम को सभी
पूवार्वलोकनों के ɡलए याद रखने हेतु पɝरयोजना सहेजें।

• वीɟडयो क्षेत्र को स्रोत के पहलू अनुपात के अनुसार आकार देने के ɡलए Fit Window का उपयोग करें। स्रोत में पहले से एन्कोड ɟकए गए काले बार ɞदखाई देते
रहेंगे।

• प्लेबैक के दौरान खोजने से प्लेबैक चलता रहता है। आकार बदलने,ȸानांतɝरत करने, या रेंज बनाने के ɡलए खींचने पर प्लेबैक रुक जाता है ताɟक उसकʏ सीमा फे्रम
कʏ जांच कʏ जा सके।

• Space दबाएँ प्ले/पॉज़ टॉगल करने के ɡलए।
• ज़ूम इन/आउट करने के ɡलए माउस स्क्रॉल व्हील का उपयोग करें।

• जब ज़ूम 100% नहीं होता है तो Reset Zoom बटन ɞदखाई देता है,और इसे 100% पर रीसेट करता है।

अपने कायर्क्षेत्र के अनुसार ɫवʌडो का आकार बदलें या अɠधकतम करें। जब आप पɝरयोजना सहेजते हैं तो Previewऔर Split Fileआपकʏ ɫवʌडो का आकार याद रखते
हैं।

रूलर के नीचे रंगीन बार प्लेबैक के ɡलए पहले से लोड ɟकए गए ɟहस्सों को ɞदखाता है। यɞद प्लेबैक रुक-रुक कर चलता है, तो छोटʍ ɫवʌडो आज़माएं या optimize the file
करें।

Preview File केवल प्लेबैक और स्क्रɫबʌग ɟनयंत्रण ɞदखाता है। Preview Clipऔर Split File साझा पूवार्वलोकन के नीचे रेंज संपादन जोड़ते हैं। स्रोत रूलर और
ɟफल्मɥस्ट्रप पूरी ɝरकॉʃडʌग ɞदखाते हैं, चयɟनत रेंज हाइलाइट कʏ गई होती है। रेंज समायोɣजत करने और प्लेहेड को उसके साथ ले जाने के ɡलए ɟकसी भी ɟग्रप को खींचें। रेंज
बदले ɟबना स्क्रब करने के ɡलए ɟफल्मɥस्ट्रप के ऊपर रूलर पर खींचें। सटʍक सीमाओं के ɡलए प्रारंभ और समाप्त टाइमकोड संपाɞदत करें, या वतर्मान प्लेहेड ɜȸɟत का उपयोग
करने के ɡलए पास के घड़ी बटन पर ɜक्लक करें (I / O)। अंत अंɟतम शाɠमल फे्रम है; एक-फे्रम रेंज मान्य है। अवɠध चयɟनत रेंज कʏ लंबाई ɞदखाती है और इसे संपाɞदत ɟकया
जा सकता है ताɟक प्रारंभ को ɜȸर रखते हुए अंत को ȸानांतɝरत ɟकया जा सके। अवɠध कम से कम एक फे्रम और अɠधकतम शेष स्रोत लंबाई तक सीɠमत है। प्ले के बगल
के बटन प्रारंभ और अंत पर कूदते हैं।
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टाइमलाइन ɜक्लप संपाɞदत करते समय, Update Clip केवल उस ɜक्लप को अपडेट करता है। इसकʏ ɜȸɟत ɜȸर रहती है और इसकʏ अवɠध बदलती है; आस-पास के
ɜक्लप नहीं ɟहलते। लॉक ɟकए गए या पुनः समयबद्ध ɜक्लप का पूवार्वलोकन ɟकया जा सकता है, लेɟकन रेंज लागू करना अक्षम होता है। Reset सहेजी गई रेंज को पुनः लोड
करता है। प्रत्येक अपडेट एक पूवर्वत चरण होता है।

Split File में Create के बगल में प्रारंभ, अंत, अवɠध,और वैकɜल्पक नाम होता है। प्रत्येक ɜक्लक एक Project Files प्रɟवɠȲ बनाता है और अगली बनाने के ɡलए ɫवʌडो
खुली रहती है। नाम में या समय क्षेत्रों के बाहर Enter दबाने से संपादक सहेजता और बंद करता है। प्रारंभ, अंत, या अवɠध में Enter मान स्वीकार करता है और संपादक
खुला रखता है। Tab से प्रारंभ, अंत, अवɠध, और नाम के बीच नेɟवगेट करें; Shift+Tab क्रम उलट देता है। प्रत्येक ɟनमार्ण एक पूवर्वत चरण होता है। मौजूदा ɟवभाजन
खोलने पर आप इसकʏ रेंज और नाम अपडेट कर सकते हैं ɟबना मौजूदा टाइमलाइन ɜक्लप बदले। Update ɟवभाजन सहेजता है और संपादक बंद करता है, फ़ाइल और
ɟनभर्र ɜक्लप थंबनेल ताज़ा करता है। Update Clip ɜक्लप पूवार्वलोकन सहेजता और बंद करता है। ɟबना बदलाव लागू ɟकए बंद करने के ɡलए ɫवʌडो बंद ɟनयंत्रण या Esc
का उपयोग करें।

ɟफल्मɥस्ट्रप हैंडल को ɞट्रम करने के ɡलए खींचें, चयन के अंदर खींचकर उसे ȸानांतɝरत करें, या बाहर खींचकर नई रेंज बनाए।ं खोजने के ɡलए ɜक्लक करें, या रेंज बदले ɟबना
स्क्रब करने के ɡलए रूलर पर खींचें।

यɞद संशोɠधत रेंज पɝरयोजना के अन्य ȸान पर बदलती है, तो ȸानीय बदलावों को छोड़ दें और सहेजने से पहले इसे पुनः लोड करें। मुख्य ɫवʌडो चयन बदलने पर संवाद
अपनी मूल स्रोत या टाइमलाइन ɜक्लप से जुड़ा रहता है।

1.9.5 सुधारें

अनुकूɡलत पूवार्वलोकन फ़ाइलें आपके स्रोत वीɟडयो फ़ाइलों कʏ कम-ɝरज़ॉल्यूशन प्रɟतयां होती हैं (इन्हें कभी-कभी प्रॉक्सी फ़ाइलें कहा जाता है), जो मूल मीɟडया को बदले
ɟबना संपादन कʏ प्रɟतɟक्रया क्षमता को बेहतर बनाने के ɡलए उपयोग कʏ जाती हैं। ये ɟवशेष रूप से 4K, उǴ फे्रम दर, या उǴ ɟबटरेट फुटेज जैसे बड़े प्रारूपों के ɡलए सहायक
होती हैं।

स्वचाɡलत अनुकूलन

जब OpenShot ɟकसी वीɟडयो का पहला थंबनेल बनाता है, तो वह ɝरकॉडर् करता है ɟक पहला फे्रम बनाने में ɟकतना समय लगता है। यह काम पहले से ही Project Files
में वीɟडयो ɞदखाने के ɡलएआवश्यक होता है; कोई अलग ɟडकोɫडʌग परीक्षण नहीं होता। ɣजन वीɟडयो के थंबनेल फे्रम को बनाने में Auto-Optimize Threshold से अɠधक
समय लगता है, उन्हें छोटे पूवार्वलोकन कॉपी से लाभ हो सकता है।

ɟडफ़ॉल्ट Ask प्राथɠमकता के साथ, जबOpenShot ɟकसी पɝरयोजना में योग्य वीɟडयो पाता है ɣजसके ɡलए अभी तक कोई सहेजा गया ɟवकल्प नहीं है, तो एक बैनर ɞदखाई
देता है:

क्या वीɟडयो को स्मूथ प्लेबैक के ɡलए अनुकूɡलत करें? मूल और ɟनयार्त गुणवȉा अपɝरवɷतʌत रहती है।

वतर्मान पɝरयोजना के ɡलए स्वचाɡलत अनुकूलन सक्षम करने के ɡलए Optimize Automatically पर ɜक्लक करें। बैनर तुरंत गायब हो जाता है, और योग्य वीɟडयो
अनुकूलन कतार में जोड़ ɞदए जाते हैं। बाद में आप जो वीɟडयो आयात करते हैं वे भी योग्य होने पर कतार में शाɠमल हो जाते हैं, भले ही कोई अन्य वीɟडयो पहले से अनुकूɡलत
हो रहा हो। प्रत्येक फ़ाइल के ɡलए आपसे ɟफर से पूछा नहीं जाता।

अनुकूलन चलने के दौरान आप संपादन जारी रख सकते हैं। कोई प्रगɟत बैनर नहीं होता; प्रगɟत Project Files में फ़ाइलों पर ɞदखाई देती है।

NotNow पर ɜक्लककरें या बैनर बंद करें अस्वीकार करने के ɡलए।OpenShotआपकʏ पसंद को याद रखता है जबआप प्रोजेक्ट को सहेजते हैं, इसɡलए इसे ɟफर से खोलने
या अɠधक वीɟडयो आयात करने पर सुझाव दोहराया नहीं जाता। अपनी पसंद बदलने के ɡलए, File ‣ Auto-Optimize को चेक या अनचेक करें या Ctrl+Alt+O
(Command+Alt+O macOS पर) दबाए।ं इस शॉटर्कट को Edit ‣ Preferences ‣ Keyboard में अनुकूɡलत करें। इसे बंद करने से नई स्वचाɡलत कायर् बंद हो
जाते हैं; पहले से शुरू ɟकए गए कायर् फ़ाइल के Optimize सबमेनू के माध्यम से रद्द ɟकए जा सकते हैं। मौजूदा अनुकूɡलत प्रɟतयां उपलȤ रहती हैं।

Edit ‣ Preferences में, Optimize टैब खोलें (देखें सुधारें):

• Auto-Optimize: Ask बैनर ɞदखाता है और यह ɟडफ़ॉल्ट है। Always योग्य वीɟडयो को ɟबना बैनर के स्वचाɡलत रूप से अनुकूɡलत करता है। Never सुझाव
और स्वचाɡलत प्रɟक्रया को अक्षम करता है। ये ɟडफ़ॉल्ट उन प्रोजेक्ट्स पर लागू होते हैं ɣजनकʏ कोई सहेजी गई पसंद नहीं है; प्रोजेक्ट कʏ अपनी सेɪटʌग प्राथɠमकता
रखती है।

• Auto-Optimize Threshold: ɟडफ़ॉल्ट रूप से 200 ms है। कम मान अɠधक वीɟडयो शाɠमल करते हैं; उǴ मान कम वीɟडयो शाɠमल करते हैं। यह पहली
थंबनेल फे्रम बनाने को मापता है, फ़ाइल खोलना, थंबनेल सहेजना या कतार में प्रतीक्षा करना नहीं।

• Optimized Preview Resolutionऔर Concurrent Optimize Jobs पूवार्वलोकन प्रɟतयों और एक बार में ɟकतने वीɟडयो संसाɠधत ɟकए जा सकते हैं,
को ɟनयंɟत्रत करते हैं।
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प्रत्येक फ़ाइल के साथ थंबनेल टाइɬमʌग प्रोजेक्ट में सहेजी जाती है। OpenShot उसी कंप्यूटर पर प्रोजेक्ट ɟफर से खोलने पर वैध टाइɬमʌग पुनः उपयोग करता है। बदली हुई
स्रोत फ़ाइल या अलग कंप्यूटर को नया मापन चाɟहए। पुराने प्रोजेक्ट खोलते समय, OpenShot पृȵभूɠम में गायब टाइɬमʌग को एक बार में एक छोटा थंबनेल चेक करते हुए
ताज़ा करता है, पहले टाइमलाइन पर उपयोग ɟकए गए वीɟडयो कʏ जांच करता है। प्लेबैक के दौरान नई जांचें रुक जाती हैं। धीमे वीɟडयो वही बैनर ɞट्रगर करते हैं; इसे स्वीकार
करने से बाकʏ वीɟडयो भी जांचे और कतारबद्ध ɟकए जाते हैं। File → Auto-Optimize सक्षम करने से ये जांचें भी शुरू होती हैं। Never चुनने या बैनर को खाɝरज करने
से उस प्रोजेक्ट के ɡलए आगे कʏ जांचें बंद हो जाती हैं। अगली बार के ɡलए इसकʏ टाइɬमʌग रखने हेतु प्रोजेक्ट सहेजें। आप हमेशा मैन्युअली वीɟडयो अनुकूɡलत कर सकते हैं।

थ्रेशोȪ एक मागर्दशर्क है, प्लेबैक प्रदशर्न कʏ गारंटʍ नहीं। अन्य एɧप्लकेशन टाइɬमʌग को प्रभाɟवत कर सकते हैं,और प्रभाव या ओवरलैɫपʌग ɜक्लप्स स्रोत वीɟडयो से स्वतंत्र
रूप से प्लेबैक धीमा कर सकते हैं। अनुकूɡलत प्रɟतयां प्रोजेक्ट के एसेट्स फ़ोȪर में अɟतɝरक्त ɟडस्क ȸान उपयोग करती हैं; मूल फ़ाइलें और ɟनयार्त गुणवȉा अपɝरवɷतʌत
रहती हैं। रद्द या असफल स्वचाɡलत कायर् वतर्मान प्रोजेक्ट सत्र के दौरान स्वचाɡलत रूप से पुनः प्रयास नहीं ɟकए जाते।

OpenShot बंद करने पर कतारबद्ध और चल रहे अनुकूलन कायर् रद्द हो जाते हैं। सɟक्रय कायर् बंद होने से पहले अपनी वतर्मान प्रɟक्रया चरण पूरा करते हैं, और अधूरे
पूवार्वलोकन फ़ाइलें हटा दʍ जाती हैं।

अनुकूलन ɜȸɟत

प्रोजेक्ट फ़ाइलों में ɟकसी फ़ाइल पर होवर करें ताɟक उसका फ़ाइल नाम और उसके बाद संɢक्षप्त ɜȸɟत देखें:

टूलɞटप ɜȸɟत अथर्
अनुकूलन के ɡलए कतारबद्ध उपलȤ अनुकूलन कायर् स्लॉट का इंतजार कर रहा है।
स्मूद प्लेबैक के ɡलए अनुकूɡलत कर रहा है— 35% पूवार्वलोकन प्रɟत बना रहा है। प्रɟतशत प्रगɟत ɞदखाता है।
स्मूद प्लेबैक के ɡलए अनुकूɡलत पूवार्वलोकन प्रɟत उपयोग के ɡलए तैयार है।
अनुकूलन रद्द कर रहा है वतर्मान कायर् रोक रहा है और अधूरी प्रɟत साफ़ कर रहा है।
अनुकूɡलत पूवार्वलोकन गायब है ɭलʌक कʏ गई पूवार्वलोकन प्रɟत नहीं ɠमल सकʏ। इसे Optimize Video से पुनः बनाएं या

मौजूदा प्रɟत ɭलʌक करें।

कतारबद्ध या चल रहे कायर् को रोकने के ɡलए, फ़ाइल पर राइट-ɜक्लक करें और Optimize ‣ Cancel चुनें। कायर् रद्द करने से बाद के आयातों के ɡलए File ‣ Auto-
Optimize बंद नहीं होता।

मैनुअल अनुकूलन

वीɟडयो फ़ाइलों के ɡलए, फ़ाइल संदभर् मेनू में Optimize उपमेनू शाɠमल होता है। यह सुɟवधा आपके स्रोत ɜक्लप्स कʏ छोटʍ पूवार्वलोकन प्रɟतयां बनाती या ɭलʌक करती है,
जो धीमे ɡसस्टम या उǴ-ɝरज़ॉल्यूशन फुटेज पर प्लेबैक और स्क्रɫबʌग को बेहतर बना सकती हैं। अनुकूलन थंबनेल को भी पहले से लोड करता है ताɟक टाइमलाइन में ज़ूम
करते समय संपादन कʏ सहजता और बढ़े।

Optimize उपमेनू में ये ɟक्रयाएं शाɠमल हैं:

ɟक्रया ɟववरण
वीɟडयो सुधारें प्रत्येक चयɟनत वीɟडयो फ़ाइल के ɡलए एक अनुकूɡलत पूवार्वलोकन फ़ाइल बनाए।ं OpenShot इन फ़ाइलों को

पɝरयोजना के optimized एसेट्स फ़ोȪर में संग्रहीत करता है।
मौजूदा से ɭलʌक करें... ऐसा फ़ोȪर चुनें ɣजसमें पहले से बनाए गए अनुकूɡलत फ़ाइलें हों और चयɟनत स्रोत ɜक्लप्स से सबसे मेल खाने

वाली फ़ाइलों को ɭलʌक करें। यह सामान्य प्रॉक्सी नामकरण शैɡलयों, ज्ञात प्रॉक्सी प्रत्ययों, फ़ाइल आईडी प्रत्ययों,और
एक्सटेंशन पɝरवतर्नों का समथर्न करता है।

ɭलʌक हटाएं ɟडस्क से अनुकूɡलत फ़ाइल को हटाए ɟबना चयɟनत फ़ाइल से अनुकूɡलत पूवार्वलोकन ɭलʌक हटा दें।
हटाएं और ɭलʌक हटाएं ɟडस्क से ɭलʌक कʏ गई अनुकूɡलत फ़ाइल हटाए,ं ɟफर चयɟनत फ़ाइल से ɭलʌक हटा दें।

जब अनुकूलन प्रगɟत पर होता है, तो उपमेनू चयɟनत फ़ाइल(ओं) के ɡलए एकल Cancel ɟक्रया में बदल जाता है। अनुकूɡलत पूवार्वलोकन फ़ाइलें केवल संपादन और
पूवार्वलोकन प्लेबैक के ɡलए उपयोग कʏ जाती हैं। आपका अंɟतम ɟनयार्त अभी भी मूल स्रोत फ़ाइलों का उपयोग करता है।

Link to Existing... का उपयोग करते समय, OpenShot प्रत्येक चयɟनत स्रोत ɜक्लपको एकसुरɢक्षतक्रम में मौजूदा अनुकूɡलतफ़ाइल से मेल खाने कʏ कोɡशशकरता है।
यह पहले एक अलग वीɟडयो एक्सटेंशन के साथ समान मूल फ़ाइल नाम खोजता है, ɟफर सामान्य प्रॉक्सी-शैली के नाम जैसे _proxy, _preview, _optimized,
_lowres, ɝरज़ॉल्यूशन टैग जैसे _720p या _1080p,और कैमरा/संपादक-शैली के संस्करण जैसे _p के ɡलए देखता है। यह उन नामों का भी समथर्न करता है जो
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ज्ञात प्रॉक्सी प्रत्यय के बाद OpenShot फ़ाइल आईडी जोड़ते हैं, जैसे clip001_proxy_F1.mp4, और यह केवल फ़ाइल आईडी द्वारा नाɠमत फ़ाइलों से भी
मेल खा सकता ह,ै जैसे F1.mp4।
अपने स्वयं के अनुकूɡलत फ़ाइलें लाते समय सवǎȉम अभ्यास यह है ɟक स्रोत ɜक्लप के समान मूल फ़ाइल नाम रखें और एकȺȲ प्रॉक्सी-शैली प्रत्यय जोड़ें, उदाहरण के ɡलए
clip001_proxy.mp4 या clip001_proxy.mov। यɞद आपको फ़ाइल नाम टकराव से बचना है, तो प्रॉक्सी प्रत्यय के बाद OpenShot फ़ाइलआईडी
जोड़ें, उदाहरण के ɡलए clip001_proxy_F1.mp4। अप्रासंɟगक प्रत्ययों जैसे _final या _reviewcopy से बचें, क्योंɟक OpenShot उन्हें सुरɢक्षत
प्रॉक्सी नामकरण पैटनर् के रूप में नहीं मानता।

1.9.6 फ़ाइल ɟवभाɣजत करें

लंबे ɝरकॉʃडʌग के उन ɟहस्सों को चुनने के ɡलए Split File का उपयोग करें ɣजन पर आप काम करना चाहते हैं। Project Files में ɟकसी फ़ाइल पर राइट-ɜक्लक करें
और Split File चुनें। एक सेगमेंट कʏ शुरुआत और अंत चुनें, इसे वैकɜल्पक नाम दें,और Create पर ɜक्लक करें। माकर् रों को समायोɣजत करें और ɣजतने सेगमेंट चाɟहए
उतने तैयार करने के ɡलए दोहराए।ं

प्रत्येक सेगमेंट Project Files में ɞदखाई देता है और ɟकसी अन्य फ़ाइल कʏ तरह टाइमलाइन में जोड़ा जा सकता है। सभी सेगमेंट ɟडस्क पर मूल मीɟडया का उपयोग करते
हैं, इसɡलए आप ɝरकॉʃडʌग कʏ अɟतɝरक्त प्रɟतयां बनाए ɟबना उन्हें तैयार कर सकते हैं।

जब आप टाइमलाइन में एक सेगमेंट जोड़ते हैं, तो OpenShot उसके गुणों को सेगमेंट कʏ शुरुआत में प्रारंɢभक कʏफ़े्रम देता है। उदाहरण के ɡलए,ऑटो कʏफे्रम्स चालू होने
पर,आप अंत तक जाकर घुमाव बदल सकते हैं ताɟक वह सेगमेंट कʏ लंबाई में घूमे। एɟनमेशन उस ɟहस्से से शुरू होता है ɣजसे आपने उपयोग के ɡलए चुना है।

यɞद आपने पहले से ɟकसी टाइमलाइन ɜक्लप को एɟनमेट ɟकया है, तो उसे काटने से वह एɟनमेशन कट के माध्यम से सुरɢक्षत रहता है। Split File उस काम को शुरू करने
से पहले अपने सेगमेंट चुनने के ɡलए उपयोगी है।

मौजूदा split-file प्रɟवɠȲ का पूवार्वलोकन करें ताɟक उसके सहेजे गए IN/OUT रेंज को समायोɣजत ɟकया जा सके। रूलर में आसपास का फुटेज शाɠमल होता है, ɣजससे
आप स्रोत को पुनः आयात ɟकए ɟबना रेंज को ɟफर से बढ़ा सकते हैं।

कृपया अɠधक तरीकों के ɡलए ɞट्रɬमʌग और स्लाइɭसʌग अनुभाग देखें, ɣजससे आप सीधे टाइमलाइन में ɜक्लप्स को काट और ɟवभाɣजत कर सकते हैं।

1.9.7 फ़ाइलें ɟनयार्त करें

यɞद आप अपने OpenShot प्रोजेक्ट के बाहर अपने ɟवभाɣजत फ़ाइल खंडों को उपलȤ कराना चाहते हैं, या अपनी सभी वीɟडयो सामग्री को एक ȸान पर कॉपी करना
चाहते हैं, तो आप यह Export Files संवाद के माध्यम से कर सकते हैं। बस Ctrl+Click करके सभी पसंदʍदा फ़ाइलें चुनें, ɟफर Right Click करें और
Export Files चुनें। जो संवाद खुलेगा, उसमें गंतȭ फ़ोȪर चुनें और Export पर ɜक्लक करें।

ध्यान दें: यह प्रत्येक फ़ाइल या फ़ाइल खंड को उसके मूल वीɟडयो प्रोफ़ाइल (चौड़ाई, ऊँचाई, फे्रमरेट, पहलू अनुपात,आɞद) का उपयोग करके ɟनयार्त करेगा। यह ɟकसी भी
फ़ाइल ɟवभाɣजत करें (ऊपर वɺणʌत) का भी समथर्न करता है। उदाहरण के ɡलए, यɞद आपने एक लंबी वीɟडयो फ़ाइल को कई अलग-अलग खंडों में ɟवभाɣजत ɟकया है (और
नाम ɞदए हैं), तो आप अब सभी खंडों को अलग-अलग वीɟडयो फ़ाइलों के रूप में ɟनयार्त कर सकते हैं (मूल फ़ाइल कʏ वीɟडयो प्रोफ़ाइल का उपयोग करते हुए)।

1.9.8 टाइमलाइन में जोड़ें

कुछ मामलों में,आपको एक साथ कई फ़ाइलें टाइमलाइन में जोड़नी पड़ सकती हैं। उदाहरण के ɡलए, एक फोटो स्लाइडशो, या बड़ी संख्या में छोटे वीɟडयो ɜक्लप। Add to
Timeline संवाद इस कायर् को आपके ɡलए स्वचाɡलत कर सकता है। पहले, सभी आवश्यक फ़ाइलें चुनें, राइट ɜक्लक करें,और Add to Timeline चुनें।
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# नाम ɟववरण
1 चयɟनत फ़ाइलें टाइमलाइन में जोड़ने के ɡलए चयɟनत फ़ाइलों कʏ सूची
2 फ़ाइलों का क्रम फ़ाइलों कʏ सूची को पुनः क्रɠमत करने के ɡलए इन बटनों का उपयोग करें (ऊपर ले जाए,ं नीचे ले जाए,ं यादृɜǵक करें,

हटाए)ं
3 टाइमलाइन ɜȸɟत टाइमलाइन पर इन फ़ाइलों को डालने के ɡलए प्रारंɢभक ɜȸɟत और टै्रक चुनें
4 फेड ɟवकल्प फेड इन, फेड आउट, दोनों, या कोई नहीं (केवल छɟव को प्रभाɟवत करता ह,ैऑɟडयो को नहीं)
5 ज़ूम ɟवकल्प ज़ूम इन, ज़ूम आउट, या कोई नहीं
6 ट्रांɣज़शन फ़ाइलों के बीच उपयोग के ɡलए एक ɟवɡशȲ ट्रांɣज़शन चुनें, यादृɜǵक, या कोई नहीं (केवल छɟव को प्रभाɟवत करता

है,ऑɟडयो को नहीं)
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1.9.9 गुण

अपने वीɟडयो प्रोजेक्ट में ɟकसी भी आयाɟतत फ़ाइल के गुण देखने के ɡलए, फ़ाइल पर राइट ɜक्लक करें,और File Properties चुनें। इससे फ़ाइल गुण संवाद खुलेगा,
जो आपकʏ मीɟडया फ़ाइल कʏ जानकारी ɞदखाता है। कुछ प्रकार कʏ छɟवयों (जैसे इमेज सीक्वेंस) के ɡलए,आप इस संवाद में फे्रम दर भी समायोɣजत कर सकते हैं।

# नाम ɟववरण
1 फ़ाइल गुण Project Files पैनल में एक इमेज सीक्वेंस चुनें, राइट ɜक्लक करें और File Properties चुनें
2 फे्रम दर इमेज सीक्वेंस के ɡलए,आप एɟनमेशन कʏ फे्रम दर भी समायोɣजत कर सकते हैं
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1.9.10 प्रोजेक्ट से हटाएं

प्रोजेक्ट फ़ाइलों से एक प्रɟवɠȲ हटाने से स्रोत मीɟडया ɟडस्क से हटता नहीं है।

आप जब भी ज़रूरत हो फ़ाइल को ɟफर से आयात कर सकते हैं। उदाहरण के ɡलए, कई Split File segments तैयार करने के बाद और मूल को प्रोजेक्ट फ़ाइलों से हटाने
के बाद,आप ɝरकॉʃडʌग के ɟकसी अन्य भाग का उपयोग करना चाह सकते हैं। पूरे ɝरकॉʃडʌग के साथ काम करने के ɡलए इसे ɟफर से आयात करें;आपके मौजूदा सेगमेंट वैसे
ही रहते हैं। यɞद मूल पहले से ही प्रोजेक्ट फ़ाइलों में है, तो इसे ɟफर से आयात करने पर वह चयɟनत हो जाता है।

1.9.11 प्रोजेक्ट एसेट्स फ़ोȪर

OpenShot संपादन के दौरान कुछ अȸायी कायर् फ़ोȪर बनाता और उपयोग करता है। ये आपके उपयोगकतार् प्रोफ़ाइल में .openshot_qt/ के अंतगर्त रहते हैं
और प्रोजेक्ट-ɟवɡशȲ फ़ाइलें रखते हैं जो OpenShotआपके ɡलए बनाता है:

• .openshot_qt/blender/ - Animated Title संवाद द्वारा बनाए गए Blender एɟनमेशन रेंडर

• .openshot_qt/title/ - Title संवाद द्वारा बनाए गए SVG शीषर्क फ़ाइलें

• .openshot_qt/thumbnail/ - प्रोजेक्ट फ़ाइलों और टाइमलाइन के ɡलए बनाए गए थंबनेल

• .openshot_qt/clipboard/ - ɜक्लपबोडर् पेस्ट से बनाई गई मीɟडया (छɟवयाँ,ऑɟडयो, या वीɟडयो ɣजन्हें पहले ɟडस्क पर सहेजना आवश्यक है)

• .openshot_qt/optimized/ - बेहतर संपादन के ɡलए बनाए गए अनुकूɡलत पूवार्वलोकन फ़ाइलें

• .openshot_qt/protobuf_data - टै्रɫकʌग और ऑब्जेक्ट ɟडटेǯन डेटा

जबआप File→SaveAs चुनते हैं, तोOpenShot इन फ़ोȪरों कोआपके पɝरयोजना ɟनदǂɡशका में एक एकलफ़ोȪर PROJECTNAME_Assets के अंदर कॉपी
करता है। उदाहरण के ɡलए: MyProject_Assets/clipboard में ɜक्लपबोडर् से ɡचपकाई गई कोई भी मीɟडया होगी,और MyProject_Assets/
optimized में पɝरयोजना से जुड़े कोई भी अनुकूɡलत पूवार्वलोकन फ़ाइलें होंगी।
As part of this process, all paths inside your *.osp project file are updated to be relative to your project folder.

1.9.12 लापता फ़ाइलें

जब आप OpenShot में एक प्रोजेक्ट बनाते और सहेजते हैं, तो सॉफ़्टवेयर में आयात कʏ गई कोई भी फ़ाइलें (जैसे वीɟडयो,ऑɟडयो,और छɟवयां) प्रोजेक्ट कʏ अवɠध के
दौरान सुलभ रहनी चाɟहए। इसका मतलब है ɟक इन आयाɟतत फ़ाइलों का नाम नहीं बदला जाना चाɟहए, न ही उन्हें हटाया या अलग फ़ोȪरों में ȸानांतɝरत ɟकया जाना
चाɟहए। इसके अलावा, जहां ये फ़ाइलें ɜȸत हैं उस पूणर् पथ का नाम भी नहीं बदला जाना चाɟहए। यह ɡसद्धांत अन्य वीɟडयो संपादन सॉफ़्टवेयर पर भी लागू होता है।

उदाहरण के ɡलए, उपयोगकतार् फ़ोȪर हटा सकते हैं याȸानांतɝरत कर सकते हैं,अपनेUSB उपकरणअनप्लगकर सकते हैं, या अपने प्रोजेक्ट फ़ाइलों को हटा याȸानांतɝरत
कर सकते हैं। इनमें से कोई भी ɜȸɟत Missing File संदेश उत्पȡ करती है, ɣजसमें OpenShot आपको गायब फ़ाइल(ओं) के फ़ोȪर को खोजने के ɡलए कहता है।
आपके प्रोजेक्ट में जो फ़ाइलें जोड़ी गई हैं उनकʏ संख्या के आधार पर, OpenShotआपको कई बार गायब फ़ाइलें खोजने के ɡलए कह सकता है।

जब OpenShot एक प्रोजेक्ट सहेजता है, तो सभी फ़ाइल पथों को सापेक्ष फ़ाइल पथों में पɝरवɷतʌत कर ɞदया जाता है। जब तकआप सभी संसाधनों को एक ही मूल फ़ोȪर
में ȭवɜȸत रखते हैं (ɣजसमें *.osp प्रोजेक्ट फ़ाइल भी शाɠमल है),आप अपने प्रोजेक्ट फ़ोȪर को ɟबना ɟकसी गायब फ़ाइल(ओं) के संदेश के ȸानांतɝरत कर सकते हैं।
आप ɟबना ɟकसी समस्या के एक स्व-ɟनɟहत प्रोजेक्ट फ़ोȪर को दूसरे कंप्यूटर पर भी ȸानांतɝरत कर सकते हैं।

हर ɟकसी का फ़ाइलों को ȭवɜȸत करने का अपना तरीका होता है,और यह याद रखना महत्वपूणर् है ɟक वीɟडयो संपादकों के साथ काम करते समय फ़ाइल पथों में बदलाव
न करें, फ़ाइलों का नाम न बदलें, या फ़ाइलें न हटाए,ं क्योंɟक इससे गायब फ़ाइल कʏ समस्याएं हो सकती हैं। गायब फ़ाइल(ओं) पर ɟवस्तृत मागर्दɹशʌका के ɡलए, देखें The
Case of “Missing Files”!
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1.10 ɜक्लप्स

OpenShot में, जबआप प्रोजेक्ट फाइलें (वीɟडयो, इमेज,औरऑɟडयो) टाइमलाइन में जोड़ते हैं, तो वे गोलाकार आयतों द्वारा दशार्ए गए ɜक्लप्स के रूप में ɞदखाई देते हैं।
इन ɜक्लप्स के ɟवɢभȡ गुण होते हैं जो उनके रेंडɩरʌग और कंपोɣजɪटʌग को प्रभाɟवत करते हैं। इन गुणों में ɜक्लप का ɜȸɟत, लेयर, स्केल,ȸान, रोटेशन, अल्फा,और कंपोɣजट
(ब्लेंड मोड) शाɠमल हैं।

आप ɟकसी ɜक्लप के गुणों कʏ जांच राइट-ɜक्लक करके और Properties चुनकर या ɜक्लप पर डबल-ɜक्लक करके कर सकते हैं। गुणों को प्रॉपटʓ डॉक में वणार्नुक्रम में
सूचीबद्ध ɟकया गया है,औरआप ɟवɡशȲ गुण खोजने के ɡलए ऊपर ɞदए गए ɟफ़ल्टर ɟवकल्पों का उपयोग कर सकते हैं। सभी ɜक्लप गुणों कʏ सूची के ɡलए ɜक्लप गुण देखें।

ɟकसी गुण में समायोजन करने के ɡलए:

• अंदाजे के ɡलए,आप स्लाइडर को खींच सकते हैं।

• सटʍक समायोजन के ɡलए, गुण पर डबल-ɜक्लक करें और सही मान दजर् करें।

• यɞद गुण में गैर-सांɜख्यक ɟवकल्प शाɠमल हैं, तो ɟवकल्पों के ɡलए राइट-ɜक्लक या डबल-ɜक्लक करें।

आप एक ɜक्लप कʏ उपɜȸɟत बदलने या इसे समय के साथ एɟनमेट करने के ɡलए गुणों का उपयोग कर सकते हैं। उदाहरण के ɡलए, ज़ूम बनाने के ɡलए शुरुआत में छोटा
स्केल और अंत में बड़ा स्केल सेट करें।ऑटो कʏफे्रम्स प्लेहेड पर इन पɝरवतर्नों को ɝरकॉडर् करता है। जब आप ɟबना कʏफ़े्रम जोड़े मौजूदा मानों को समायोɣजत करना चाहते हैं
तो इसे बंद करें।

# नाम ɟववरण
1 ɜक्लप 1 एक वीɟडयो ɜक्लप
2 ट्रांɣज़शन दो ɜक्लप छɟवयों के बीच एक धीरे-धीरे फʏका पड़ने वाला ट्रांɣज़शन (ऑɟडयो को प्रभाɟवत नहीं करता)
3 ɜक्लप 2 एक छɟव ɜक्लप
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1.10.1 ɞट्रɬमʌग और स्लाइɭसʌग

OpenShot ɜक्लप कʏ शुरुआत और अंत के ɞट्रम पोजीशन को समायोɣजत करने के कई तरीके प्रदान करता है (ɣजसे ɞट्रɬमʌग भी कहा जाता है)। सबसे सामान्य तरीका है
ɜक्लप के बाएं या दाएं ɟकनारे पर ɜक्लक करके उसे खींचना। ɞट्रɬमʌग का उपयोग ɜक्लप के शुरू या अंत से अनचाहे ɟहस्सों को हटाने के ɡलए ɟकया जा सकता है।

ɟकसी ɜक्लप को छोटे ɟहस्सों में स्लाइस करने के ɡलए, OpenShot कई ɟवकल्प प्रदान करता है, ɣजनमें प्ले-हेड (ऊध्वार्धर प्लेबैक लाइन) कʏ ɜȸɟत पर ɜक्लप को ɟवभाɣजत
या स्लाइस करना शाɠमल है। ɞट्रɬमʌग और स्लाइɭसʌग ɜक्लप्स शɜक्तशाली उपकरण हैं जो उपयोगकतार्ओं को वीɟडयो के ɟहस्सों को पुनः ȭवɜȸत करने और अनचाहे भागों
को हटाने कʏ अनुमɟत देते हैं।

ɞट्रɬमʌग और स्लाइɭसʌग आपके द्वारा पहले से जोड़ी गई ɟकसी भी एɟनमेशन कʏ समयबद्धता को बनाए रखते हैं। यɞद आप ज़ूम के बीच में ɜक्लप को काटते हैं, तो दाɟहना ɟहस्सा
उस ज़ूम के उस ɫबʌदु से जारी रहता है। संपादन शुरू करने से पहले छोटे खंड तैयार करने के ɡलए, प्रोजेक्ट फ़ाइलों में Split File का उपयोग करें। जब आप उन्हें टाइमलाइन
में जोड़ते हैं, तो वे अपने स्वयं के आरंभ से एɟनमेट करने के ɡलए तैयार होते हैं।

OpenShot में ɜक्लप्स को काटने और/या ɞट्रम करने के सभी तरीकों कʏ सूची यहाँ है:

ɞट्रम और स्लाइस ɟवɠध ɟववरण
ɟकनारे का आकार बदलना ɜक्लप के ɟकनारे पर माउस ले जाएं और उसे बाएं या दाएं खींचकर आकार बदलें। ɜक्लप का बायां ɟकनारा 0.0 से छोटा

नहीं ɟकया जा सकता (अथार्त् फ़ाइल का पहला फे्रम)। ɜक्लप का दायां ɟकनारा फ़ाइल कʏ अवɠध से बड़ा नहीं ɟकया जा
सकता (अथार्त् फ़ाइल का अंɟतम फे्रम)।

सभी को स्लाइस करें जब प्ले-हेड कई ɜक्लप्स को ओवरलैप करता है, तो प्ले-हेड पर राइट-ɜक्लक करें और Slice All चुनें। यह सभी टै्रकों पर
सभी इंटरसेɜक्टंग ɜक्लप्स को काटेगा/स्लाइस करेगा। आप कʏबोडर् शॉटर्कट्स Ctrl+Shift+K दोनों पक्ष रखने के
ɡलए, Ctrl+Shift+J बायां पक्ष रखने के ɡलए, या Ctrl+Shift+L दायां पक्ष रखने के ɡलए भी उपयोग
कर सकते हैं।

चयɟनत को स्लाइस करें जब प्ले-हेड ɟकसी ɜक्लप को ओवरलैप करता है, तो ɜक्लप पर राइट-ɜक्लक करें और Slice चुनें। यह ɜक्लप के बाएं पक्ष,
दाएं पक्ष, या दोनों पक्षों को रखने के ɟवकल्प प्रदान करता है। वैकɜल्पक रूप से, दोनों पक्ष रखने के ɡलए Ctrl+K, बायां
पक्ष रखने के ɡलए Ctrl+J, या दायां पक्ष रखने के ɡलए Ctrl+L का उपयोग करें।

चयɟनत को स्लाइस करें (ɝरपल) प्ले-हेड ɜȸɟत पर चयɟनत ɜक्लप(स) को स्लाइस करें, बाएं पक्ष (शॉटर्कट: W) या दाएं पक्ष (शॉटर्कट: Q) को रखते हुए,
और वतर्मान टै्रक में गैप हटाने को ɝरपल करें।

रेज़र टूल Timeline Toolbar से razor tool उसȸान पर ɜक्लप को काटता है जहाँ ɜक्लक ɟकया जाता है। कट गाइडऔर
फे्रम पूवार्वलोकन के ɡलए रेजर टूल देखें। बाएँ पक्ष को रखने के ɡलए SHIFTऔर दाएँ पक्ष को रखने के ɡलए CTRL
का उपयोग करें।

फ़ाइल ɟवभाजन संवाद ɟकसी फ़ाइल पर राइट-ɜक्लक करें और Split File चुनें। यह एक संवाद खोलता है जो आपको एक वीɟडयो फ़ाइल से कई
ɜक्लप बनाने कʏ अनुमɟत देता है।

ध्यान रखें ɟक ऊपर ɞदए गए कɪटʌग तरीकों के ɡलए कʏबोडर् शॉटर्कट भी उपलȤ हैं, जो और अɠधक समय बचाते हैं।

यɞद कई चयɟनत ɜक्लप और/या ट्रांɣज़शन चयन के सबसे बाएं या सबसे दाएं ɟकनारे को साझा करते हैं, तो आप उस साझा ɟकनारे को एक बार खींचकर उन्हें एक साथ ɞट्रम
कर सकते हैं। चयɟनत ɜक्लपों के बीच के आंतɝरक ɟकनारे को खींचने से केवल उस ɜक्लप का ɞट्रम होता है ɣजसका ɟकनारा आप पकड़ते हैं।

QWidget टाइमलाइन पर, जब दो ɜक्लप टकराते हैं तो ɟकनारे के ठʎक अंदर पकड़ें। जहां खाली जगह होती है,आप ɟकनारे के ठʎक बाहर भी पकड़ सकते हैं। ɝरसाइज़
कसर्र और हाइलाइट ɟकया गया ɟकनारा उस ɜक्लप कʏ पहचान करते हैं ɣजसे आप ɞट्रम करेंगे। ये हीट क्षेत्र Timing टूल के साथ भी काम करते हैं।

1.10.2 रेजर टूल

टाइमलाइन पर सीधे कट का पूवार्वलोकन करने और ɜक्लप या ट्रांɣज़शन को ɟवभाɣजत करने के ɡलए Razor Tool का उपयोग करें। प्रत्येक ɜक्लक केवल पॉइंटर के नीचे
आइटम को प्रभाɟवत करता है।

1. Timeline Toolbar में Razor Tool सक्षम करें।

2. ɣजस ɜक्लप को आप काटना चाहते हैं, उसके ऊपर जाए।ं एक लंबवत डैश्ड गाइड सटʍक फे्रम सीमा को ɡचɠȿत करता है, ɣजसमें टाइमकोड और ɜक्लक करने पर
होने वाली ɟक्रया होती है।

3. प्लेबैक रुकने पर, Video Preview होवर ɟकए गए ɜक्लप का स्रोत फे्रम ɞदखाता है, ɣजसमें इसका टाइम मैɫपʌग शाɠमल है। उǴ टै्रक इस पूवार्वलोकन को ɡछपा
नहीं सकते। प्लेहेड अपनी जगह रहता है,और गाइड का टाइमकोड टाइमलाइन समय होता है।

4. ɟवभाɣजत करने के ɡलए ɜक्लक करें। Razor सɟक्रय रहता है ताɟक आप और कट कर सकें ।
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5. सामान्य संपादन में लौटने के ɡलए Esc दबाए,ं या टूलबार बटन को ɟफर से टॉगल करें।
ɜक्लप से दूर जाने या Razor मोड छोड़ने पर प्लेहेड पर पूवार्वलोकन पुनȸार्ɟपत हो जाता है। प्लेबैक के दौरान होवर करने से प्लेबैक बाɠधत नहीं होता। एज ɞट्रɬमʌग कʏ तरह,
Razor संयोɣजत टाइमलाइन के बजाय ȭɜक्तगत स्रोत का पूवार्वलोकन करता है। ट्रांɣज़शन पर होवर करने से इसका मास्क स्रोत पूवार्वलोɟकत होता है।

सारणी 12: Razor ɟक्रयाएँ

ɟक्रया पɝरणाम
ɜक्लक करें गाइड पर ɟवभाɣजत करें और दोनों पक्ष रखें। पूवार्वलोɟकत फे्रम दाएँ पक्ष से शुरू होता है।
Shift+Click गाइड का बायाँ पक्ष रखें। दायाँ पक्ष छायांɟकत होता है यह ɞदखाने के ɡलए ɟक क्या हटाया जाएगा।
Ctrl+Click दायाँ पक्ष रखें। बायाँ पक्ष छायांɟकत होता है यह ɞदखाने के ɡलए ɟक क्या हटाया जाएगा।
Alt+Shift+Click बायाँ पक्ष रखें और अंतराल बंद करें, उसी टै्रक पर बाद के आइटम को बाएँ ȸानांतɝरत करें।
Alt+Ctrl+Click दायाँ पक्ष रखें और अंतराल बंद करें, उसी टै्रक पर बाद के आइटम को बाएँ ȸानांतɝरत करें।
W / Q होवर करते समय पॉइंटर पर मौजूदा ɝरपल-स्लाइस शॉटर्कट का उपयोग करें: बायाँ रखें (W) या दायाँ (Q) और अंतराल बंद करें। अनुकूɡलत

बाइंɫडʌग भी काम करती हैं।

Shift या Ctrl के साथ Alt दबाने से संकेत में Close gap जुड़ जाता है। लाल छायांकन हटाए जा रहे ɟहस्से को ɞदखाता है। ये ɟक्रयाएँ Slice Selected
(Ripple) का पुन: उपयोग करती हैं; ये उसी टै्रक पर बाद के ɜक्लप और ट्रांɣज़शन को ȸानांतɝरत करती हैं, अन्य टै्रकों पर नहीं। Razor होवर के बाहर, ɝरपल शॉटर्कट
अपनी सामान्य चयɟनत-आइटम/प्लेहेड ȭवहार बनाए रखते हैं। एक लॉक ɟकया गया या अमान्य Razor लÛय ɟकसी अन्य चयɟनत ɜक्लप को काटने पर वापस नहीं जाता।

कट प्रोजेक्ट फे्रम से मेल खाते हैं। Snapping सक्षम होने पर, Razor गाइड अन्य टाइमलाइन संपादनों कʏ तरह समान स्नैप लÛय और दूरी सɟहष्णुता का उपयोग करता
है: ɜक्लप और ट्रांɣज़शन ɟकनारे, माकर् र, प्लेहेड,और होवर ɟकए गए ɜक्लप के कʏफ़े्रम लÛय। होवर ɟकए गए आइटम के अपने एडंपॉइंट शाɠमल नहीं हैं। पूवार्वलोकन, माउस
कट,और ɝरपल शॉटर्कट सभी गाइड के स्नैप ɟकए गए सीमा का उपयोग करते हैं। इन लÛयों के बीच स्वतंत्र रूप से काटने के ɡलए टाइमलाइन के मौजूदा Snapping बटन
को टॉगल करें।

ɟकसी लÛय पर स्नैɫपʌग के ɟबना, Shift+Click बाएँ पक्ष में पॉइंटर के नीचे फे्रम शाɠमल करता है, गाइड को अगले फे्रम सीमा पर रखता है। जब स्नैप ɟकया जाता है,
तो सभी कट मोड के ɡलए स्नैप कʏ गई सीमा प्राथɠमकता लेती है।

लॉक ɟकए गए टै्रक, खाली ȸान,और सीमाएँ जो एक खाली पक्ष छोड़ दें, वैध कट गाइड नहीं ɞदखातीं। सूÛम फे्रम चयन के ɡलए ज़ूम इन करें,और कट को उलटने के ɡलए
Undo का उपयोग करें।

इसके बजाय प्लेहेड पर कई ɜक्लप काटने के ɡलए, ऊपर वɺणʌत Slice Selected या Slice All का उपयोग करें।

1.10.3 ज़ूम इन करते समय ɜक्लप ɟनयंत्रण

जब ɟकसी ɜक्लप कʏ शुरुआत स्क्रʏन से बाहर स्क्रॉल हो जाती है, तो उसका शीषर्क, प्रभाव बैज और मेनू दृश्य टाइमलाइन के बाएं ɟकनारे के पास रहते हैं। ɟकसी प्रभाव बैज
पर ɜक्लक करके उस प्रभाव का चयन करें, या ɜक्लप मेनू खोलने के ɡलए शीषर्क के ड्रॉपडाउन का उपयोग करें। ɟनयंत्रण अपने ɜक्लप के दृश्य भाग के भीतर रहते हैं और जगह
कम होने पर छोटे हो जाते हैं।

केवल ये ɟनयंत्रण ȭूपोटर् का पालन करते हैं। ɜक्लप कʏ रूपरेखा, थंबनेल, वेवफ़ॉमर्,और ɞट्रम हैंडल अपने वास्तɟवक टाइमलाइन ȸानों पर रहते हैं। एक छोटा इनसेट ɟपन
ɟकए गए ɟनयंत्रणों को ȭूपोटर् ɟकनारे से अलग करता है।

1.10.4 चयन

टाइमलाइन पर ɜक्लप्स और ट्रांɣज़शन का चयन OpenShot में संपादन का एक आवश्यक ɟहस्सा है। आपके वकर् फ़्लो को सरल बनाने के ɡलए कई चयन ɟवɠधयाँ उपलȤ
हैं, जो ɜक्लप्स और ट्रांɣज़शन के कुशल संपादन को सक्षम बनाती हैं।

OpenShot में ɜक्लप्स का चयन करने के सभी तरीकों कʏ सूची यहाँ है:
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चयन ɟवɠध ɟववरण
बॉक्स चयन ɜक्लप्स या ट्रांɣज़शन्स के चारों ओर चयन बॉक्स ɜक्लक करें और खींचें ताɟक एक साथ कई आइटम चुने जा सकें । वतर्मान चयन

में जोड़ने के ɡलए Ctrl दबाए रखें।
ɜक्लक चयन ɜक्लप या ट्रांɣज़शन पर ɜक्लक करें इसे चुनने के ɡलए। यह सभी अन्य आइटमों का चयन हटा देगा जब तक ɟक आप Ctrl

दबाए न रखें।
चयन में जोड़ें वतर्मान चयन में ɜक्लप जोड़ने या हटाने के ɡलए ɜक्लक करते समय Ctrl दबाए रखें, ɣजससे आप गैर-सɠȡɟहत ɜक्लप्स का

चयन कर सकें ।
रेंज चयन ɜक्लप्स/ट्रांɣज़शन्स कʏ एक रेंज चुनने के ɡलए ɜक्लक करते समय Shift दबाए रखें, जो ɟपछले चयन से नए चयन तक हो।

यह कई टै्रकों में फैली रेंज का भी समथर्न करता है।
ɝरपल चयन ɜक्लक करते समय Alt दबाए रखें ताɟक चयन से टै्रक के अंत तक सभी ɜक्लप्स/ट्रांɣज़शन्स का ɝरपल चयन हो सके। यह हमेशा

आपके वतर्मान चयन में जोड़ता है, भले ही Ctrl दबाया न गया हो।
चयन साफ़ करें टाइमलाइन पर या ɟकसी नए ɜक्लप/ट्रांɣज़शन पर कहीं भी ɜक्लक करें ताɟक वतर्मान चयन रीसेट हो जाए, जब तक ɟक Ctrl

दबाया न गया हो।
सभी चुनें टाइमलाइन पर सभी ɜक्लप्स और ट्रांɣज़शन्स चुनने के ɡलए Ctrl+A दबाए।ं
कोई चयन न करें टाइमलाइन पर सभी ɜक्लप्स और ट्रांɣज़शन्स का चयन हटाने के ɡलए Ctrl+Shift+A दबाए।ं

इन चयन तकनीकों में महारत हाɡसल करने से आपका संपादन प्रɟक्रया सरल हो जाएगी, खासकर जɞटल पɝरयोजनाओं के साथ काम करते समय। चयन और संपादन पर
अɠधक उȡत सुझावों के ɡलए, ɞट्रɬमʌग और स्लाइɭसʌग अनुभाग देखें।

1.10.5 संदभर् मेनू

OpenShot में कई बेहतरीन प्रीसेट एɟनमेशन और ɜक्लप गुण होते हैं, जैसे फेɫडʌग, स्लाइɫडʌग, ज़ूɬमʌग, समय उलटना, वॉल्यूम समायोजन आɞद... इन प्रीसेट्स को ɜक्लप पर
राइट-ɜक्लक करके संदभर् मेनू में एक्सेस ɟकया जा सकता है। एक प्रीसेट उपयोगकतार् के ɡलए एक या अɠधक ɜक्लप गुण सेट करता है ɟबना मैन्युअली कʏ-फे्रम ɜक्लप गुण सेट
ɟकए। देखें ɜक्लप गुण।

कुछ प्रीसेट उपयोगकतार् को ɜक्लप कʏ शुरुआत, अंत, या पूरे ɜक्लप को लɢक्षत करने कʏ अनुमɟत देते हैं,और अɠधकांश प्रीसेट उपयोगकतार् को ɟकसी ɟवɡशȲ ɜक्लप संपɢȉ
को रीसेट करने कʏ अनुमɟत देते हैं। उदाहरण के ɡलए, जब Audio → Volume प्रीसेट का उपयोग करते हैं, तो उपयोगकतार् के पास ɟनम्न मेनू ɟवकल्प होते हैं:

• वॉल्यूम रीसेट करें— वॉल्यूम को मूल स्तर पर रीसेट करता है।

• ɜक्लप कʏ शुरुआत— वॉल्यूम पɝरवतर्न ɜक्लप कʏ शुरुआत में लागू होता है।

• ɜक्लप का अंत— वॉल्यूम पɝरवतर्न ɜक्लप के अंत में लागू होता है।

• पूरा ɜक्लप— वॉल्यूम पɝरवतर्न पूरे ɜक्लप पर लागू होता है।
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प्रीसेट नाम ɟववरण
कॉपी / कट / पेस्ट चयɟनत ɜक्लप डेटा कॉपी करें, चयɟनत ɜक्लप काटें, या कॉपी ɟकए गए ɜक्लप डेटा को ɡचपकाए।ं कॉपी पूणर् ɜक्लप, प्रभाव, कʏफ़े्रम

समूह,और टेक्स्ट शैɡलयों का समथर्न करता है।
संतुɡलत करें कई चयɟनत ɜक्लप और ट्रांɣज़शन के बाएं या दाएं ɟकनारे को संरेɤखत करें (केवल तब ɞदखाया जाता है जब कई ɜक्लप चुने गए हों)।
फेड ɜक्लप को फʏका करें— ɜक्लप में मौजूद सामग्री के आधार पर वीɟडयो (अल्फा)और/याऑɟडयो (वॉल्यूम)को स्वचाɡलत रूप से फʏका

करता है।
गɟत ɜक्लप में एɟनमेटेड गɟत जोड़ें: स्लाइड इन/आउट, बाउंस, ब्लर, वाइप/फोकस-वाइप, ज़ूम, प्लेहेड पर जोर देने वाले प्रभाव, कैमरा

मूवमेंट,और स्क्रॉɭलʌग के्रɟडट। केवल दृश्य ɜक्लप के ɡलए ɞदखाया जाता है।
ट्रांसफॉमर् ɜक्लप पर ज्याɠमतीय प्रीसेट लागू करें: घुमाए/ंउलटाए,ं क्रॉप करें, या कोने के लेआउट में स्नैप करें। साथ हीकोई ट्रांसफॉमर् नहीं रीसेट

भी प्रदान करता है। केवल दृश्य ɜक्लप के ɡलए ɞदखाया जाता है।
ɞदखावट दृश्य शैली प्रीसेट लागू करें: रंग ग्रेड, ɟफल्म ग्रेन, एनालॉग टेप, तेज़ करें, धुंधलापन, छाया,और चमक प्रभाव। इसमें रंग समायोɣजत

करें (कलर व्हील्स संपादक)और रंग ɟवȰेषण करें (वीɟडयो स्कोप) शाɠमल हैं। केवल दृश्य ɜक्लप के ɡलए ɞदखाया जाता है।
गɟत वीɟडयो को उल्टा करें, दोहराए,ं तेज़ करें, या धीमा करें। इसमें फ्रʏज़ और फ्रʏज़ & ज़ूम ɟवकल्प शाɠमल हैं।
ऑɟडयो ऑɟडयो गुण ɟनयंɟत्रत करें: वॉल्यूम स्तर समायोɣजत करें, वॉल्यूम इन/आउट फʏका करें,ऑɟडयो चैनल अलग करें, टाइमलाइन वेवफ़ॉमर्

ɞदखाए/ंɡछपाए,ं या ऑɟडयो लेवल स्कोप खोलें।
स्लाइस प्ल-ेहेड ɜȸɟत पर ɜक्लप काटें, ɣजसमें एक पक्ष, दोनों पक्ष, या एक पक्ष को ɝरपल-ɟडलीट करने के ɟवकल्प होते हैं। केवल तब ɞदखाया

जाता है जब प्लेहेड ɜक्लप के ऊपर हो।
गुण ɜक्लप के ɡलए गुण पैनल ɞदखाए।ं
ɜक्लप हटाएं टाइमलाइन से ɜक्लप हटाए।ं

फेड

Fade प्रीसेट चयɟनत ɜक्लप पर एक ɡचकना फʏका-इन या फʏका-आउट बनाता है। यह स्वचाɡलत रूप से ɜक्लप में मौजूद सामग्री केआधार पर वीɟडयो (अल्फा/अपारदɹशʌता)
और/याऑɟडयो (वॉल्यूम) को फʏका करता है— एक वीɟडयो ɜक्लप दोनों प्राप्त करता है, केवल ऑɟडयो ɜक्लप केवल वॉल्यूम फʏका प्राप्त करता है,और एक छɟव ɜक्लप
केवल अल्फा फʏका प्राप्त करता है।

• कोई फʏका नहीं— सभी फʏका कʏफ़े्रम हटाता है।

• Fade In → तेज़ / धीमा— ɜक्लप कʏ शुरुआत में पारदशƹ/मौन से फʏका करता है।

• Fade Out → तेज़ / धीमा— ɜक्लप के अंत में पारदशƹ/मौन तक फʏका करता है।

• Fade In and Out → तेज़ / धीमा— शुरुआत में फʏका-इन और अंत में फʏका-आउट दोनों लागू करता है।

तेज़ फʏका लगभग 1 सेकंड तक रहता है; धीमा फʏका लगभग 3 सेकंड तक रहता है। देखें अल्फाऔर वॉल्यूम कʏफ़े्रम।

• उदाहरण: एक वीɟडयो ɜक्लप पर धीरे-धीरे समाɥप्त के ɡलए फेड-आउट लागू करना।

• सुझाव: फʏका और वॉल्यूम फʏका स्वतंत्र हैं — संयुक्त वीɟडयो+ऑɟडयो फʏका के ɡलए Fade का उपयोग करें, या केवल ऑɟडयो फʏका के ɡलए Audio →
Volume का उपयोग करें।

गɟत

Motion मेनू कʏफ़े्रम प्रीसेट का उपयोग करके दृश्य ɜक्लप में एɟनमेटेड मूवमेंट जोड़ता है। यह कई उपमेनू में ȭवɜȸत है। देखेंȸान Xऔर ȸान Y और Scale Xऔर
Scale Y कʏफ़े्रम।

• कोई गɟत नहीं— ɜक्लप से सभी गɟत कʏफ़े्रम हटाता है।

• इन— ɜक्लप कʏ शुरुआत में लागू प्रवेश एɟनमेशन:

– बैक इन (नीचे / बाएं / दाएं / ऊपर से) — ɜक्लप अɠधक चला जाता है और ɟफर अपनी ɜȸɟत में वापस आता है।

– ब्लर इन— ɜक्लप मोशन ब्लर से फʏका होकर आता है।

– बाउंस इन (कें द्र / नीचे / बाएं / दाएं / ऊपर से) — ɜक्लप प्रवेश करते समय उछलता है।
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– फोकस वाइप इन (सकर् ल एक्सपैंड / सकर् ल ɮश्रʌक / नीचे / बाएं / दाएं / ऊपर से) — ɜक्लप को वाइप द्वारा प्रकट ɟकया जाता है जबɟक ब्लर से फोकस में
तेज़ ɟकया जाता है।

– पॉप इन— ɜक्लप तेजी से शून्य से बढ़ता है।

– स्लाइड इन (नीचे / बाएं / दाएं / ऊपर से) — ɜक्लप स्क्रʏन पर स्लाइड करता है।

– Ⱥाइरल इन— ɜक्लप घुमते हुए बढ़ता है।

– वाइप इन (सकर् ल एक्सपैंड / सकर् ल ɮश्रʌक / नीचे / बाएं / दाएं / ऊपर से) — ɜक्लप को वाइप द्वारा प्रकट ɟकया जाता है।

• आउट — ɜक्लप के अंत में लागू ɟनकास एɟनमेशन (इन ɟवकल्पों का प्रɟतɫबʌब: बैक आउट, ब्लर आउट, बाउंस आउट, फोकस वाइप आउट, पॉप आउट, स्लाइड
आउट,Ⱥाइरल आउट, वाइप आउट)।

• उत्कृȲता — छोटे ध्यान आकɷषʌत करने वाले एɟनमेशन वतर्मान प्लेहेड ɜȸɟत पर डाले गए (पूरे ɜक्लप पर लागू नहीं होते)। मध्य-ɜक्लप हाइलाइट्स के ɡलए
उपयोगी: बाउंस, फ्लैश, हाटर्बीट, जेलो, पल्स, रबर बैंड, शेक एक्स, शेक वाई, ɳस्वʌग, टाडा, वॉबल।

• कैमरा— स्केल और पोजीशन को एɟनमेट करके ɜक्लप पर कैमरा मूवमेंट का अनुकरण करता है:

– ज़ूम → अंदर / बाहर— एक सरल पुश-इन या पुल-आउट।

– पैन →ऑटो ɞदशा / बाएं से दाएं / दाएं से बाएं / ऊपर से नीचे / नीचे से ऊपर— एक पाȯर् कैमरा पैन।ऑटो ɞदशा ɜक्लप के आȺेक्ट रेɡशयो के आधार पर
सबसे अǵʍ ɞदशा चुनता है।

– ज़ूम और पैन → अंदर या बाहर, ɞदशात्मक ɟवकल्पों के साथ— ज़ूम और पैन को ɠमलाता है (केन बन्सर् शैली)।ऑटो ɞदशा ɜक्लप के आȺेक्ट रेɡशयो के
आधार पर सबसे अǵʍ ɞदशा चुनता है।

• के्रɟडट्स— स्क्रॉɭलʌग के्रɟडट एɟनमेशन: स्क्रॉल अपऔर स्क्रॉल डाउन।

• ɞटप: उत्कृȲता प्रीसेट वतर्मान प्लेहेड ɜȸɟत पर रखे जाते हैं, इसɡलए लागू करने से पहले प्लेहेड को उस क्षण पर रखें ɣजसे आप हाइलाइट करना चाहते हैं।

• ɞटप: कैमरा प्रीसेट्स ɟडफ़ॉल्ट रूप सेऑटो ɞदशा का उपयोग करते हैं, जो चौड़े या लंबे मीɟडया के ɡलए काले बार से बचने के ɡलए सवǎȉम पैन ɞदशा चुनता है।

• ɞटप: इन,आउट और इȥैɡसस प्रीसेट ɜक्लप कʏ वतर्मान ɜȸɟत, स्केल और अपारदɹशʌता पर आधाɝरत होते हैं, इसɡलए आपने जो ɜक्लप स्केल ɟकया और कोने में
ȸानांतɝरत ɟकया है वह वहीं रहता है,और प्रीसेट्स को संयोɣजत ɟकया जा सकता है (उदाहरण के ɡलए, Blur Inऔर ɟफर Bounce)। कैमरा और के्रɟडट्स
प्रीसेट्स,और No Motion, ɜक्लप को कें द्र से पुनः फे्रम करते हैं।

रोटेट

ट्रांसफॉमर् → रोटेट सबमेनू ɜक्लप्स को आसानी से घुमाने और पलटने कʏ सुɟवधा देता है। यह रचनात्मक दृश्य पɝरवतर्न के ɡलए ɜक्लप को घुमाकर और पलटकर ओɝरएटेंशन
समायोजन सक्षम करता है। देखें रोटेशन कʏ-फे्रम।

• कोई घुमाव नहीं— ɟकसी भी घुमाव कʏ कʏ-फे्रम्स को हटाता है।

• 90 ɟडग्री घुमाएं (दाए)ं— ɜक्लप को 90 ɟडग्री घड़ी कʏ ɞदशा में घुमाता है।

• 90 ɟडग्री घुमाएं (बाए)ं— ɜक्लप को 90 ɟडग्री घड़ी कʏ ɞदशा के ɟवपरीत घुमाता है।

• 180 ɟडग्री घुमाएं (पलटें)— ɜक्लप को उल्टा पलटता है।

• उपयोग उदाहरण: एक फोटो या वीɟडयो को 90 ɟडग्री घुमाना (एक पोट्रǂट वीɟडयो को लैंडस्केप में बदलना)।

• उपयोग उदाहरण: यɞद आपका वीɟडयो उल्टा है, तो ओɝरएटेंशन सही करने के ɡलए इसे 180 ɟडग्री घुमाए।ं

1.10. ɜक्लप्स 58



OpenShot Video Editor Documentation,आवृɡȉ 4.1.0

लेआउट

ट्रांसफॉमर् → लेआउट सबमेनू ɜक्लप के आकार को समायोɣजत करता है और इसे स्क्रʏन के चुने हुए कोने में स्नैप करता है, जो ɟपक्चर-इन-ɟपक्चर या वॉटरमाकर् प्रभावों के
ɡलए उपयोगी है। देखेंȸान Xऔरȸान Y , Scale Xऔर Scale Y , माɻजʌन,और कोनर्र रेɟडयस कʏ-फे्रम।

• लेआउट रीसेट करें— ɟकसी भी लेआउट कʏ-फे्रम्स को हटाता है।

• 1/4आकार— ɜक्लप को स्क्रʏन के 1/4 ɟहस्से में कें द्र, ऊपर बाए,ं ऊपर दाए,ं नीचे बाए,ं या नीचे दाएं कोने में ɜȸत करता है।

• सभी ɞदखाएं (अनुपात बनाए रखें)— ɜक्लप के पूरे फे्रम को स्क्रʏन में ɟफट करता है और इसका आȺेक्ट रेɡशयो बनाए रखता है।

• सभी ɞदखाएं (ɟवकृत)— ɜक्लप के पूरे फे्रम को स्क्रʏन भरने के ɡलए खींचता है,आȺेक्ट रेɡशयो कʏ परवाह ɟकए ɟबना।

• उदाहरण: लेआउट प्रीसेट का उपयोग करके वीɟडयो के कोने में लोगो रखना।

• ɞटप: ɜक्लप के ɡलए इनसेट लेआउट क्षेत्र बनाने के ɡलए माɻजʌन का उपयोग करें,और मास्क प्रभाव जोड़े ɟबना ɟपक्चर-इन-ɟपक्चर कैमरा ɜक्लप्स को गोल करने के
ɡलए कोनर्र रेɟडयस का उपयोग करें।

• सुझाव: आकार बदलने और पुनःɜȸत करने वाले गɟतशील ट्रांɣज़शन के ɡलए एनीमेशन प्रीसेट के साथ संयोजन करें।

गɟत

Ⱥीड मेनू ɜक्लप प्लेबैक कʏ गɟत को ɟनयंɟत्रत करता है, ɣजससे ɝरवसर् प्लेबैक, टाइम-लैप्स, स्लो-मोशन, फ्रʏज,और लूɫपʌग प्रभाव संभव होते हैं। देखें समय कʏ-फे्रम।

• Ⱥीड रीसेट करें— ɜक्लप को सामान्य 1× गɟत पर पुनȸार्ɟपत करता है।

• ɝरवसर्— ɜक्लप को सामान्य गɟत पर उल्टा चलाता है।

• Ⱥीड अप →आगे / पीछे → 2×, 4×, 8×, 16× — ɟकसी भी ɞदशा में प्लेबैक कʏ गɟत बढ़ाता है।

• धीमा करें →आगे / पीछे → 1/2×, 1/4×, 1/8×, 1/16× — ɟकसी भी ɞदशा में प्लेबैक कʏ गɟत कम करता है।

• दोहराएं— नीचे देखें।

• फ्रʏज— वतर्मान प्लेहेड ɜȸɟत पर फे्रम को 2, 4, 6, 8, 10, 20, या 30 सेकंड के ɡलए रोकता है।

• फ्रʏज और ज़ूम— फे्रम को रोकता है और साथ ही उस फ्रʏज ɟकए गए फे्रम पर ज़ूम इन करता है।

• स्लो मोशन— धीमा करें → 1/2× या 1/4× सपनों जैसा या नाटकʏय फुटेज के ɡलए।

• टाइम-लैप्स—Ⱥीड अप → 8× या 16× घंटों को सेकंड में संपीɟड़त करने के ɡलए।

• Ⱥीड रैंप — टाइɬमʌग टूल का उपयोग करके ɜक्लप के ɟकनारों को खींचें और प्राकृɟतक गɟत पɝरवतर्न बनाए;ं OpenShot सभी कʏ-फे्रम्स को स्वचाɡलत रूप से
स्केल करता है।

• ɞटप: प्रभावी फ्रʏज-ɟफर-फास्ट-फॉरवडर् प्रभाव के ɡलए फ्रʏज कोȺीड अप के साथ ɠमलाए।ं

दोहराएं

ɜक्लप को कई बार चलाने के ɡलएȺीड → दोहराएं का उपयोग करें, ɟबना समय वक्र को हाथ से बनाने के। OpenShotआपके ɡलए आवश्यक टाइम कʏ-फे्रम्स ɡलखता है
(आप बाद में उन्हें संपाɞदत कर सकते हैं)।

मेनू पथ

• Ⱥीड → दोहराएं → लूप →आगे – बाएं से दाएं चलाता है, ɟफर शुरुआत से ɟफर से शुरू करता है

• Ⱥीड → दोहराएं → लूप → ɝरवसर् – दाएं से बाएं चलाता है, ɟफर अंत से ɟफर से शुरू करता है

• Ⱥीड → दोहराएं → ɫपʌग-पोंग →आगे –आगे, ɟफर पीछे, ɟफर आगे…

• Ⱥीड → ɝरपीट → ɫपʌग-पोंग → ɝरवसर् – पीछे, ɟफर आगे, ɟफर पीछे…

• Custom… – अɟतɝरक्त ɟवकल्पों के ɡलए एक संवाद खोलता है (नीचे देखें)
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ɟगनती सीɠमत होती है (2x, 3x, 4x, 5x, 8x, 10x, या एक कस्टम संख्या)। उदाहरण: “आगे ɟफर पीछे और रुकें ” = Ping-Pong → Forward → 2x।

क्या दोहराया जाता है

• Repeat हमेशा ɜक्लप के वतर्मान में ɞट्रम ɟकए गए इन/आउट पर कायर् करता है।

• Time कवर् को एक सरलआकृɟत के रूप में ɡचɠȿत ɟकया जाता है: - Loop Forward = चढ़ता हुआ सॉ - Loop Reverse = ɟगरता हुआ सॉ - Ping-Pong
= ɟत्रभुज (हर पास पर ɞदशा उलटती है)

• सीम पर डबल फे्रम से बचने के ɡलए, प्रत्येक पास का अंɟतम फे्रम डुɧप्लकेट नहीं ɟकया जाता।

Repeat के दौरान कʏ-फे्रम

• जब आप Repeat का उपयोग करते हैं, तो OpenShot ɞट्रम ɟकए गए सेǯन के अंदर पाए गए अन्य कʏ-फे्रम (ȸान, स्केल, प्रभाव,आɞद) को भी प्रत्येक पास
में दोहराएगा ताɟक आपकʏ एनीमेशन ɭसʌक में बनी रहे।

• दोहराए गए कʏ-फे्रम प्रत्येक पास के अंदर अपनी सापेक्ष समयावɠध बनाए रखते हैं।

कस्टम Repeat (संवाद ɟवकल्प)

• Pattern: Loop | Ping-Pong

• Direction: Forward | Reverse

• Passes: पूणाǖक (2 या अɠधक)। यह वह संख्या है ɣजतनी बार यह चलेगा।

• Delay: संख्या + इकाइयाँ [फे्रम | ɠमलीसेकंड | सेकंड]. यह प्रत्येक दोहराए गए पास के बीच वैकɜल्पक ɟवलंब है।

• Speed Ramp (%): प्रɟत पास% गɟत पɝरवतर्न (वैकɜल्पक)। सकारात्मक प्रत्येक पास कʏ गɟत बढ़ाता है; नकारात्मक प्रत्येक पास कʏ गɟत कम करता है।

रीसेट करें

• Ⱥीड → रीसेट Ⱥीड ɟकसी भी टाइम कवर् (ɝरपीट सɟहत) को पूरी तरह हटा देता है और ɜक्लप को उसकʏ मूल प्लेबैक ɜȸɟत में पुनȸार्ɟपत करता है,आपके मूल
गैर-टाइम कʏफ़े्रम्स को हटाए ɟबना।

टाइɬमʌग टूल

ɜक्लप कʏ गɟत बदलने का एक और तरीका है टाइमलाइन टूलबार पर Timing टूल का उपयोग। घड़ी आइकन को सक्षम करें और ɜक्लप के ɟकनारों को खींचें। ɜक्लप को
लंबा करने से प्लेबैक धीमा होता है, जबɟक छोटा करने से ɜक्लप तेज हो जाता है। ɜक्लप और उसके प्रभावों पर सभी कʏफे्रम्स का आकार इस तरह से बदला जाता है ɟक
उनकʏ सापेक्ष ɜȸɟत बनी रहती है।

ɞदखावट

लुक मेनू ɜक्लप्स पर एक-ɜक्लक ɟवज़ुअल स्टाइल प्रीसेट लागू करता है। सभी प्रीसेट ɜक्लप पर इफेक्ट्स जोड़कर या अपडेट करके काम करते हैं—आप इन्हें प्रॉपटʓज़ डॉक
में और जांच या एɟनमेट कर सकते हैं। मेनू चार उपमेनू और नीचे दो सीधे ɟक्रयाओं में ȭवɜȸत है।

• रीसेट लुक— चयɟनत ɜक्लप्स से सभी लुक-प्रबंɠधत इफेक्ट्स (कलर ग्रेड, ɟफल्म ग्रेन, एनालॉग टेप, शापर्न, ब्लर, शैडो, ग्लो) एक ही चरण में हटा देता है।

कलर— चार त्वɝरत प्रीसेट्स में से एक के साथ कलर ग्रेड इफेक्ट लागू करता है:

• ऑटो कॉन्ट्रास्ट— शैडोज़ को उठाकर और हाइलाइट्स को खींचकर कंट्रास्ट बढ़ाता है।

• ɡलफ्ट शैडोज़— छɟव के अंधेरे क्षेत्रों को उǸवल करता है।

• वामर् अप— रंग संतुलन को गमर् नारंगी/एम्बर टोन कʏ ओर ȸानांतɝरत करता है।

• बूस्ट कलर— रंग संतृɥप्त बढ़ाता है।

ɟफल्म— ɡसनेमाई ɟफल्म ɡसमुलेशन:

• ɟफल्म ग्रेन → नो ɟफल्म ग्रेन, ɟफर: 35mm फाइन, 35mm क्लाɡसक, 35mm ɟग्रटʍ, 16mm क्लाɡसक, सुपर 8, हाई ISO — ɟवɢभȡ ताकतों और
आकारों में फोटोग्राɟफक ग्रेन जोड़ता है।

• एनालॉग टेप → नो एनालॉग टेप, ɟफर: सबटल, VHS, हेवी— रेट्रो वीɟडयो लुक के ɡलए टेप शोर और रंग क्षरण जोड़ता है।
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फोकस— तीव्रता समायोजन:

• शापर्न → नो शापर्न, ɟफर: सबटल, मीɟडयम, स्ट्रॉन्ग— सूÛम ɟववरण को तेज करता है।

• ब्लर → नो ब्लर, ɟफर: सॉफ्ट फोकस, मीɟडयम, हेवी— छɟव को नरम करता है।

लाइɪटʌग— प्रकाश और छाया ओवरले:

• शैडो → नो शैडो, ɟफर: सबटल, सॉफ्ट, स्ट्रॉन्ग, लॉन्ग— ɜक्लप पर ड्रॉप शैडो डालता है।

• ग्लो → नो ग्लो, ɟफर: सॉफ्ट व्हाइट, वामर्, ɟनयोन, इनर ग्लो— एक नरम हेडलाइट या ग्लो इफेक्ट जोड़ता है।

लुक मेनू के नीचे:

• कलर एडजस्ट करें — कलर व्हील्स डॉक खोलता है, ɣजसमें ɡलफ्ट/गामा/गेन व्हील्स, कव्सर्, और Amount/Luma ब्लेंड स्लाइडर के साथ पूणर् मैनुअल कलर
ग्रेɫडʌग होती है।

• कलर एनालाइज करें— ɫवʌडो के दाईं ओर ल्यूमा वेवफॉमर्और ɟहस्टोग्राम वीɟडयो स्कोप्स खोलता है, जो टैब में एक साथ होते हैं।

• ɞटप: प्रत्येक लुक उपमेनू के शीषर् पर ”नो …” ɟवकल्प होता है जो केवल उस एक इफेक्ट को हटाता है ɟबना अन्य को प्रभाɟवत ɟकए।

• ɞटप: लुक प्रीसेट लागू करने के बाद, ɜक्लप पर इफेक्ट बैज पर डबल-ɜक्लक करें (या प्रॉपटʓज़ का उपयोग करें) हर पैरामीटर को ठʎक से समायोɣजत करने या समय
के साथ एɟनमेट करने के ɡलए।

ऑɟडयो

ऑɟडयो मेनू सभी ऑɟडयो-संबंɠधत ɜक्लप ɟक्रयाओं को एक जगह समूɟहत करता है।

वॉल्यूम— ɜक्लप के ऑɟडयो स्तर को ɟनयंɟत्रत करता है। देखें वॉल्यूम कʏफ़े्रम।

• वॉल्यूम रीसेट करें— सभी वॉल्यूम कʏफ़े्रम्स को हटा देता है, पूणर् (1×) वॉल्यूम पर लौटाता है।

• लेवल— पूरे ɜक्लप के ɡलए एक ɟनɢȮत वॉल्यूम प्रɟतशत (0% से 130%) सेट करता है।

• फेड इन → फास्ट / स्लो— ɜक्लप कʏ शुरुआत में वॉल्यूम को मौन से धीरे-धीरे बढ़ाता है।

• फेड आउट → फास्ट / स्लो— ɜक्लप के अंत में वॉल्यूम को धीरे-धीरे मौन में ले जाता है।

• फेड इन और आउट → फास्ट / स्लो— वॉल्यूम फेड-इन और फेड-आउट दोनों लागू करता है।

सेपरेट— ɜक्लप से ऑɟडयो टै्रक अलग करता है:

• ɭसʌगल ɜक्लप (सभी चैनल)— मूल के नीचे एक लेयर पर एक अलग ऑɟडयो ɜक्लप बनाता है।

• मल्टʍपल ɜक्लप्स (प्रत्येक चैनल)— मूल के नीचे कई लेयसर् पर प्रत्येक ऑɟडयो चैनल के ɡलए अलग-अलग ऑɟडयो ɜक्लप्स बनाता है।

वेवफॉमर् ɞदखाएं / ɡछपाएं— केवल ऑɟडयो ɜक्लप्स के ɡलए टाइमलाइन पर ऑɟडयो वेवफॉमर् ɟवज़ुअलाइज़ेशन को टॉगल करता है। केवल उन ɜक्लप्स के ɡलए ɞदखाया
जाता है ɣजनमें वीɟडयो टै्रक नहीं होता।

लेवल्स ɟवȰेषण करें—ऑɟडयो लेवल्स स्कोप डॉक खोलता है। यɞद अन्य स्कोप डॉक पहले से खुले हैं, तो OpenShot उन्हें टैब मेंऑɟडयो लेवल्स के साथ जोड़ देता है।

• उपयोग उदाहरण: दृश्यों के बीच संक्रमण के ɡलए धीर-ेधीरे वॉल्यूम फेड-आउट लागू करना।

• उपयोग उदाहरण: स्वतंत्र वॉल्यूम ɟनयंत्रण के ɡलए वीɟडयो ɜक्लप से बैकग्राउंड म्यूɣजक ɟनकालना।

• ɞटप: केवल ऑɟडयो फेड के ɡलएऑɟडयो → वॉल्यूम → फेड इन/आउट का उपयोग करें। संयुक्त वीɟडयो+ऑɟडयो फेड के ɡलए शीषर् स्तर के फेड मेनू का उपयोग
करें।
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स्लाइस

Slice टूल आपको प्ले-हेड कʏ ɜȸɟत पर ɜक्लप को काटने देता है (वɶटʌकल लाइन जो टाइमलाइन में आपकʏ वतर्मान ɜȸɟत ɞदखाती है)। यह ɜक्लप को उस सटʍक ɫबʌदु पर
दो अलग-अलग भागों में ɟवभाɣजत कर देगा जहाँ प्ले-हेड है।

स्लाइɭसʌग आपके वीɟडयो के ɟहस्सों को सटʍक रूप से संपाɞदत करने और पुनः ȭवɜȸत करने के ɡलए एक महत्वपूणर् फʏचर है। आप ɜक्लप को काट सकते हैं और एक
या दोनों पक्षों को रख सकते हैं,और ɝरपल ɟवकल्प के साथ,आप कट से उत्पȡ ɟकसी भी खाली ȸान को भरने के ɡलए उसी टै्रक पर अन्य ɜक्लप्स को स्वचाɡलत रूप से
ȸानांतɝरत कर सकते हैं।

स्लाइɭसʌग ɟवकल्प:

• दोनों पक्ष रखें: यह ɟवकल्प ɜक्लप को दो भागों में ɟवभाɣजत करता है, प्ले-हेड के दोनों ओर कʏ सभी सामग्री को रखता है। यह तब उपयोगी होता है जबआप ɜक्लप
को ɟहस्सों में तोड़ना चाहते हैं लेɟकन कुछ भी हटाना नहीं चाहते।

• बायाँ पक्ष रखें: यह ɟवकल्प ɜक्लप को काटता है और प्ले-हेड के दाईं ओर का ɟहस्सा हटा देता है, केवल प्ले-हेड से पहले का ɟहस्सा रखता है। इसका उपयोग उस
ɜक्लप के ɟहस्से को हटाने के ɡलए करें जो वतर्मान ɫबʌदु के बाद आता है।

• दायाँ पक्ष रखें: यह ɟवकल्प ɜक्लप को काटता है और प्ले-हेड के बाईं ओर का ɟहस्सा हटा देता है, केवल प्ले-हेड के बाद का ɟहस्सा रखता है। यह ɜक्लप कʏ शुरुआत
को ɞट्रम करने और बाकʏ को रखने के ɡलए उपयोगी है।

• ɝरपल स्लाइɭसʌग: ɝरपल स्लाइɭसʌग केवल ɜक्लप को काटता ही नहीं है बɧल्क कट के बाद आने वाले ɟकसी भी ɜक्लप और ट्रांɣजशन को भी ȸानांतɝरत करता
है ताɟक खाली जगह बंद हो जाए। इस तरह, आपकʏ टाइमलाइन कट के बाद ɟबना खाली ȸान के लगातार बनी रहती है, ɣजससे बाद के ɜक्लप्स को मैन्युअली
समायोɣजत करने कʏ परेशानी बचती है।

शुरुआती के ɡलए सुझाव:

• उदाहरण: यɞद ɜक्लप का कोई ɟहस्सा आपको नहीं चाɟहए (जैसे ɟकसी दृश्य का अंत), तो उसे हटाने के ɡलए बायाँ पक्ष रखें या दायाँ पक्ष रखें का उपयोग करें।
यɞद आप ɟकसी दृश्य को कई छोटे ɟहस्सों में ɟवभाɣजत करके पुनः ȭवɜȸत करना चाहते हैं, तो दोनों पक्ष रखें का उपयोग करें।

• त्वɝरत सुझाव: स्लाइɭसʌग का उपयोग लंबे ɜक्लप को छोटे ɟहस्सों में तोड़ने के ɡलए भी ɟकया जा सकता है, ɣजससे प्रत्येक भाग को अलग से प्रबंɠधत और संपाɞदत
करना आसान हो जाता है।

स्लाइɭसʌग और सभी उपलȤ कʏबोडर् शॉटर्कट्स के ɡलए पूणर् मागर्दɹशʌका के ɡलए, ɞट्रɬमʌग और स्लाइɭसʌग अनुभाग देखें।

ट्रांसफॉमर्

ट्रांसफॉमर् संदभर् मेनू ɟवज़ुअल ɜक्लप्स के ɡलए ज्याɠमतीय प्रीसेट ɟक्रयाएं प्रदान करता है:

• नो ट्रांसफॉमर्— चयɟनत ɜक्लप्स से सभी रोटेट, लेआउट,और क्रॉप प्रीसेट्स एक ही चरण में हटा देता है।

• रोटेट— ɜक्लप को घुमाएं या पलटें। ऊपर Rotate अनुभाग देखें।

• क्रॉप— क्रॉप प्रभाव जोड़ें या हटाए।ं नीचे Crop अनुभाग देखें।

• लेआउट— ɜक्लप का आकार बदलें और इसे कोने या ɟफट ɜȸɟत में स्नैप करें। ऊपर Layout अनुभाग देखें।

ट्रांसफॉमर् टूल

Transform Toolआपको पूवार्वलोकन ɫवʌडो में सीधे एक ɜक्लप को जल्दʍ से समायोɣजत करने देता है, बजाय इसके ɟक आप ȸान, स्केल, घुमाव, शीयर,और घुमाव
मूल्यों को एक-एक करके बदलें। OpenShot स्वचाɡलत रूप से Transform Tool ɞदखाता है जब भी आप टाइमलाइन पर कोई ɜक्लप चुनते हैं, चयɟनत ɜक्लप के चारों
ओर नीली रेखाएं और हैंडल्स बनाए जाते हैं। आप Ctrl या Shift के साथ एक साथ कई ɜक्लप भी चुन सकते हैं; उस ɜȸɟत में, पूवार्वलोकन पूरे चयन के चारों ओर
एक सेट हैंडल ɞदखाता है,और कोई भी ȸानांतरण, स्केल, या घुमाव सभी चयɟनत ɜक्लप्स पर एक साथ लागू होता है।

• नीले वगǏ को खींचने से छɟव का स्केल समायोɣजत होगा।

• कें द्र को खींचने से छɟव काȸान बदलेगा।

• नीली रेखाओं के बाहर माउस खींचने से छɟव घुमेगी।

• घुमाते समय 15-ɟडग्री के अंतराल पर स्नैप करने के ɡलए Ctrl या Shift दबाए रखें।
• नीली रेखाओं के साथ खींचने से छɟव उस ɞदशा में ɢशयर होगी।
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• बीच में ɜȸत वृȉ को खींचने से वह मूल ɫबʌदुȸानांतɝरत होगा जो रोटेशन के कें द्र को ɟनयंɟत्रत करता है।

ɟकसी ɜक्लप को एɟनमेट करने से पहले एक ɟनɢȮत आकार और ɜȸɟत देने के ɡलए,ऑटो कʏफे्रम्स को बंद करें और ɜक्लप देखते हुए हैंडल समायोɣजत करें। ɟकसी मूव या
ɝरसाइज़ को एɟनमेट करने के ɡलए, इसे चालू करें, प्लेहेड को ȸानांतɝरत करें,और हर उस क्षण हैंडल समायोɣजत करें ɣजसे आप बदलना चाहते हैं।

यɞद ɜक्लप में पहले से एɟनमेशन है, तो Auto Keyframes बंद करके संपादन प्लेहेड पर या उससे पहले के कʏफ़े्रम को बदलता है। उस क्षण को समायोɣजत करने के ɡलए
सीधे कʏफ़े्रम पर जाए।ं आप प्रॉपटʓज डॉक में सटʍक मान भी दजर् कर सकते हैं; देखें ɜक्लप गुण।

• Usage Example: Use the transform handles to resize and reposition a clip for a picture-in-picture effect.

• Tip: Use these handles to precisely control a clip’s appearance.

क्रॉप

Transform → Crop सबमेनू चयɟनत ɜक्लप में क्रॉप प्रभाव जोड़ता है और वीɟडयो पूवार्वलोकन में इंटरैɜक्टव क्रॉप हैंडल ɞदखाता है। सबमेनू में ये ɟवकल्प होते हैं:

• नो क्रॉप – ɟकसी भी मौजूदा क्रॉप प्रभाव को हटाए।ं

• क्रॉप (नो ɝरसाइज़) – शेष क्षेत्र को स्केल ɟकए ɟबना ɜक्लप को ɞट्रम करें।

• क्रॉप (ɝरसाइज़) – ɜक्लप को ɞट्रम करें और फे्रम भरने के ɡलए क्रॉप ɟकए गए क्षेत्र को स्केल करें।

क्रॉप सीमाओं को समायोɣजत करने के ɡलए नीले हैंडल को खींचें, क्रॉप ɟकए गए क्षेत्र को घुमाए,ं या क्रॉप क्षेत्र के अंदर छɟव को पुनःɜȸत करने के ɡलए कें द्र हैंडल को
ȸानांतɝरत करें।
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वेवफ़ॉमर्

Audio → Show Waveform / Hide Waveform ɟक्रया टॉगल करती है ɟक क्या केवल ऑɟडयो ɜक्लप अपनी वेवफॉमर् ɟवज़ुअलाइज़ेशन टाइमलाइन पर ɟडफ़ॉल्ट
थंबनेल के बजाय ɞदखाए। यह ɟवकल्प केवल उन ɜक्लप्स के ɡलए ɞदखाई देता है ɣजनमें वीɟडयो टै्रक नहीं होता।

• उपयोग उदाहरण: सटʍक ऑɟडयो संपादन और संरेखण के ɡलए ऑɟडयो वेवफॉमर् ɞदखाना।

• ɞटप: ऑɟडयो स्कोप खोले ɟबना संगीत ɜक्लप में जोरदार या शांत ɟहस्सों को दृश्य रूप से पहचानने के ɡलए इसका उपयोग करें।

टाइमलाइन वेवफॉमर् कैसे स्केल ɟकए जाते हैं

टाइमलाइन वेवफॉमर् संपादन में सहायक होते हैं: ये आपको भाषण, बीट, मौन,और ट्रांɣज़एट्ंस खोजने में मदद करते हैं,और ɟवɢभȡ ɜक्लप्स के अनुमाɟनत स्तरों कʏ तुलना
करते हैं। नया वेवफॉमर् डेटा स्रोत के पूणर्तम पीक स्तर को संरɢक्षत करता है। OpenShot हर शांत फ़ाइल को तब तक बड़ा नहीं करता जब तक उसका सबसे ऊँचा पीक
ɜक्लप को भर न दे, इसɡलए एक शांत ɝरकॉʃडʌग जोरदार ɝरकॉʃडʌग से ȺȲ रूप से शांत रहती है।

शुद्ध रैɤखकआयाम सटʍक है लेɟकन सामान्य भाषण को देखना मुɧश्कल बनाता है। इसɡलए OpenShot एक ɟनɢȮत, सौम्य वगर्मूल प्रदशर्न वक्र लागू करता है। यह उपयोगी
ɟववरण बढ़ाता है जबɟक स्तरों के क्रम को बनाए रखता है: एक जोरदार स्रोत हमेशा शांत स्रोत से ऊँचा ɞदखता है। यह वक्र केवल ɡचत्रण बदलता है; यह ɝरकॉडर् ɟकए गए
ऑɟडयो को पɝरवɷतʌत, सामान्यीकृत या संसाɠधत नहीं करता।

सारणी 13: नए ɜक्लप्स के ɡलए अनुमाɟनत वेवफॉमर् ऊंचाई

पीक स्तर प्रदशर्न ऊंचाई यह अक्सर कैसा ɞदखता है
0 dBFS 100% पूणर्-स्केल पीक; संभाɟवत ɜक्लɫपʌग के ɡलए जांचें।
-6 dBFS 71% मजबूत ट्रांɣज़एटं या जोरदार प्रोग्राम ऑɟडयो।
-12 dBFS 50% स्वȸ भाषण या अन्य प्रमुख ऑɟडयो।
-20 dBFS 32% मध्यम भाषण या पृȵभूɠम प्रोग्राम ऑɟडयो।
-40 dBFS 10% शांत कमरे कʏ टोन या माइक्रोफोन शोर स्तर।
-60 dBFS 3% कें द्र रेखा के पास बहुत शांत ɟववरण।

OpenShot ɟनयɠमत समयांतराल पर दोनों पीकऔर RMS एनवलप्स का सैंपल करता है। हल्का बाहरी एनवलप संɢक्षप्त पीक और ट्रांɣज़एटं ɞदखाता है; ठोस आंतɝरक
एनवलप ɟनरंतर RMS ऊजार् ɞदखाता है। दोनों ɜक्लप के वॉल्यूम और टाइम कवर् का पालन करते हैं और एक ही ɟनɢȮत प्रदशर्न वक्र का उपयोग करते हैं। एक सूÛम कें द्र रेखा
मौन ɟहस्सों को पहचानने योग्य बनाती है ɟबना उन्हें वास्तɟवक से अɠधक जोरदार ɞदखाए।

नई वेवफ़ॉम्सर् ɟडफ़ॉल्ट रूप से प्रɟत सेकंड 200 सैंपल का उपयोग करती हैं, जो एक सामान्य वीɟडयो फे्रम के भीतर कई माप प्रदान करती हैं। इस घनत्व को बदलने के ɡलए
Edit → Preferences → Timeline → Waveform Samples (per second) का उपयोग करें। उǴ मान ज़ूम इन करने पर अɠधक ɟववरण ɞदखाते हैं लेɟकन
वेवफ़ॉमर् कैश आकार और ɟवȰेषण समय बढ़ाते हैं। पेंटर घने डेटा को दृश्य टाइमलाइन ɟपक्सल में कम करता है,और इसका रेंडर ɟकए गए वेवफ़ॉमर् कैश सामान्य स्क्रॉɭलʌग
और पुनःɡचत्रण को सस्ता रखता है। लाइव माइक्रोफोन पूवार्वलोकन चयɟनत घनत्व और पूणर् ɝरकॉʃडʌग के समान पीक/RMS प्रदशर्न का उपयोग करता है।

पुराने OpenShot संस्करणों द्वारा सहेजे गए प्रोजेक्ट्स में स्वतंत्र रूप से पीक-नॉमर्लाइज़्ड वेवफॉमर् डेटा हो सकता है। इन वेवफॉम्सर् में कोई फॉमǂट माकर् र नहीं होता, इसɡलए
OpenShot उन्हें जानबूझकर मूल लेगेसी स्केɭलʌग के साथ ɞदखाता है। वे पɝरɡचत बने रहते हैं बजाय अप्रत्याɡशत रूप से पतले होने के। ɟबना संग्रहीत घनत्व वाले पुराने
वेवफॉमर् डेटा ɟडफ़ॉल्ट रूप से अपने मूल 20 सैंपल प्रɟत सेकंड पर रहता है,और ɟबना RMS एनवलप वाले डेटा एकल ठोस वेवफॉमर् रहता है। एक प्रोजेक्ट सुरɢक्षत रूप से
लेगेसी और नए वेवफॉम्सर् दोनों को एक साथ रख सकता है।

जहां वेवफ़ॉमर् डेटा संग्रहीत होता है

टाइमलाइन वेवफ़ॉम्सर् आपके प्रोजेक्ट के _assets फ़ोȪर के waveforms उपफ़ोȪर में संपीɟड़त .wfc फ़ाइलों के रूप में सहेजे जाते हैं। .osp फ़ाइल में
वेवफ़ॉमर् मापों के बजाय छोटे संदभर् होते हैं। प्रोजेक्ट को ȸानांतɝरत या बैकअप करते समय अस्सेट्स फ़ोȪर को अपने प्रोजेक्ट के साथ रखें।

एम्बेडेड वेवफ़ॉमर् डेटा वाले पुराने प्रोजेक्ट्स को खोलते समय स्वचाɡलत रूप से पɝरवɷतʌत ɟकया जाता है। सहेजने पर छोटा प्रोजेक्ट फ़ाइलऔर उसके वेवफ़ॉमर् अस्सेट्स ɡलखे
जाते हैं; यह रूपांतरण मूल ऑɟडयो या वेवफ़ॉमर् के ɟडȻले स्केल को नहीं बदलता। यɞद कोई पुराना प्रोजेक्ट असामान्य रूप से बड़ा है या खोलने में धीमा है, तो देखेंऑɟडयो
वेवफॉमर् के साथ बड़े या धीमे प्रोजेक्ट फ़ाइलें।

वतर्मान ɟवɠध का उपयोग करके कैश्ड वेवफॉमर् डेटा पुनः उत्पȡ करने के ɡलए, Edit→ साफ़ करें→Waveform Display Data चुनें, ɟफर वेवफॉमर् ɟफर से ɞदखाए।ं यह
केवल कैश्ड प्रदशर्न डेटा को प्रभाɟवत करता है और मीɟडया फ़ाइल या उसके ऑɟडयो को संशोɠधत नहीं करता।

ɞटप्पणी : पीक एनवलप ट्रांɣज़एटं स्तर और संभाɟवत ɜक्लɫपʌग कʏ पहचान करता है; RMS ɟनरंतर ऊजार् का सारांश देता है लेɟकन यह लाउडनेस-मानक माप नहीं है।
ɠमɜक्संग करते समय Audio Levels स्कोप और अपनी सुनवाई का उपयोग करें। ऑɟडयो समस्या ɟनवारण के ɡलए प्लेबैक देखें।
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गुण

प्रॉपटʓज़ प्रीसेट ɜक्लप के ɡलए प्रॉपटʓज़ पैनल खोलता है, ɣजससे ɜक्लप कʏ लोकेशन, स्केल, रोटेशन आɞद जैसी संपɢȉयों को जल्दʍ समायोɣजत ɟकया जा सकता है... देखें
ɜक्लप गुण।

• उपयोग उदाहरण: ɜक्लप कʏ अपारदɹशʌता, वॉल्यूम, या ɜȸɟत जैसी संपɢȉयों को समायोɣजत करना।

• ɞटप: सभी ɜक्लप संपɢȉयों को एक ही डॉक में समायोɣजत करने के ɡलए इस प्रीसेट को लागू करें।

कॉपी / कट / पेस्ट

कॉपी / पेस्ट प्रीसेट कʏफे्रम, इफेक्ट्स कॉपी और पेस्ट करने या कʏफे्रम्स के साथ पूरे ɜक्लप को डुɧप्लकेट करने कʏ अनुमɟत देता है। पेस्ट करने पर माउस कʏ ɜȸɟत पर नया
ɜक्लप बनता है। यɞद आप पेस्ट करने से पहले एक या अɠधक ɜक्लप्स चुनते हैं, तो आप अपने वतर्मान ɜक्लप के साथ उन ɜक्लप्स के ऊपर पेस्ट कर सकते हैं।

• उपयोग उदाहरण: पɝरयोजना के ɟवɢभȡ ɟहस्सों में पुन: उपयोग के ɡलए जɞटल एɟनमेशन वाले ɜक्लप को डुɧप्लकेट करना।

• ɞटप: कई ɜक्लप्स में एɟनमेशन या इफेक्ट्स को दोहराने के ɡलए इस प्रीसेट का उपयोग करें।

• ɞटप: पेस्ट करने से पहले कई ɜक्लप्स का चयन करने पर, सभी ɜक्लप्स के ɡलए कʏफे्रम और/या इफेक्ट्स सेट होते हैं।

• ɞटप: आप एक इफेक्ट को कॉपी कर सकते हैं,और उसे कई चयɟनत ɜक्लप्स पर पेस्ट कर सकते हैं।

• ɞटप: टेक्स्ट ɜक्लप्स के ɡलए, Copy → Text Style टेक्स्ट कʏ ɞदखावट (फ़ॉन्ट, रंग,आउटलाइन, बॉडर्र, कोने और Ⱥेɭसʌग) को कॉपी करता है ताɟक इसे अन्य
टेक्स्ट ɜक्लप्स पर ɡचपकाया जा सके। Copy → Keyframes → All में टेक्स्ट ɜक्लप के रंग, आउटलाइन, बॉडर्र और कोने के कʏफ़े्रम भी शाɠमल होते हैं। देखें
स्टाइल संपाɞदत करें।

गैप हटाएं

गैप हटाएंऔर सभी गैप हटाएं ɟवकल्प आपको टाइमलाइन पर ɜक्लप्स के बीच गैप को जल्दʍ से खत्म करने में मदद करते हैं, ɣजससे बाद के ɜक्लप्स को ɡशफ्ट करके गैप बंद
हो जाता है। ये ɟवकल्प संदभर् मेनू के माध्यम से उपलȤ होते हैं और केवल तब सɟक्रय होते हैं जब गैप्स पाए जाते हैं।

• गैप हटाए:ं - यह ɟवकल्प टाइमलाइन पर दो ɜक्लप्स के बीच एक ɟवɡशȲ गैप को हटाता है। ɜक्लप्स के बीच गैप पर राइट-ɜक्लक करके गैप हटाएं ɟवकल्प चुनें। -
उपयोग: ɞट्रɬमʌग या रेजर टूल के कारण हुए ɟवɡशȲ गैप को जल्दʍ से खत्म करने के ɡलए इस ɟवकल्प का उपयोग करें।

• सभी गैप हटाए:ं - यह ɟवकल्प पूरे टै्रक पर टाइमलाइन में ɜक्लप्स के बीच सभी गैप्स को हटाता है। टै्रक नाम पर राइट-ɜक्लक करके सभी गैप हटाएं ɟवकल्प चुनें। -
उपयोग: उन टै्रक्स के ɡलए आदशर् है ɣजनमें लगातार ɜक्लप्स होते हैं, जैसे फोटो स्लाइडशो, जहां कोई गैप नहीं चाɟहए।

ɜक्लप हटाएं

ɜक्लप हटाएं ɟवकल्प आपको टाइमलाइन से ɜक्लप हटाने कʏ अनुमɟत देता है। ɜक्लप हटाना आपके प्रोजेक्ट को ȭवɜȸत करने और अनचाहे ɟहस्सों को हटाने का एक
आवश्यक ɟहस्सा है। ɜक्लप हटाने से आसपास के ɜक्लप्स पर भी प्रभाव पड़ सकता है। यɞद आप ɜक्लप हटाने के बाद बचा हुआ गैप साफ़ करना चाहते हैं, तो आपके पास
टाइमलाइन को स्वचाɡलत रूप से समायोɣजत करने के कुछ ɟवकल्प हैं।

ɜक्लप कैसे हटाए:ं ɜक्लप हटाने के ɡलए, इसे चुनें और कʏबोडर् पर Delete दबाए,ं या ɜक्लप पर राइट-ɜक्लक करें और संदभर् मेनू से ɜक्लप हटाएं चुनें। आप Ctrl
कंुजी दबाकर एक साथ कई ɜक्लप्स भी चुन सकते हैं, ɟफर उन्हें एक साथ हटा सकते हैं।

ɝरपल ɟडलीट: यɞद आप ɜक्लप हटाना चाहते हैं और उसके पीछे बचा खाली ȸान (गैप) भी स्वचाɡलत रूप से हटाना चाहते हैं, तो Shift+Delete दबाकर ɝरपल
ɟडलीट फʏचर का उपयोग करें। यह टै्रक पर बाकʏ सभी ɜक्लप्स और ट्रांɣजशन्स को बाईं ओर ɡशफ्ट कर देगा, गैप को भर देगा और आपकʏ टाइमलाइन को सुचारू और
ɟनरंतर बनाए रखेगा।

गैप हटाए:ं ɜक्लप हटाने के बाद यɞद आपकʏ टाइमलाइन में गैप बचा है ɣजसे आप हटाना चाहते हैं, तो खाली जगह पर राइट-ɜक्लक करें और गैप हटाएं चुनें। यह ɟक्रया सभी
ɜक्लप्स और ट्रांɣजशन्स को बाईं ओर ɡशफ्ट कर गैप को बंद कर देगी और आपके वीɟडयो के प्रवाह को बनाए रखेगी।

शुरुआती के ɡलए सुझाव:

• उदाहरण: यɞद आपके पास कोई ɜक्लप है ɣजसकʏ अब आवश्यकता नहीं है, जैसे ɟक एक इंट्रो ɣजसे आपने उपयोग न करने का ɟनणर्य ɡलया है, तो आप इसे जल्दʍ
से चुन सकते हैं और या तो इसे हटा सकते हैं या ɝरपल ɟडलीट का उपयोग करके इसे हटा सकते हैं और गैप बंद करने के ɡलए सब कुछ बाईं ओर ɡशफ्ट कर सकते
हैं।
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अɠधक उȡत संपादन ɟवकल्पों और शॉटर्कट्स के ɡलए, ɞट्रɬमʌग और स्लाइɭसʌग अनुभाग देखें।

1.10.6 इफेक्ट्स

कई ɜक्लप गुणों के अलावा ɣजन्हें एɟनमेट और समायोɣजत ɟकया जा सकता है,आप प्रभाव डॉक से सीधे ɜक्लप पर एक प्रभाव भी डाल सकते हैं। प्रत्येक प्रभाव एक छोटे
रंगीन अक्षर आइकन द्वारा दशार्या जाता है। प्रभाव का चयन करने और यɞद प्रॉपटʓज डॉक पहले से खुला है तो उसकʏ गुणों को अपडेट करने के ɡलए आइकन पर ɜक्लक करें।
डॉक खोलने के ɡलए आइकन पर डबल-ɜक्लक करें, या उस पर राइट-ɜक्लक करें और Properties चुनें। ɟफर आप प्रभाव कʏ गुणों को संपाɞदत और एɟनमेट कर सकते हैं।
प्रभावों कʏ पूरी सूची के ɡलए देखें इफेक्ट्स।

1.10.7 ɜक्लप गुण

नीचे ɜक्लप गुणों कʏ एक सूची है ɣजन्हें संपाɞदत ɟकया जा सकता है,और अɠधकांश मामलों में, समय के साथ एɟनमेट ɟकया जा सकता है। ɟकसी ɜक्लप के गुण देखने के
ɡलए, राइट-ɜक्लक करें और Properties चुनें। गुण संपादक प्रकट होगा, जहाँ आप इन गुणों को बदल सकते हैं। आप एक साथ कई ɜक्लप, ट्रांɣज़शन या प्रभाव चुन सकते
हैं। डॉक के शीषर् पर ड्रॉपडाउन प्रत्येक आइटम के ɡलए प्रɟवɠȲयाँ ɞदखाता है साथ ही एक प्रɟवɠȲ जैसे 2 Selections भी। उस प्रɟवɠȲ को चुनें ताɟक सभी चयɟनत
आइटम एक साथ संपाɞदत हो सकें , केवल वे गुण जो वे साझा करते हैं ɞदखाई देंगे। यɞद कोई फ़ʏȪ खाली है, तो मान आइटमों के बीच ɢभȡ होते हैं, लेɟकन आप इसे ɟफर
भी बदल सकते हैं या सभी के ɡलए एक कʏफ़े्रम डाल सकते हैं।

जब आप ɜक्लप गुणों को एɟनमेट करते हैं, तो आप alpha के साथ ɜक्लप को अपारदशƹ से पारदशƹ कर सकते हैं, location_xऔर location_y के साथ
ɜक्लप को स्क्रʏन पर स्लाइड कर सकते हैं, scale_xऔर scale_y के साथ ɜक्लप को छोटा या बड़ा कर सकते हैं, volume के साथ ɜक्लप कʏ आवाज़ को धीमा
या तेज़ कर सकते हैं,और भी बहुत कुछ। संपादन करते समय प्लेहेड पर पɝरवतर्नों को ɝरकॉडर् करने के ɡलएऑटो कʏफे्रम्स चालू रखें। मौजूदा कʏफ़े्रम को समायोɣजत करने
या ɟकसी ऐसे गुण के ɡलए ɜȸर मान सेट करने के ɡलए ɣजसे आपने अभी तक एɟनमेट नहीं ɟकया है, इसे बंद करें। ऑटो कʏफ़े्रम सेǯन यह भी बताता है ɟक कʏफ़े्रम को
मैन्युअल रूप से कैसे रखा जाए।

ɜक्लप गुणों कʏ पूरी सूची के ɡलए नीचे ताɡलका देखें।

ɜक्लप गुण का नाम प्रकार ɟववरण
अल्फा कʏ-फे्रम छɟव को फʏका करने और पारदɹशʌता जोड़ने के ɡलए अल्फा को दशार्ने वाला कवर् (1 से 0)
चैनल ɟफ़ल्टर कʏ-फे्रम ɟफ़ल्टर करने के ɡलए एक ऑɟडयो चैनल का नंबर (सभी अन्य चैनल साफ़ करता है)
चैनल मैɫपʌग कʏ-फे्रम आउटपुट के ɡलए एक ऑɟडयो चैनल का नंबर (केवल चैनल ɟफ़ल्टर करते समय काम करता है)
कंपोɣजट (ब्लेंड मोड) एनम इस ɜक्लप को ɟनचली परतों में कंपोɣजट करने के ɡलए उपयोग ɟकया गया ब्लेंड मोड। ɟडफ़ॉल्ट है Normal।

देखें कंपोɣजट (ब्लेंड मोड)।
कोना ɟत्रज्या कʏ-फे्रम वक्र जो ɜक्लप के कोनों को गोल करने के ɡलए उपयोग कʏ गई ɟत्रज्या को दशार्ता है (0 से 0.5 तक)

अगले पृȵ पर जारी
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सारणी 14 – ɟपछले पृȵ से जारी
ɜक्लप गुण का नाम प्रकार ɟववरण
अवɠध फ्लोट ɜक्लप कʏ लंबाई (सेकंड में)। केवल-पढ़ने योग्य गुण। इसे इस प्रकार गणना ɟकया जाता है: अंत - प्रारंभ।
ऑɟडयो सक्षम करें एनम यह ɟनधार्ɝरत करने के ɡलए वैकɜल्पकओवरराइड ɟक क्या इस ɜक्लप में ऑɟडयो है (-1=अपɝरभाɟषत, 0=नहीं,

1=हाँ)
वीɟडयो सक्षम करें एनम यह ɟनधार्ɝरत करने के ɡलए वैकɜल्पकओवरराइड ɟक क्या इस ɜक्लप में वीɟडयो है (-1=अपɝरभाɟषत, 0=नहीं,

1=हाँ)
अंत फ्लोट ɜक्लप कʏ अंत ɞट्रɬमʌग ɜȸɟत (सेकंड में)
फे्रम नंबर एनम फे्रम नंबर ɞदखाने का प्रारूप (यɞद कोई हो)
ग्रैɟवटʍ एनम ɜक्लप कʏ ग्रैɟवटʍ यह ɟनधार्ɝरत करती है ɟक यह अपने पैरेंट के ɟकस ȸान पर ɡचपकती है (नीचे ɟववरण)
आईडी ɱस्ट्रʌग प्रत्येक ɜक्लप को सौंपा गया एक यादृɜǵक रूप से उत्पȡ GUID (वैɢȯक रूप से अɟद्वतीय पहचानकतार्)।

केवल-पढ़ने योग्य गुण।
ȸान X कʏ-फे्रम ग्रैɟवटʍ के आधार पर प्रɟतशत में सापेक्ष X ɜȸɟत को दशार्ने वाला कवर् (-1 से 1)
ȸान Y कʏ-फे्रम ग्रैɟवटʍ के आधार पर प्रɟतशत में सापेक्ष Y ɜȸɟत को दशार्ने वाला कवर् (-1 से 1)
माɻजʌन कʏ-फे्रम वक्र जो गुरुत्वाकषर्ण-संरेɤखत ɜक्लप्स के ɡलए ɟकनारे कʏ दूरी को दशार्ता है (0 से 0.5 तक)
मूल X कʏ-फे्रम रोटेशन मूल ɫबʌदु को दशार्ने वाला कवर्, प्रɟतशत में X ɜȸɟत (-1 से 1)
मूल Y कʏ-फे्रम रोटेशन मूल ɫबʌदु का कवर्, प्रɟतशत में Y ɜȸɟत (-1 से 1)
मूल ɱस्ट्रʌग इस ɜक्लप का मूल ऑब्जेक्ट, जो कई कʏफ़े्रम मानों को मूल मान से प्रारंभ करता है
ɜȸɟत फ्लोट टाइमलाइन पर ɜक्लप कʏ ɜȸɟत (सेकंड में, 0.0 टाइमलाइन कʏ शुरुआत है)
रोटेशन कʏ-फे्रम रोटेशन का कवर् दशार्ता है (0 से 360)
स्केल एनम स्केल यह ɟनधार्ɝरत करता है ɟक ɜक्लप को अपने मूल के अनुसार कैसे आकार ɞदया जाए (नीचे ɟववरण)
स्केल X कʏ-फे्रम क्षैɟतज स्केɭलʌग का कवर् प्रɟतशत में दशार्ता है (0 से 1)
स्केल Y कʏ-फे्रम ऊध्वार्धर स्केɭलʌग का कवर् प्रɟतशत में दशार्ता है (0 से 1)
शीयर X कʏ-फे्रम X शीयर कोण का कवर् ɟडग्री में दशार्ता है (-45.0=बाए,ं 45.0=दाए)ं
शीयर Y कʏ-फे्रम Y शीयर कोण का कवर् ɟडग्री में दशार्ता है (-45.0=नीचे, 45.0=ऊपर)
प्रारंभ फ्लोट ɜक्लप कʏ प्रारंɢभक ɞट्रɬमʌग ɜȸɟत (सेकंड में)
समय कʏ-फे्रम खेलने के ɡलए समय के साथ फे्रम का कवर् (वीɟडयो कʏ गɟत और ɞदशा के ɡलए उपयोग ɟकया जाता है)
टै्रक इंट वह लेयर जो ɜक्लप को रखती है (ऊंचे टै्रक ɟनचले टै्रक के ऊपर रेंडर होते हैं)
वॉल्यूम कʏ-फे्रम ऑɟडयो कʏ आवाज़ को धीमा/तेज़ करने, म्यूट करने या स्तर समायोɣजत करने के ɡलए वॉल्यूम का कवर् (0 से

1)
वॉल्यूम ɠमɜक्संग एनम वॉल्यूम ɠमɜक्संग ɟवकल्प यह ɟनयंɟत्रत करते हैं ɟक ɠमɜक्संग से पहले वॉल्यूम कैसे समायोɣजत ɟकया जाता

है (None=इस ɜक्लप का वॉल्यूम न समायोɣजत करें, Reduce=वॉल्यूम को 80% तक कम करें, Aver-
age=समानांतर ɜक्लपों कʏ संख्या के आधार पर वॉल्यूम ɟवभाɣजत करें, ɟववरण नीचे)

वेव रंग कʏ-फे्रम ऑɟडयो वेवफ़ॉमर् के रंग का कवर् दशार्ता है
वेवफ़ॉमर् बूल क्या ɜक्लप कʏ छɟव के बजाय वेवफ़ॉमर् का उपयोग ɟकया जाना चाɟहए
वेवफ़ॉमर् मोड एनम ɜक्लप को ऑɟडयो वेवफ़ॉमर् के रूप में प्रदɹशʌत करते समय उपयोग कʏ जाने वाली ɟवज़ुअलाइज़ेशन शैली

कंपोɣजट (ब्लेंड मोड)

Composite (Blend Mode) गुण ɟनयंɟत्रत करता है ɟक इस ɜक्लप के ɟपक्सल ɟनचली टै्रकों के ɜक्लप्स के साथ कैसे ɠमलते हैं। यɞद आप नए हैं, तो Normal
से शुरू करें। जब आप ɟबना प्रभाव जोड़े त्वɝरत रचनात्मक बदलाव चाहते हैं तो मोड बदलें।

शुरुआती सुझाव

• क्या आप अंधेरे दृश्य पर प्रकाश प्रभाव, फ्लेयसर्, या धुआं चमकाना चाहते हैं? Screen या Addआज़माए।ं

• क्या आप फुटेज को गहरा करना या उस पर टेक्सचर (कागज कʏ बनावट, ɟग्रड, छायाए)ं लगाना चाहते हैं? Multiply या Color Burnआज़माए।ं

• क्या आप ɟबना काले और सफेद को बहुत दबाए अɡधक कंट्रास्ट चाहते हैं? Overlay या Soft Lightआज़माए।ं

• क्या आप एक रचनात्मक/उल्टा लुक या चीज़ों को संरेɤखत करना चाहते हैं? Difference या Exclusionआज़माए।ं

सामान्य मोड (ɡसफाɝरश कʏ गई)
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मोड यह क्या करता है
सामान्य मानक अल्फा कंपोɣज़ɪटʌग। ɜक्लप कʏ पारदɹशʌता का सम्मान करता है।
गहरा करें दोनों लेयसर् में से प्रत्येक चैनल के ɡलए गहरे ɟपक्सल को चुनता है।
मɦल्टप्लाई रंगों को गुणा करता है। गहरा करता है और टेक्सचर को फुटेज के ऊपर बैठने में मदद करता है।
कलर बनर् छायाओं को और गहरा करता है और कंट्रास्ट बढ़ाता है; काले तक ɜक्लप कर सकता है।
हल्का करें दोनों लेयसर् में से प्रत्येक चैनल के ɡलए हल्के ɟपक्सल को चुनता है।
स्क्रʏन मɦल्टप्लाई का ɟवपरीत। चमक बढ़ाता है; प्रकाश, ग्लो,आग, धुंध के ɡलए उपयुक्त।
कलर डॉज हाइलाइट्स को जोर से चमकाता है; सफेद तक फट सकता है।
जोड़ें ɟपक्सल मान जोड़ता है। मजबूत चमक; सफेद पर ɜक्लप करता है। इसे Linear Dodge (Add) भी कहा जाता है।
ओवरले मɦल्टप्लाई और स्क्रʏन का ɠमश्रण, ɟनचली लेयर के आधार पर। जोरदार कंट्रास्ट जोड़ता है।
सॉफ्ट लाइट मुलायम कंट्रास्ट कवर्;ओवरले से नरम।
हाडर् लाइट मजबूत, तीव्र कंट्रास्ट, पɝरवतर्न के ɡलए ऊपरी लेयर का उपयोग करता है।
ɟडफरेंस लेयसर् के बीच पूणर् अंतर। उल्टे/साइकेडेɡलक रंग बनाता है; संरेखण के ɡलए उपयोगी।
एक्सक्लूज़न ɟडफरेंस का नरम संस्करण, कम कंट्रास्ट के साथ।

ɞटप्पɢणयाँ

• ब्लेंड मोड रंग को प्रभाɟवत करते हैं, जबɟक अल्फा (Alpha गुण) पारदɺशʌता को प्रभाɟवत करता है। आप दोनों का उपयोग कर सकते हैं।

• कुछ मोड बहुत चमकʏले या बहुत गहरे पɝरणाम बना सकते हैं। यɞद आवश्यक हो, तो नरम करने के ɡलए Alpha गुण कम करें।

• Multiply/Screen/Overlay पɝरवार का सटʍक लुक तब सबसे अǵा होता है जब प्रोजेक्ट के रंग एक रैɤखक रंग ȸान में हों।

अल्फा

Alpha गुणधमर् एक कʏ-फे्रम कवर् है जो ɜक्लप में छɟव कʏ फʏका पड़ने और पारदɹशʌता को ɟनधार्ɝरत करने वाले अल्फा मान का प्रɟतɟनɠधत्व करता है। कवर् 1 (पूरी तरह
अपारदशƹ) से 0 (पूरी तरह पारदशƹ) तक होता है।

• उपयोग उदाहरण: ɜक्लप्स के बीच सुचारू संक्रमण के ɡलए धीरे-धीरे फʏका पड़ने या फʏका होने वाला प्रभाव लागू करना।

• ɞटप: जɞटल फʏका पड़ने के पैटनर् बनाने के ɡलए कʏ-फे्रम्स का उपयोग करें, जैसे भूɟतया प्रभाव के ɡलए पहले फʏका पड़ना और ɟफर फʏका होना।

कोना ɟत्रज्या

Corner Radius गुण एक कʏ-फे्रम कवर् है जो ɜक्लप के दृश्यमान कोनों को गोल करता है। यह कवर् 0 (वगार्कार कोने) से 0.5 (अɠधकतम गोलाई, ɜक्लप के सबसे छोटे
पक्ष के आधार पर) तक होता है।

• उपयोग उदाहरण: एक अलग मास्क प्रभाव जोड़े ɟबना ɟपक्चर-इन-ɟपक्चर कैमरा ɝरकॉʃडʌग के कोनों को गोल करना।

• उपयोग उदाहरण: Recording View में, कॉनर्र वेबकैम ɜक्लप इस गुण का उपयोग Corners सेɪटʌग के ɡलए करते हैं।

• सुझाव: सामान्य फुल-फे्रम वीɟडयो के ɡलए 0 का उपयोग करें, गोलाकार आयतों के ɡलए एक छोटा मान, या गोलाकार या अंडाकार आकार के ɡलए 0.5।

चैनल ɟफ़ल्टर

Channel Filter गुणधमर् एक कʏ-फे्रम कवर् है जो ऑɟडयो हेरफेर के ɡलए उपयोग ɟकया जाता है। यह एकल ऑɟडयो चैनल को ɟफ़ल्टर करता है जबɟक सभी अन्य चैनलों
को साफ़ कर देता है।

• उपयोग उदाहरण: ɟवɡशȲ ऑɟडयो तत्वों को अलग करना और बढ़ाना, जैसे ɟकसी गीत से वोकल्स को अलग करना।

• ɞटप: ɟफ़ल्टर ɟकए गए चैनल को एक ɟवɡशȲ ऑɟडयो आउटपुट पर भेजने के ɡलए ”Channel Mapping” गुणधमर् के साथ संयोजन करें।

1.10. ɜक्लप्स 68



OpenShot Video Editor Documentation,आवृɡȉ 4.1.0

चैनल मैɫपʌग

Channel Mapping गुणधमर् एक कʏ-फे्रम कवर् है जो ɜक्लप के ɡलएआउटपुट ऑɟडयो चैनल को पɝरभाɟषत करता है। यह गुणधमर् ”Channel Filter” के साथ ɠमलकर
काम करता है और ɟनɶदʌȲ करता है ɟक आउटपुट में कौन सा चैनल रखा जाएगा।

• उपयोग उदाहरण: असामान्य ऑɟडयो ɠमश्रण के ɡलए ɟफ़ल्टर ɟकए गए चैनल कʏ ऑɟडयो को रखते हुए अन्य को हटाना।

• ɞटप: अलग-अलग चैनलों को मैप करके अनोखे ऑɟडयो प्रभाव बनाए,ं जैसे Ⱥीकरों के बीच ध्वɟन को पैन करना।

फे्रम नंबर

Frame Number गुणधमर् यह ɟनɶदʌȲ करता है ɟक ɜक्लप के भीतर फे्रम नंबर ɟकस प्रारूप में प्रदɹशʌत होते हैं, यɞद लागू हो।

• उपयोग उदाहरण: ɜक्लप के शीषर् बाएँ कोने में फे्रम नंबर ɞदखाना, जो या तो पूणर् फे्रम नंबर हो या ɜक्लप कʏ शुरुआत के सापेक्ष हो।

• ɞटप: यह सटʍक फे्रम नंबर पहचानने या समस्या ɟनवारण में मदद कर सकता है।

अवɡध

Duration गुणधमर् एक फ्लोट मान है जो ɜक्लप कʏ लंबाई को सेकंड में दशार्ता है। यह एक केवल-पढ़ने योग्य गुणधमर् है। इसे इस प्रकार गणना ɟकया जाता है: End -
Start। अवɠध को संशोɠधत करने के ɡलए,आपको Startऔर/या End ɜक्लप गुणधमर् संपाɞदत करने होंगे।

• उपयोग उदाहरण: यह सुɟनɢȮत करने के ɡलए ɜक्लप कʏ अवɠध कʏ जांच करें ɟक यह पɝरयोजना में एक ɟवɡशȲ समय स्लॉट में ɟफट बैठती है।

• ɞटप: उन ɜक्लप्स के ɡलए ”Duration” गुणधमर् का उपयोग करने पर ɟवचार करें ɣजन्हें ɟवɡशȲ समय अंतराल से मेल खाना होता है, जैसे संवाद या दृश्य।

अंत

End गुणधमर् ɜक्लप के अंत में सेकंड में ɞट्रɬमʌग पॉइंट को पɝरभाɟषत करता है, ɣजससे आप ɟनयंɟत्रत कर सकते हैं ɟक ɜक्लप का ɟकतना ɟहस्सा टाइमलाइन में ɞदखाई देता है।
इस गुणधमर् को बदलने से Duration ɜक्लप गुणधमर् प्रभाɟवत होगा।

• उपयोग उदाहरण: ɟकसी अन्य ɜक्लप के साथ संरेɤखत करने के ɡलए ɜक्लप के अंत को ɞट्रम करना या ɜक्लप के अनचाहे ɟहस्सों को हटाना।

• ɞटप: ɜक्लप के ɞदखाई देने वाले ɟहस्से को सटʍक रूप से ɟनयंɟत्रत करने के ɡलए ”Start”और ”End” गुणधमǏ को संयोɣजत करें।

ग्रैɟवटʍ

Gravity ɜक्लप गुणधमर् ɜक्लप के स्केल होने के बाद प्रारंɢभक प्रदशर्न ɜȸɟत ɟनदǂशांक (X,Y) सेट करता है (देखें स्केल)। यह ɟनधार्ɝरत करता है ɟक ɜक्लप कʏ छɟव स्क्रʏन पर
कहाँ प्रारंभ में प्रदɹशʌत होगी, जैसे Top Left या Bottom Right। ɟडफ़ॉल्ट ग्रेɟवटʍ ɟवकल्प Center ह,ै जो छɟव को स्क्रʏन के ɟबल्कुल कें द्र में प्रदɹशʌत करता
है। ग्रेɟवटʍ ɟवकल्प हैं:

• Top Left – ɜक्लप के ऊपर और बाएँ ɟकनारे स्क्रʏन के ऊपर और बाएँ ɟकनारों के साथ संरेɤखत होते हैं

• Top Center – ɜक्लप का ऊपर का ɟकनारा स्क्रʏन के ऊपर के ɟकनारे के साथ संरेɤखत होता है; ɜक्लप स्क्रʏन पर क्षैɟतज रूप से कें ɞद्रत होता है।

• Top Right – ɜक्लप के ऊपर और दाएँ ɟकनारे स्क्रʏन के ऊपर और दाएँ ɟकनारों के साथ संरेɤखत होते हैं

• Left – ɜक्लप का बायाँ ɟकनारा स्क्रʏन के बाएँ ɟकनारे के साथ संरेɤखत होता है; ɜक्लप स्क्रʏन पर लंबवत कें ɞद्रत होता है।

• Center (ɟडफ़ॉल्ट) – ɜक्लप स्क्रʏन पर क्षैɟतज और लंबवत दोनों रूप से कें ɞद्रत होता है।

• Right – ɜक्लप का दायाँ ɟकनारा स्क्रʏन के दाएँ ɟकनारे के साथ संरेɤखत होता है; ɜक्लप स्क्रʏन पर लंबवत कें ɞद्रत होता है।

• Bottom Left – ɜक्लप के नीचे और बाएँ ɟकनारे स्क्रʏन के नीचे और बाएँ ɟकनारों के साथ संरेɤखत होते हैं

• Bottom Center – ɜक्लप का नीचे का ɟकनारा स्क्रʏन के नीचे के ɟकनारे के साथ संरेɤखत होता है; ɜक्लप स्क्रʏन पर क्षैɟतज रूप से कें ɞद्रत होता है।

• Bottom Right – ɜक्लप के नीचे और दाएँ ɟकनारे स्क्रʏन के नीचे और दाएँ ɟकनारों के साथ संरेɤखत होते हैं
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ऑɟडयो सक्षम करें

Enable Audio गुणधमर् एक एनेमरेशन है जो ɜक्लप के ɡलए ɟडफ़ॉल्ट ऑɟडयो सेɪटʌग को ओवरराइड करता है। संभाɟवत मान: -1 (अपɝरभाɟषत), 0 (कोई ऑɟडयो नहीं),
1 (ऑɟडयो सक्षम)।

• उपयोग उदाहरण: ɟकसी ɜक्लप के ɡलए अनचाहे ऑɟडयो को बंद करना, जैसे पɝरवेशीय शोर।

• ɞटप: इस गुणधमर् का उपयोग ɟवɡशȲ ɜक्लप्स के ɡलए ऑɟडयो प्लेबैक को ɟनयंɟत्रत करने के ɡलए करें, ɟवशेष रूप से उन ɜक्लप्स के ɡलए ɣजनमें उपयोगी ऑɟडयो
टै्रक नहीं होता।

वीɟडयो सक्षम करें

Enable Video गुणधमर् एक एनेमरेशन है जो ɜक्लप के ɡलए ɟडफ़ॉल्ट वीɟडयो सेɪटʌग को ओवरराइड करता है। संभाɟवत मान: -1 (अपɝरभाɟषत), 0 (कोई वीɟडयो नहीं), 1
(वीɟडयो सक्षम)।

• उपयोग उदाहरण: केवल ऑɟडयो अनुक्रम बनाने के ɡलए ɜक्लप के वीɟडयो को अक्षम करते हुए उसकʏ ऑɟडयो को बनाए रखना।

• ɞटप: यह संपɢȉ ऑɟडयो ɞटप्पणी या वॉइसओवर के साथ दृश्य बनाने में सहायक हो सकती है।

आईडी

ID संपɢȉ प्रत्येक ɜक्लप को सौंपा गया एक यादृɜǵक रूप से उत्पȡ GUID (वैɢȯक रूप से अɟद्वतीय पहचानकतार्) रखती है, जो इसकʏ ɟवɡशȲता सुɟनɢȮत करता है। यह
एक केवल-पढ़ने योग्य संपɢȉ है,और ɜक्लप बनने पर OpenShot द्वारा असाइन कʏ जाती है।

• उपयोग उदाहरण: कस्टम ɦस्क्रप्ट या स्वचालन कायǏ में ɟवɡशȲ ɜक्लप्स का संदभर् देना।

• ɞटप: हालांɟक आमतौर पर यह पदǂ के पीछे प्रबंɠधत होता है, ɜक्लप IDs को समझना उȡत पɝरयोजना अनुकूलन में मदद कर सकता है।

टै्रक

Track संपɢȉ एक पूणाǖक है जो उस परत को दशार्ता है ɣजस पर ɜक्लप रखा गया है। उǴ टै्रक पर ɜक्लप्स ɟनचले टै्रक पर ɜक्लप्स के ऊपर प्रदɹशʌत होते हैं।

• उपयोग उदाहरण: दृश्य गहराई और जɞटलता बनाने के ɡलए ɜक्लप्स को ɟवɢभȡ परतों में ȭवɜȸत करना।

• ɞटप: उन तत्वों के ɡलए उǴ टै्रक का उपयोग करें ɣजन्हें अन्य तत्वों के ऊपर ɞदखाना हो, जैसे टेक्स्ट ओवरले या ग्राɟफक्स।

ȸान Xऔरȸान Y

Location X और Location Y संपɢȉयाँ कʏ-फे्रम वक्र हैं जो ɟनɶदʌȲ गुरुत्वाकषर्ण के आधार पर ɜक्लप कʏ सापेक्ष ɜȸɟत को प्रɟतशत में ɟनधार्ɝरत करती हैं। इन वक्रों कʏ
सीमा -1 से 1 तक होती है। देखें ट्रांसफॉमर्।

• उपयोग उदाहरण: Xऔर Y दोनों ȸानों के ɡलए कʏ-फे्रम वक्रों का उपयोग करके स्क्रʏन पर ɜक्लप कʏ गɟत को एɟनमेट करना।

• ɞटप: ɜȸर संरेखण ɟनयमों का पालन करने वाले गɟतशील एɟनमेशन बनाने के ɡलए गुरुत्वाकषर्ण सेɪटʌग्स के साथ संयोजन करें।

माɻजʌन

Margin गुण एक कʏ-फे्रम कवर् है जो ɜक्लप के ɡलए एक इनसेट लेआउट क्षेत्र बनाता है। यह कवर् पɝरयोजना के सबसे छोटे पक्ष के प्रɟतशत के रूप में मापा जाता है और
0 से 0.5 तक होता है। उदाहरण के ɡलए, 1920x1080 पɝरयोजना में, 0.05 का माɻजʌन हर तरफ 54-ɟपक्सेल का इनसेट बनाता है,और ɜक्लप शेष आयत के अंदर रखा
जाता है।

माɻजʌन ɜक्लप के स्केल और ग्रैɟवटʍ कʏ गणना से पहले लागू होता है। इसका मतलब है ɟक Scale मोड जैसे Fit, Crop,और Stretch पूरे प्रोजेक्ट फे्रम के बजाय
छोटे इनसेट क्षेत्र का उपयोग करते हैं। इसका यह भी मतलब है ɟक सभी Gravity ɟवकल्प, ɣजसमें Center भी शाɠमल है, इनसेट क्षेत्र के अंदर हल होते हैं।

• उपयोग उदाहरण: स्क्रʏन ɝरकॉʃडʌग के दौरान कॉनर्र वेबकैम ɜक्लप को स्क्रʏन के ɟकनारे से थोड़ा दूर रखना।

• उपयोग उदाहरण: छोटे माɻजʌन के साथ Fit या Stretch का उपयोग करके फुल-फे्रम छɟव के चारों ओर एक साफ़ सीमा जोड़ना।
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• उपयोग उदाहरण: Crop याMask प्रभाव जोड़े ɟबना सुरɢक्षत क्षेत्र लेआउट, ɜȻलट-स्क्रʏन Ⱥेɭसʌग, या ɟपक्चर-इन-ɟपक्चर Ⱥेɭसʌग बनाना।

• उपयोग उदाहरण: Recording View में, स्क्रʏन-प्लस-कैमरा ɝरकॉʃडʌग इस गुण का उपयोग कॉनर्र वेबकैम ɜक्लप को इनसेट करने के ɡलए करती हैं।

• सुझाव: सामान्य ɟकनारे कʏ दूरी के ɡलए 0.02 से 0.05 जैसे छोटे मान का उपयोग करें। बड़े मान जानबूझकर उपलȤ लेआउट क्षेत्र को छोटा करते हैं।

वॉल्यूम ɠमɜक्संग

Volume Mixing संपɢȉ एक सूची है जो ɟनयंɟत्रत करती है ɟक ऑɟडयो ɠमɜक्संग से पहले वॉल्यूम समायोजन कैसे लागू ɟकए जाते हैं। ɟवकल्प: None (कोई समायोजन
नहीं), Reduce (वॉल्यूम 80% तक कम ɟकया गया), Average (वॉल्यूम को एक साथ चल रहे ɜक्लप्स कʏ संख्या के आधार पर ɟवभाɣजत ɟकया गया)।

• उपयोग उदाहरण: पृȵभूɠम संगीत को अɠधक प्रमुख बनाने के ɡलए ɜक्लप कʏ वॉल्यूम को स्वचाɡलत रूप से कम करना।

• ɞटप: ɟवɢभȡ ɜक्लप्स में संतुɡलत ऑɟडयो स्तर प्राप्त करने के ɡलए वॉल्यूम ɠमɜक्संग ɟवकल्पों के साथ प्रयोग करें।

ऑɟडयो ɠमɜक्संग में वॉल्यूम स्तरों को इस तरह समायोɣजत करना शाɠमल है ताɟकओवरलैɫपʌग ɜक्लप्स बहुत ज़्यादा तेज़ न हो जाएं (ɣजससे ऑɟडयो ɟवरूपणऔर ȺȲता
कʏ हाɟन होती है)। यɞद आप कई टै्रकों पर ɟवशेष रूप से तेज़ ऑɟडयो ɜक्लप्स को ɠमलाते हैं, तो ɜक्लɫपʌग (एक स्टैकैटो ऑɟडयो ɟवरूपण) हो सकता है। ɟवरूपण से बचने के
ɡलए, OpenShot को ओवरलैɫपʌग ɜक्लप्स में वॉल्यूम स्तर कम करने कʏ आवश्यकता हो सकती है। ɟनम्नɡलɤखत ऑɟडयो ɠमɜक्संग ɟवɠधयाँ उपलȤ हैं:

• None -ऑɟडयो ɠमɜक्संग से पहले वॉल्यूम डेटा में कोई समायोजन न करें। ओवरलैɫपʌग ɜक्लप्स पूणर् वॉल्यूम पर ऑɟडयो को ɠमलाएगं,े ɟबना ɟकसी कमी के।

• Average -ओवरलैɫपʌग ɜक्लप्स कʏ संख्या के आधार पर प्रत्येक ɜक्लप कʏ वॉल्यूम को स्वचाɡलत रूप से ɟवभाɣजत करें। उदाहरण के ɡलए, 2ओवरलैɫपʌग ɜक्लप्स
में प्रत्येक कʏ वॉल्यूम 50% होगी, 3ओवरलैɫपʌग ɜक्लप्स में प्रत्येक कʏ वॉल्यूम 33% होगी,आɞद...

• Reduce - ओवरलैɫपʌग ɜक्लप्स कʏ वॉल्यूम को स्वचाɡलत रूप से 20% कम करें, ɣजससे बहुत ज़्यादा तेज़ होने कʏ संभावना कम होती है, लेɟकन यह हमेशा
ऑɟडयो ɟवरूपण को नहीं रोकता। उदाहरण के ɡलए, यɞद आपके पास 10 तेज़ ɜक्लप्स ओवरलैप हो रहे हैं, ɣजनमें प्रत्येक कʏ वॉल्यूम 20% कम कʏ गई है, तो भी
यह अɠधकतम अनुमत वॉल्यूम से अɠधक हो सकता है और ऑɟडयो ɟवरूपण ɞदखा सकता है।

ɜक्लप कʏ वॉल्यूम को जल्दʍ समायोɣजत करने के ɡलए,आप Audio → Volume मेनू का उपयोग कर सकते हैं। देखें संदभर् मेनू । ɜक्लप कʏ वॉल्यूम पर सटʍक ɟनयंत्रण के
ɡलए,आप मैन्युअल रूप से Volume Key-frame सेट कर सकते हैं। देखें वॉल्यूम।

मूल Xऔर मूल Y

Origin X और Origin Y संपɢȉयाँ कʏ-फे्रम वक्र हैं जो घुमाव के मूल ɫबʌदु कʏ ɜȸɟत को प्रɟतशत में पɝरभाɟषत करती हैं। इन वक्रों कʏ सीमा -1 से 1 तक होती है। देखें
ट्रांसफॉमर्।

• उपयोग उदाहरण: ɟकसी ɟवɡशȲ ɫबʌदु के चारों ओर ɜक्लप को घुमाना, जैसे ɟकसी पात्र के ɟपवट जोड़।

• ɞटप: एɟनमेशन के दौरान ɟनयंɟत्रत और प्राकृɟतक ɞदखने वाले घुमाव प्राप्त करने के ɡलए मूल ɫबʌदु सेट करें।

ɜक्लप पैरेंट

Parent संपɢȉ ɜक्लप के प्रारंɢभक कʏ-फे्रम मानों को पैरेंट ऑब्जेक्ट पर सेट करती है। उदाहरण के ɡलए, यɞद कई ɜक्लप्स एक ही पैरेंट ɜक्लप कʏ ओर इशारा करते हैं, तो
वे अपनी सभी ɟडफ़ॉल्ट संपɢȉयाँ जैसे location_x, location_y, scale_x, scale_yआɞद ɟवरासत में प्राप्त करेंगे। यह कुछ पɝरɜȸɟतयों में बहुत
उपयोगी हो सकता है, जैसे जब आपके पास कई ɜक्लप्स हों ɣजन्हें एक साथ ȸानांतɝरत या स्केल करना हो।

• उपयोग उदाहरण: ɜक्लप्स के बीच पैरेंट-चाइȪ संबंध ȸाɟपत करके जɞटल एɟनमेशन बनाना।

• ɞटप: सुसंगत एɟनमेशन के ɡलए पैरेंट ɜक्लप से चाइȪ ɜक्लप्स तक पɝरवतर्न फैलाने के ɡलए इस संपɢȉ का उपयोग करें।

• ɞटप: आप parent ɟवशेषता को Tracker या Object Detector द्वारा टै्रक ɟकए गए ऑब्जेक्ट पर भी सेट कर सकते हैं, ताɟक ɜक्लप टै्रक ɟकए
गए ऑब्जेक्ट के ȸान और स्केल का पालन करे। देखें प्रभाव मूल।
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ɜȸɟत

Position संपɢȉ ɜक्लप कʏ टाइमलाइन पर ɜȸɟत को सेकंड में ɟनधार्ɝरत करती है, जहाँ 0.0 शुरुआत को दशार्ता है।

• उपयोग उदाहरण: ɜक्लप कʏ उपɜȸɟत को पɝरयोजना कʏ ɟवɡशȲ घटनाओं के साथ मेल खाने के ɡलए समयबद्ध करना।

• ɞटप: ऑɟडयो संकेतों या दृश्य तत्वों के साथ ɜक्लप को ɭसʌक्रनाइज़ करने के ɡलए ɜȸɟत समायोɣजत करें।

रोटेशन

Rotation संपɢȉ एक कʏ-फे्रम कवर् है जो ɜक्लप के घुमाव कोण को ɟनयंɟत्रत करती है, जो -360 से 360 ɟडग्री तक होती है। आप इसे घड़ी कʏ ɞदशा में या ɟवपरीत ɞदशा
में घुमा सकते हैं। ɜक्लप के ओɝरएटेंशन कोण को जल्दʍ से समायोɣजत करें (पाȯर्, उल्टा, सही ɞदशा में, पोट्रǂट, लैंडस्केप), ɜक्लप को पलटें, या घुमाव को एɟनमेट करें। देखें
ट्रांसफॉमर्।

• उपयोग उदाहरण: घुमाव कवर् को एɟनमेट करके घूमने वाला प्रभाव ɡसमुलेट करना।

• ɞटप: इस संपɢȉ का रचनात्मक रूप से उपयोग करें जैसे टेक्स्ट को घुमाना या कैमरा मूवमेंट का अनुकरण करना।

• ɞटप: पूवार्वलोकन ट्रांसफॉमर् टूल में, घुमाते समय 15-ɟडग्री के अंतराल पर स्नैप करने के ɡलए Ctrl या Shift दबाए रखें।
• ɞटप: अपने वीɟडयो को केवल 90 या 180 ɟडग्री पर ही नहीं, बɧल्क ɟवɢभȡ कोणों पर घुमाने का प्रयोग करें। कभी-कभी हल्का झुकाव या ɟवɡशȲ कोण आपके
वीɟडयो में रचनात्मकता जोड़ सकता है, खासकर कलात्मक या कहानी कहने के ɡलए।

• ɞटप: वीɟडयो को घुमाने के बाद ɟकनारों पर काले बार आ सकते हैं। इन बार को हटाने और साफ-सुथरा, पɝरष्कृत रूप बनाए रखने के ɡलए वीɟडयो को क्रॉप और
ɝरसाइज़ करने पर ɟवचार करें।

• ɞटप: यɞद आप वɶटʌकल वीɟडयो के साथ काम कर रहे हैं ɣजन्हें हॉɝरजॉन्टल स्क्रʏन पर देखा जाना है, तो उन्हें 90 ɟडग्री घुमाएं और ɟफर फे्रम भरने के ɡलए स्केल करें।
इस तरह आपका वɶटʌकल वीɟडयो अɠधक स्क्रʏन ȸान घेरता है।

• ɞटप: यɞद आपके वीɟडयो में ɢक्षɟतज कैमरा झुकाव के कारण ɟतरछा ɞदखता है, तो इसे समतल करने के ɡलए रोटेशन का उपयोग करें। यह ɟवशेष रूप से लैंडस्केप
शॉट्स के ɡलए महत्वपूणर् है ताɟक पेशेवर और दृɠȲगत रूप से आकषर्क ɞदखे।

स्केल

Scale संपɢȉ ɜक्लप कʏ तस्वीर को ɞदखाने के ɡलए प्रारंɢभक ɝरसाइɯज़ʌग या स्केɭलʌग ɟवɠध है, ɣजसे बाद में Scale X और Scale Y ɜक्लप संपɢȉयों द्वारा समायोɣजत
ɟकया जा सकता है (देखें Scale Xऔर Scale Y)। यह अनुशंɡसत है ɟक आप अपने प्रोजेक्ट प्रोफ़ाइल के समान आȺेक्ट रेɡशयो वाले एसेट्स का उपयोग करें, ɣजससे ये
ɝरसाइɯज़ʌग ɟवɠधयाँ ɟबना ɟकनारों पर काले बार जोड़े आपके ɜक्लप को पूरी तरह से स्क्रʏन के आकार तक स्केल कर सकें । स्केल ɟवɠधयाँ हैं:

• Best Fit (ɟडफ़ॉल्ट) – ɜक्लप को अɠधकतम संभव आकार ɞदया जाता है ɟबना आȺेक्ट रेɡशयो बदले। यɞद आȺेक्ट रेɡशयो आपके प्रोजेक्ट के आकार से मेल
नहीं खाता, तो तस्वीर के कुछ ɟकनारों पर काले बार आ सकते हैं।

• Crop – ɜक्लप का आȺेक्ट रेɡशयो बनाए रखा जाता है जबɟक ɜक्लप को पूरी स्क्रʏन भरने के ɡलए बड़ा ɟकया जाता है, भले ही इसका कुछ ɟहस्सा क्रॉप हो जाए।
इससे तस्वीर के चारों ओर काले बार नहीं आते, लेɟकन यɞद ɜक्लप का आȺेक्ट रेɡशयो प्रोजेक्ट के आकार से मेल नहीं खाता, तो तस्वीर का कुछ ɟहस्सा क्रॉप हो
जाएगा।

• None – ɜक्लप अपनी मूल आकार में प्रदɹशʌत होता है। यह अनुशंɡसत नहीं है क्योंɟक यɞद आप प्रोजेक्ट प्रोफ़ाइल (या प्रोजेक्ट आकार) बदलते हैं तो तस्वीर सही
ढंग से स्केल नहीं होगी।

• Stretch – ɜक्लप को पूरी स्क्रʏन भरने के ɡलए खींचा जाता है,आवश्यक होने पर आȺेक्ट रेɡशयो बदलता है।
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Scale Xऔर Scale Y

Scale Xऔर Scale Y संपɢȉयाँ कʏ-फे्रम कवर् हैं जो क्रमशः क्षैɟतजऔर ऊध्वार्धर स्केɭलʌग को प्रɟतशत में दशार्ती हैं। इन कव्सर् कʏ सीमा 0 से 1 तक होती है। देखें ट्रांसफॉमर्।
OpenShot फ़ाइल प्रकार और प्रोजेक्ट आकार के आधार पर अɠधकतम स्केल मानों को सीɠमत करता है ताɟक कै्रश और प्रदशर्न समस्याओं से बचा जा सके।

• उपयोग उदाहरण: Scale Xऔर Scale Y कव्सर् को एक साथ एɟनमेट करके ज़ूम-इन प्रभाव बनाना।

• ɞटप: स्क्रʏन से बड़ी छɟव स्केल करें, ɣजससे वीɟडयो का केवल एक ɟहस्सा ɞदखे। यह वीɟडयो के एक ɟहस्से को क्रॉप करने का सरल तरीका है।

• ɞटप: क्षैɟतज और ऊध्वार्धर तत्वों को अलग-अलग स्केल करें, ताɟक छɟव को मज़ेदार तरीकों से दबाया और खींचा जा सके।

• ɞटप: गɟतशील रूपांतरणों के ɡलए स्केɭलʌग को रोटेशन और ȸान संपɢȉयों के साथ ɠमलाए।ं

Shear Xऔर Shear Y

Shear X और Shear Y संपɢȉयाँ कʏ-फे्रम कवर् हैं जो क्रमशः X और Y शीयर कोणों को ɟडग्री में दशार्ती हैं। देखें ट्रांसफॉमर्। OpenShot फ़ाइल प्रकार और प्रोजेक्ट
आकार के आधार पर अɠधकतम शीयर मानों को सीɠमत करता है ताɟक कै्रश और प्रदशर्न समस्याओं से बचा जा सके।

• उपयोग उदाहरण: शीयर कोणों को एɟनमेट करके ɜक्लप में गɟतशील झुकाव प्रभाव जोड़ना।

• ɞटप: ɟतरछे या ɟवकृत एɟनमेशन बनाने के ɡलए शीयर संपɢȉयों का उपयोग करें।

प्रारंभ

Start संपɢȉ ɜक्लप कʏ शुरुआत में ɞट्रɬमʌग पॉइंट को सेकंड में पɝरभाɟषत करती है। इस संपɢȉ को बदलने से Duration ɜक्लप संपɢȉ प्रभाɟवत होगी।

• उपयोग उदाहरण: ɟकसी ɟवɡशȲ दृश्य या क्षण पर ध्यान कें ɞद्रत करने के ɡलए ɜक्लप के प्रारंɢभक भाग को हटाना।

• ɞटप: सटʍक ɜक्लप ɞट्रɬमʌग के ɡलए ”Start” संपɢȉ को ”End” संपɢȉ के साथ ɠमलाकर उपयोग करें।

समय

Time गुण एक कʏ-फे्रम कवर् है जो समय के साथ चलाए गए फे्रमों का प्रɟतɟनɠधत्व करता है, जो वीɟडयो कʏ गɟत और ɞदशा को प्रभाɟवत करता है। आप उपलȤ प्रीसेट्स
(normal, fast, slow, freeze, freeze & zoom, forward, backward) में से ɟकसी एक का उपयोग कर सकते हैं, ɜक्लप पर राइट-ɜक्लक करके और Speed
मेनू चुनकर। इस मेनू में वीɟडयो ɜक्लप को उलटने, तेज करने और धीमा करने के ɡलए कई प्रीसेट्स उपलȤ हैं, देखें संदभर् मेनू । समान समायोजन Timing टूलबार बटन के
साथ इंटरैɜक्टव रूप से ɜक्लप के ɟकनारों को खींचकर ɟकए जा सकते हैं; OpenShotआवश्यक समय कʏ-फे्रम जोड़ता है और सभी अन्य कʏ-फे्रम्स को स्वचाɡलत रूप से
स्केल करता है।

Time गुणधमर् के ɡलए आप वैकɜल्पक रूप से मैन्युअल रूप से कʏ-फे्रम मान सेट कर सकते हैं। यह मान कʏ-फे्रम कʏ ɜȸɟत पर फे्रम नंबर का प्रɟतɟनɠधत्व करता है। इसे
ɟनधार्ɝरत करना जɞटल हो सकता है और आवश्यक मान खोजने के ɡलए कैलकुलेटर कʏ आवश्यकता हो सकती है। उदाहरण के ɡलए, यɞद आपके ɜक्लप कʏ शुरुआत में समय
मान 300 (यानी फे्रम 300) सेट है,और ɜक्लप के अंत में समय मान 1 (फे्रम 1) सेट है, तो OpenShot इस ɜक्लप को उल्टा चलाएगा, फे्रम 300 से शुरू होकर फे्रम 1
पर समाप्त होगा, उɡचत गɟत से (जहां ये कʏ-फे्रम टाइमलाइन पर सेट हैं उसके आधार पर)। नोट: ɜक्लप में कुल फे्रम कʏ संख्या ɟनधार्ɝरत करने के ɡलए, फ़ाइल कʏ अवɠध को
प्रोजेक्ट के FPS से गुणा करें (उदाहरण: 47.0 सेकंड ɜक्लप अवɠध X 24.0 प्रोजेक्ट FPS = 1128 कुल फे्रम)।

यह कुछ बहुत जɞटल पɝरदृश्यों कʏ अनुमɟत देता है, जैसे ɟक ɜक्लप के अंदर जंप कɪटʌग, ɜक्लप के एक ɟहस्से को उलटना, ɜक्लप के एक ɟहस्से को धीमा करना, एक फे्रम पर
फ्रʏज करना,और बहुत कुछ। मैनुअल कʏ-फे्रम एɟनमेशन के ɡलए अɠधक ɟववरण के ɡलए देखें एɟनमेशन।

• उपयोग उदाहरण: समय कवर् को संशोɠधत करके स्लो-मोशन या टाइम-लैप्स प्रभाव बनाना।

• सुझाव: नाटकʏय दृश्य प्रभाव के ɡलए वीɟडयो प्लेबैक गɟत को ɟनयंɟत्रत करने हेतु ”Time” गुणधमर् को समायोɣजत करें।
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वॉल्यूम

Volume गुणधमर् एक कʏ-फे्रम कवर् है जो ऑɟडयो वॉल्यूम या स्तर को ɟनयंɟत्रत करता है, जो 0 (म्यूट) से 1 (पूणर् वॉल्यूम) तक होता है। वॉल्यूम के स्वचाɡलत समायोजन के
ɡलए देखें वॉल्यूम ɠमɜक्संग।

• उपयोग उदाहरण: जैस-ेजैसे संवाद प्रमुख होता है, बैकग्राउंड म्यूɣजक को धीरे-धीरे फʏका करना, या ɜक्लप के वॉल्यूम को बढ़ाना या घटाना।

• सुझाव: संवाद बोलते समय संगीत के स्तर को कम करने जैसे सूÛम ऑɟडयो समायोजन के ɡलए कई वॉल्यूम कʏ-फे्रम्स को ɠमलाए।ं

• सुझाव: ɜक्लप कʏ वॉल्यूम को जल्दʍ समायोɣजत करने के ɡलए आप Audio → Volume मेनू का उपयोग कर सकते हैं। देखें संदभर् मेनू ।

वेव रंग

Wave Color गुणधमर् एक कʏ-फे्रम कवर् है जो ऑɟडयो वेवफॉमर् ɟवज़ुअलाइज़ेशन के रंग का प्रɟतɟनɠधत्व करता है।

• उपयोग उदाहरण: वेवफॉमर् के रंग को प्रोजेक्ट कʏ समग्र दृश्य थीम से मेल करना।

• सुझाव: वेवफॉमर् कʏ दृश्य अपील बढ़ाने के ɡलए ɟवɢभȡ रंगों के साथ प्रयोग करें या समय के साथ रंग को एɟनमेट करें।

वेवफ़ॉमर्

Waveform गुणधमर् एक बूɡलयन है जो ɟनधार्ɝरत करता है ɟक ɜक्लप कʏ छɟव के बजाय वेवफॉमर् ɟवज़ुअलाइज़ेशन का उपयोग ɟकया जाए या नहीं।

• उपयोग उदाहरण: ऑɟडयो पैटनर् को दृश्य रूप से हाइलाइट करने के ɡलए वीɟडयो कʏ जगह ऑɟडयो वेवफॉमर् ɞदखाना।

• सुझाव: संगीत कʏ बीट्स या आवाज़ के उतार-चढ़ाव को जोर देने के ɡलए वेवफॉमर् ɟवज़ुअलाइज़ेशन का उपयोग करें।

वेवफ़ॉमर् मोड

Waveform Mode गुण उस ɟवज़ुअलाइज़ेशन शैली को ɟनयंɟत्रत करता है जोWaveform सक्षम होने पर उपयोग होती है। यह Audio Visualization प्रभाव पर
Visualization गुण के समान ɟवकल्पों का उपयोग करता है: Waveform, FilledWaveform, Bars, Radial, Radial Bars, Spectrum, Phase Scope,
Particles,और VU Meter।

• उपयोग उदाहरण: एक ऑɟडयो-केवल ɜक्लप को मानक वेवफ़ॉमर् से बासर् या Ⱥेक्ट्रम ɟडȻले में बदलना।

• सुझाव: ɟवज़ुअलाइज़ेशन शैली और रंग दोनों को समायोɣजत करने के ɡलएWaveform Mode के साथWave Color का उपयोग करें।

1.10.8 अɡधक जानकारी

कʏ-फे्रम और एɟनमेशन पर अɠधक जानकारी के ɡलए देखें एɟनमेशन।

1.11 ट्रांɣज़शन

एक ट्रांɣज़शन का उपयोग दो ɜक्लप छɟवयों के बीच धीरे-धीरे फʏका पड़ने (ɣजसे क्रॉस ɟडसॉल्व या क्रॉसफेड भी कहा जाता है) या वाइप करने के ɡलए ɟकया जाता है।
OpenShot में, ट्रांɣज़शन को टाइमलाइन पर नीले, गोल कोनों वाले आयतों के रूप में दशार्या जाता है। ये स्वचाɡलत रूप से तब बनते हैं जब आप दो ɜक्लप्स को ओवरलैप
करते हैं,और इन्हें मैन्युअल रूप से Transitions पैनल से टाइमलाइन पर खींचकर भी जोड़ा जा सकता है। एक ट्रांɣज़शन को ɜक्लप के ऊपर (ओवरलैप करते हुए) रखा
जाना चाɟहए,आमतौर पर ɜक्लप कʏ शुरुआत या अंत में।

नोट: ट्रांɣज़शन ऑɟडयो को प्रभाɟवत नहीं करते हैं, इसɡलए यɞद आप ɜक्लप के ऑɟडयो वॉल्यूम को फʏका करना चाहते हैं, तो आपको volume ɜक्लप प्रॉपटʓ को
समायोɣजत करना होगा। देखें ɜक्लप गुण
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1.11.1 समीक्षा

# नाम ɟववरण
1 ɜक्लप 1 एक वीɟडयो ɜक्लप
2 ट्रांɣज़शन दो ɜक्लप छɟवयों के बीच धीरे-धीरे फʏका पड़ने वाला ट्रांɣज़शन, जो ɜक्लप्स को ओवरलैप करने पर स्वचाɡलत रूप से बनता है (ऑɟडयो को प्रभाɟवत

नहीं करता)
3 ɜक्लप 2 एक छɟव ɜक्लप

1.11.2 ɞदशा

ट्रांɣज़शन ओवरलैɫपʌग ɜक्लप छɟव (अथार्त् ट्रांɣज़शन के नीचे ɜक्लप) कʏ अल्फा/पारदɹशʌता को समायोɣजत करते हैं,और यह अपारदशƹ से पारदशƹ या पारदशƹ से अपारदशƹ
तक फʏका हो सकता है (ऑɟडयो को प्रभाɟवत नहीं करता)। फʏका पड़ने कʏ ɞदशा बदलने के ɡलए राइट ɜक्लक करें और Reverse Transition चुनें। आप मैन्युअली
Brightness कवर् को भी समायोɣजत कर सकते हैं, ɣजससे आप दृश्य फʏका को अपनी इǵा अनुसार एɟनमेट कर सकते हैं।
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1.11.3 पारदɺशʌता

यɞद ट्रांɣज़शन पारदɹशʌता (अथार्त् अल्फा चैनल) वाली छɟवयों या वीɟडयो पर उपयोग ɟकए जाते हैं, तो इससे मूल ɜक्लप अचानक गायब हो सकता है (या अɧस्तत्व से बाहर
ɟनकल सकता है), क्योंɟक OpenShot का ट्रांɣज़शन ɡसस्टम अपेक्षा करता है ɟक दूसरा ɜक्लप पहले ɜक्लप को पूरी तरह से ढक दे। उदाहरण के ɡलए, यɞद दूसरा ɜक्लप पहले
ɜक्लप को पूरी तरह से नहीं ढकता, तो ट्रांɣज़शन सबसे अǵा उपकरण नहीं हो सकता। इसके बजाय,आपको पहले ɜक्लप कʏ alpha प्रॉपटʓ को समायोɣजत करने पर
ɟवचार करना चाɟहए ताɟक आवश्यकतानुसार वह फʏका हो सके, देखें ɜक्लप गुण या संदभर् मेनू । वैकɜल्पक रूप से,आप पारदशƹ ɜक्लप्स का उपयोग करते समय ट्रांɣज़शन
और alpha फʏका को संयोɣजत कर सकते हैं ताɟक अɠधक सुचारू रूप से फʏका हो सके।

1.11.4 कɪटʌग और स्लाइɭसʌग

OpenShot में ट्रांɣज़शन कʏ शुरुआत और अंत ɞट्रम पोजीशन (ɣजसे कɪटʌग या ɞट्रɬमʌग भी कहा जाता है) को समायोɣजत करने के कई आसान तरीके हैं। सबसे सामान्य
तरीका है ट्रांɣज़शन के बाएँ (या दाए)ँ ɟकनारे को पकड़कर खींचना। स्लाइɭसʌग और सभी उपलȤ कʏबोडर् शॉटर्कट्स के ɡलए पूणर् मागर्दɹशʌका देखें ɞट्रɬमʌग और स्लाइɭसʌगऔर
कʏबोडर् शॉटर्कट।

1.11.5 मास्क

वीɟडयो संपादन में, मास्क शɜक्तशाली उपकरण होते हैं जो आपको वीɟडयो ɜक्लप के ɟवɡशȲ क्षेत्रों को चयनात्मक रूप से प्रदɹशʌत करने कʏ अनुमɟत देते हैं। छɟव संपादन में
माɲस्कʌग के समान, वीɟडयो मास्क एक क्षेत्र को पɝरभाɟषत करते हैं जहाँ पɝरवतर्न लागू होंगे जबɟक वीɟडयो के अन्य भाग अप्रभाɟवत रहेंगे।

मास्क को उस क्षेत्र कʏ रूपरेखा बनाने वाले आकार या पथ के रूप में सोचा जा सकता है ɣजसे आप लɢक्षत करना चाहते हैं। आमतौर पर उपयोग ɟकए जाने वाले आकारों में
आयत, वृȉ,और फ्रʏफॉमर् पथ शाɠमल हैं। मास्क ɟकया गया क्षेत्र ”मास्क्ड क्षेत्र” कहा जाता है।

मास्क को एɟनमेट ɟकया जा सकता है, ɣजससे आप समय के साथ आकार या ɜȸɟत बदल सकते हैं। यह ɡछपे हुए तत्वों को प्रकट करने या ɟवɢभȡ दृश्य अवȸाओं के बीच
ट्रांɣज़शन जैसे गɟतशील प्रभाव सक्षम करता है। OpenShot में,आप Brightness कʏ-फे्रम कवर् को कस्टमाइज़ करके ट्रांɣज़शन को मास्क में बदल सकते हैं। चमक का
ɜȸर (अपɝरवɷतʌत) मान बनाए रखने से मास्क कʏ ɟनɢȮत ɜȸɟत बनी रहती है। इसे कस्टम ट्रांɣज़शन छɟवयों या कस्टम छɟव अनुक्रमों के साथ ɠमलाकर एɟनमेटेड, जɞटल
मास्क बनाए।ँ

1.11.6 कस्टम ट्रांɣज़शन

कोई भी ग्रेस्केल छɟव ट्रांɣज़शन (या मास्क) के रूप में उपयोग कʏ जा सकती है, इसे अपने ~/.openshot_qt/transitions/ फ़ोȪर में जोड़कर। बस
सुɟनɢȮत करें ɟक आपकʏ फ़ाइल का नाम आसानी से पहचाना जा सके,और OpenShot को पुनः प्रारंभ करें। आपका कस्टम ट्रांɣज़शन/मास्क अब ट्रांɣज़शन सूची में ɞदखाई
देगा।

1.11.7 ट्रांɣज़शन गुण

नीचे संक्रमण गुणों कʏ एक सूची दʍ गई है ɣजन्हें संपाɞदत ɟकया जा सकता है,और अɠधकांश मामलों में, समय के साथ एɟनमेट ɟकया जा सकता है। संक्रमण के गुण देखने के
ɡलए, राइट ɜक्लक करें और Properties चुनें। गुण संपादक प्रकट होगा, जहाँ आप इन गुणों को बदल सकते हैं। संक्रमण के उस भाग को समायोɣजत करने के ɡलए प्लेहेड
को एक कʏफ़े्रम पर ले जाए।ं यɞद आप मौजूदा कʏफ़े्रम के बीच कोई पɝरवतर्न जोड़ना चाहते हैं, तोऑटो कʏफे्रम्स चालू रखें और नए ȸान पर संपाɞदत करें। इसे बंद करने
पर, कʏफ़े्रम के बीच संपादन पहले वाले कʏफ़े्रम को समायोɣजत करता है।

नोट: ट्रांɣज़शनऑɟडयो को प्रभाɟवत नहीं करते हैं, इसɡलए यɞदआप ɜक्लप केऑɟडयो वॉल्यूम को फʏका करना चाहते हैं, तोआपको volume ɜक्लप प्रॉपटʓ को समायोɣजत
करना होगा। देखें ɜक्लप गुण।
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ट्रांɣज़शन प्रॉपटʓ नाम प्रकार ɟववरण
ब्राइटनेस कʏ-फे्रम ट्रांɣज़शन छɟव कʏ चमक को दशार्ने वाला वक्र, जो फʏका/वाइप (-1 से 1) को प्रभाɟवत करता है
कॉन्ट्रास्ट कʏ-फे्रम ट्रांɣज़शनछɟव के कॉन्ट्रास्ट को दशार्ने वाला वक्र,जोफʏका/वाइपकʏ कोमलता/कठोरता (0से 20)को प्रभाɟवत

करता है
अवɠध फ्लोट ट्रांɣज़शन कʏ लंबाई (सेकंड में)। केवल-पढ़ने योग्य गुण।
अंत फ्लोट ट्रांɣज़शन के अंत ɞट्रɬमʌग कʏ ɜȸɟत (सेकंड में)।
आईडी ɱस्ट्रʌग प्रत्येक ट्रांɣज़शन को सौंपा गया एक यादृɜǵक रूप से उत्पȡ GUID (वैɢȯक अɟद्वतीय पहचानकतार्)। केवल-

पढ़ने योग्य गुण।
मास्क: उलटना बूल मास्क स्रोत को उलटें ताɟक हल्के क्षेत्र अंधेरे हो जाएं और अंधेरे क्षेत्र हल्के हो जाए।ं
मास्क: लूप बूल जब ट्रांɣज़शन स्रोत से लंबा हो तो एɟनमेटेड मास्क स्रोत को लूप करें।
मास्क: स्रोत रीडर ट्रांɣज़शन के ग्रेस्केल मास्क स्रोत के रूप में उपयोग कʏ गई छɟव, छɟव अनुक्रम, या वीɟडयो।
मास्क: समय मोड एनम OpenShot ट्रांɣज़शन समय को एɟनमेटेड मास्क स्रोत से कैसे मैप करता है, इसे ɟनयंɟत्रत करता है।
पेरेंट ɱस्ट्रʌग इस ट्रांɣज़शन का पेरेंट ऑब्जेक्ट, जो कई कʏफ़े्रम मानों को पेरेंट मान से प्रारंभ करता है।
ɜȸɟत फ्लोट टाइमलाइन पर ट्रांɣज़शन कʏ ɜȸɟत (सेकंड में)।
छɟव बदलें बूल समस्या का ɟडबɫगʌग करने के ɡलए, यह गुण ट्रांɣज़शन छɟव ɞदखाता है (पारदɹशʌता बनने के बजाय)।
प्रारंभ फ्लोट ट्रांɣज़शन के प्रारंभ ɞट्रɬमʌग कʏ ɜȸɟत (सेकंड में)।
टै्रक इंट वह लेयर जो ट्रांɣज़शन को रखती है (ऊंचे टै्रक ɟनचले टै्रक के ऊपर रेंडर होते हैं)।

अवɡध

Duration गुण एक फ्लोट मान है जो ट्रांɣज़शन कʏ लंबाई सेकंड में दशार्ता है। यह केवल-पढ़ने योग्य गुण है। इसे इस प्रकार गणना ɟकया जाता है: End - Start। अवɠध
को संशोɠधत करने के ɡलए,आपको Startऔर/या End ट्रांɣज़शन गुणों को संपाɞदत करना होगा।

• उपयोग उदाहरण: ɟकसी ट्रांɣज़शन कʏ अवɠध कʏ जांच करें ताɟक यह सुɟनɢȮत हो सके ɟक यह पɝरयोजना में एक ɟवɡशȲ समय स्लॉट के ɡलए उपयुक्त है।

• ɞटप: उन ट्रांɣज़शनों के ɡलए ”Duration” गुण का उपयोग करने पर ɟवचार करें ɣजन्हें ɟवɡशȲ समय अंतराल, जैसे संवाद या दृश्यों, के साथ मेल खाना होता है।

अंत

End गुण ट्रांɣज़शन के अंत में ɞट्रɬमʌग ɫबʌदु को सेकंड में पɝरभाɟषत करता है, ɣजससे आप ɟनयंɟत्रत कर सकते हैं ɟक ट्रांɣज़शन का ɟकतना ɟहस्सा टाइमलाइन में ɞदखाई देता है।
इस गुण को बदलने से Duration ट्रांɣज़शन गुण प्रभाɟवत होगा।

• उपयोग उदाहरण: ɟकसी ट्रांɣज़शन के अंत को ɞट्रम करना ताɟक वह दूसरे ɜक्लप के साथ संरेɤखत हो या ट्रांɣज़शन के अनचाहे ɟहस्सों को हटाना।

• ɞटप: ट्रांɣज़शन के ɞदखाई देने वाले ɟहस्से को सटʍक रूप से ɟनयंɟत्रत करने के ɡलए ”Start”और ”End” गुणों को ɠमलाए।ं

आईडी

ID गुण प्रत्येक ट्रांɣज़शन को सौंपे गए यादृɜǵकरूप से उत्पȡ GUID (वैɢȯक अɟद्वतीय पहचानकतार्) को रखता है, जो इसकʏ ɟवɡशȲता सुɟनɢȮत करता है। यह केवल-पढ़ने
योग्य गुण है,और OpenShot द्वारा ट्रांɣज़शन बनाते समय सौंपा जाता है।

• उपयोग उदाहरण: कस्टम ɦस्क्रप्ट या स्वचालन कायǏ में ɟवɡशȲ ट्रांɣज़शनों का संदभर् देना।

• ɞटप: हालांɟक आमतौर पर यह पदǂ के पीछे प्रबंɠधत होता है, ट्रांɣज़शन आईडी को समझना उȡत पɝरयोजना अनुकूलन में मदद कर सकता है।
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मास्क गुण

Mask: Source,Mask: Time Mode,Mask: Loop,औरMask: Invert गुण ट्रांɣज़शन द्वारा उपयोग ɟकए जाने वाले ग्रेस्केल मास्क को ɟनयंɟत्रत करते हैं। ɜȸर
मास्क एक एकल छɟव का उपयोग करते हैं। एɟनमेटेड मास्क वीɟडयो या छɟव अनुक्रम का उपयोग कर सकते हैं, ɣजसमें समय मैɫपʌग और लूɫपʌग ɟवकल्प यह ɟनधार्ɝरत करते
हैं ɟक ट्रांɣज़शन के प्रत्येक ɫबʌदु पर कौन सा स्रोत फे्रम उपयोग ɟकया जाता है।

• उपयोग उदाहरण: जब कस्टम मास्क के ɞदखाई देने वाले और ɡछपे हुए क्षेत्र उलट हों, तबMask: Invert का उपयोग करें।

• सुझाव: एɟनमेटेड मास्क का उपयोग करते समय, लूप ȭवहार सक्षम करने से पहले मास्क स्रोत को सावधानीपूवर्क ɞट्रम करें।

टै्रक

Track गुण एक पूणाǖक है जो उस लेयर को दशार्ता है ɣजस पर ट्रांɣज़शन रखा गया है। ऊंचे टै्रक पर ट्रांɣज़शन ɟनचले टै्रक पर ट्रांɣज़शन के ऊपर रेंडर होते हैं।

• उपयोग उदाहरण: दृश्य गहराई और जɞटलता बनाने के ɡलए ɟवɢभȡ लेयरों में ट्रांɣज़शन ȭवɜȸत करना।

• ɞटप: उन तत्वों के ɡलए ऊंचे टै्रक का उपयोग करें ɣजन्हें अन्य तत्वों के ऊपर ɞदखाना होता है, जैसे टेक्स्ट ओवरले या ग्राɟफक्स।

1.12 इफेक्ट्स

OpenShot में इफेक्ट्स का उपयोग ɜक्लप के ऑɟडयो या वीɟडयो को बेहतर बनाने या संशोɠधत करने के ɡलए ɟकया जाता है। ये ɟपक्सेल और ऑɟडयो डेटा को संशोɠधत
कर सकते हैं,औरआमतौर पर आपके वीɟडयो प्रोजेक्ट्स को बेहतर बना सकते हैं। प्रत्येक इफेक्ट के अपने गुण होते हैं, ɣजनमें से अɠधकांश को समय के साथ एɟनमेट ɟकया
जा सकता है, जैसे ɟक ɜक्लप के Brightness & Contrast को समय के साथ बदलना।

प्रभाव ɟकसी भी ɜक्लप में प्रभाव टैब से खींचकर और ड्रॉप करके जोड़े जा सकते हैं। प्रत्येक प्रभाव एक छोटे रंगीन आइकन और प्रभाव के नाम के पहले अक्षर द्वारा दशार्या
जाता है।

प्रॉपटʓज़ डॉक खोले ɟबना ɟकसी प्रभाव आइकन पर ɜक्लक करके उसे चुनें। यɞद डॉक पहले से खुला है, तो यह चयɟनत प्रभाव के अनुसार अपडेट हो जाएगा। इसे खोलने
के ɡलए, प्रभाव आइकन पर डबल-ɜक्लक करें, या आइकन पर राइट-ɜक्लक करके Properties चुनें। प्रॉपटʓ एɟडटर ɞदखाई देगा, जहाँ आप इन प्रॉपटʓज़ को संपाɞदत कर
सकते हैं। प्रॉपटʓज़ डॉक में वणार्नुक्रम में ɞदखाई देती हैं,और शीषर् पर ɟफ़ल्टर ɟवकल्प उपलȤ होते हैं। Ctrl दबाकर कई प्रभाव आइकन पर ɜक्लक करके सभी को चुनें,
प्रॉपटʓज़ डॉक में 3 Selections जैसी प्रɟवɠȲ ɞदखाई देगी ताɟक आप उनकʏ सामान्य सेɪटʌग्स एक साथ समायोɣजत कर सकें । देखें ɜक्लप गुण।

1.12.1 मास्कऔर प्रभाव

अब सभी प्रभाव ɜȸर या एɟनमेटेड मास्क का उपयोग कर सकते हैं ताɟक प्रभाव कहां लागू होगा इसे सीɠमत ɟकया जा सके। इससे प्रभाव बहुत अɠधक सटʍक हो जाते हैं,
क्योंɟक आप केवल उस ɟवषय या क्षेत्र को लɢक्षत कर सकते हैं ɣजसकʏ आपको परवाह है और पɝरणाम को मूल छɟव में सहजता से ɠमला सकते हैं।

यह क्यों महत्वपूणर् है:

• संपादन को एक क्षेत्र पर कें ɞद्रत रखें (उदाहरण के ɡलए, केवल चेहरे को धुंधला करें)।

• पूरे फे्रम को प्रभाɟवत ɟकए ɟबना एक ही ɟवषय पर कई प्रभावों को स्टैक करें।

• समय के साथ प्रभाव ɟकतनी ताकत से या कहां लागू होता है, इसे एɟनमेट करें।

प्रभाव मास्क का उपयोग कैसे करें:

1. ɜक्लप में एक प्रभाव जोड़ें।

2. प्रभाव गुण खोलें।

3. एकMask: Source चुनें (ɜȸर छɟव, एɟनमेटेड मास्क वीɟडयो, Tracker, या Object Detector).

4. मास्क मोड समायोɣजत करें (उदाहरण के ɡलए, मास्क तक सीɠमत करें या ताकत बदलें)।

त्वɝरत आयताकार मास्क के ɡलए, ɜक्लप में एक Tracker प्रभाव जोड़ें, उस क्षेत्र के चारों ओर एक बॉक्स बनाएं ɣजसे आप प्रभाɟवत करना चाहते हैं, ɟफर उस टै्रकर को
Mask: Source के रूप में चुनें ɟकसी अन्य प्रभाव के ɡलए,जैसे Blur या Pixelate. टै्रकर बॉक्स को वीɟडयो पूवार्वलोकन में सीधे टै्रकर प्रभाव चयɟनत होने परȸानांतɝरत
या आकार बदला जा सकता है,और उन बॉक्स पɝरवतर्नों को समय के साथ कʏफ़े्रम ɟकया जा सकता है। टै्रकर बॉक्स ɜȸर फ़ोटो पर भी काम करते हैं, इसɡलए वही कायर्प्रवाह
एक प्रभाव को छɟव के एक क्षेत्र तक सीɠमत कर सकता है।
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उǴ गुणवȉा वाले एɟनमेटेड मास्क उȡत AI वकर् फ़्लो के साथ भी बनाए जा सकते हैं। कई मामलों में,आप एक या अɠधक ɟवषयों पर ɜक्लक कर सकते हैं और टै्रɫकʌग को
मास्क स्वचाɡलत रूप से बनाने दें। देखें उȡत एआई: ComfyUI।

जानने योग्य मास्क ɟनयंत्रण:

• ɟकसी भी प्रभाव मास्क को उल्टा ɟकया जा सकता है ताɟक अग्रभूɠम और पृȵभूɠम के बीच ɧस्वच ɟकया जा सके।

• एɟनमेटेड मास्क वीɟडयो को लूप ɟकया जा सकता है।

• लूप करते समय, प्रारंभ/अंत मास्क ɞट्रम को सावधानी से सेट करें। यɞद समायोɣजत नहीं ɟकया गया, तो OpenShot पूरे मास्क स्रोत को लूप करता है, केवल उस
खंड को नहीं ɣजसे आप दोहराना चाहते थे।

ɟकसी गुण को समायोɣजत करने के ɡलए:

• मोटे बदलाव के ɡलए स्लाइडर को खींचें।

• सटʍक मान दजर् करने के ɡलए डबल-ɜक्लक करें।

• गैर-सांɜख्यक ɟवकल्पों के ɡलए राइट/डबल-ɜक्लक करें।

Margin: Left, Margin: Top, Margin: Right, और Margin: Bottom ɟनयंत्रण वाले प्रभावों को वीɟडयो पूवार्वलोकन में सीधे
समायोɣजत ɟकया जा सकता है। प्रभाव चुनें, ɟफर प्रभाɟवत क्षेत्र को ȸानांतɝरत करने, इसके हैंडल का आकार बदलने, या ɜक्लप के अंदर नया आयत बनाने के ɡलए
पूवार्वलोकन आयत को खींचें।

कैप्शन टेक्स्ट को ɜȸɟत देने के ɡलए वही पूवार्वलोकन आयत उपयोग कʏ जा सकती है। एक कैप्शन प्रभाव चुनें, ɟफर कैप्शन माɻजʌन समायोɣजत करने के ɡलए वीɟडयो
पूवार्वलोकन में सफेद आयत को ȸानांतɝरत या आकार बदलें।

आप एक ɜक्लप कʏ तरह प्रभाव को भी एɟनमेट कर सकते हैं। उदाहरण के ɡलए,ऑटो कʏफे्रम्स चालू रखें और ɟवɢभȡ क्षणों पर चमक बदलें ताɟक दृश्य धीरे-धीरे उǸवल
हो। यɞद आपने अभी तक ɟकसी प्रॉपटʓ को एɟनमेट नहीं ɟकया है, तो ɜȸर चमक चुनते समय इसे बंद कर दें। यɞद एɟनमेशन पहले से मौजूद है, तो Auto Keyframes बंद
होने पर संपादन प्लेहेड के समय या उससे पहले के कʏफ़े्रम को बदलता है।
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1.12.2 इफेक्ट्स कʏ सूची

OpenShot Video Editor में कुल 43 अंतɷनʌɸमʌत वीɟडयो और ऑɟडयो प्रभाव हैं: 34 वीɟडयो प्रभाव और 9ऑɟडयो प्रभाव। इन प्रभावों को ɜक्लप पर डै्रग करके ɜक्लप
में जोड़ा जा सकता है। ɟनम्न ताɡलका में प्रत्येक प्रभाव का नाम और संɢक्षप्त ɟववरण है।

आइकन इफेक्ट का नाम इफेक्ट का ɟववरण

अल्फा मास्क / वाइप ट्रांɣज़शन छɟवयों के बीच ग्रेस्केल मास्क ट्रांɣज़शन।

एनालॉग टेप ɫवʌटेज होम-वीɟडयो में डगमगाना, ब्लीड और स्नो प्रभाव।

ऑɟडयो ɟवज़ुअलाइज़ेशन वेवफ़ॉमर्,Ⱥेक्ट्रम,और अन्य पारदशƹ ऑɟडयो ɟवज़ुअलाइज़ेशन प्रस्तुत करें।

बासर् अपने वीɟडयो के चारों ओर रंगीन बार जोड़ें।

बीट ɭसʌक कंपोɣज़ɪटʌग के ɡलए ऑɟडयो-प्रɟतɟक्रयाशील रंग फ्लैश उत्पȡ करें।

ब्लर छɟव के ब्लर को समायोɣजत करें।

ब्राइटनेस और कॉन्ट्रास्ट फे्रम कʏ ब्राइटनेस और कॉन्ट्रास्ट को संशोɠधत करें।

कैप्शन ɟकसी भी ɜक्लप में टेक्स्ट कैप्शन जोड़ें।

क्रोमा कʏ (ग्रीनस्क्रʏन) रंग को पारदɹशʌता से बदलें।

कलर ग्रेड सुधार, कवर्, व्हील,और LUT समथर्न के साथ एकʏकृत ग्रेɫडʌग।

कलर मैप / लुकअप 3D LUT लुकअप टेबल्स (.cube फॉमǂट) का उपयोग करके रंग समायोɣजत करें।

कलर सैचुरेशन रंग कʏ तीव्रता समायोɣजत करें।

कलर ɡशफ्ट छɟव के रंगों को ɟवɢभȡ ɞदशाओं में ȸानांतɝरत करें।

कंप्रेसर ध्वɟन कʏ तीव्रता कम करें या शांत आवाज़ों को बढ़ाए।ं

क्रॉप अपने वीɟडयो के ɟहस्सों को क्रॉप करें।

डीइंटरलेस वीɟडयो से इंटरलेɭसʌग हटाए।ं

ɟडले ऑɟडयो-वीɟडयो समकाɡलकता समायोɣजत करें।
अगले पृȵ पर जारी
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सारणी 15 – ɟपछले पृȵ से जारी
आइकन इफेक्ट का नाम इफेक्ट का ɟववरण

ɟडनॉइज़ इमेज वीɟडयो फे्रम में ɞदखाई देने वाले दाने और रंगीन धब्बे कम करें।

ɟडȻलेसमेंट मैप फे्रम को ɟवकृत करने के ɡलए ग्रेस्केल छɟव या वीɟडयो का उपयोग करें।

ɟडस्टॉशर्न ɟडस्टॉशर्न के ɡलए ऑɟडयो ɡसग्नल ɜक्लप करें।

इको ɟवलंɟबत ध्वɟन परावतर्न जोड़ें।

एक्सपैंडर तेज भागों को अपेक्षाकृत अɠधक जोरदार बनाए।ं

ɟफल्म ग्रेन प्राकृɟतक ɟफल्म-प्रेɝरत बनावट और गɟत जोड़ें।

ग्लो दृश्य ɟपक्सेल पर एक नरम बाहरी या आंतɝरक चमक जोड़ें।

रंग-स्वर रंग-स्वर / रंग समायोɣजत करें।

लेंस फ्लेयर लेंस पर सूरज कʏ रोशनी के फ्लेयर का अनुकरण करें।

नकारात्मक एक नकारात्मक छɟव बनाए।ं

नॉइज़ यादृɜǵक समान-तीव्रता संकेत जोड़ें।

ऑब्जेक्ट ɟडटेक्टर वीɟडयो में वस्तुओं का पता लगाए।ं

ऑब्जेक्ट मास्क एक ɟवस्तृत एɟनमेटेड मास्क के साथ एक ɟवषय चुनें और उसका अनुसरण करें।

आउटलाइन ɟकसी भी छɟव या पाठ के चारों ओर आउटलाइन जोड़ें।

पैरामीɞट्रक ईक्यू ऑɟडयो में आवृɢȉ कʏ मात्रा समायोɣजत करें।

ɟपक्सेलेट दृश्यमान ɟपक्सेल बढ़ाएं या घटाए।ं

रोबोटाइजेशन ऑɟडयो को रोबोɞटक आवाज़ में बदलें।

छाया दृश्य ɟपक्सेल के पीछे एक नरम ड्रॉप शैडो जोड़ें।

शापर्न वीɟडयो ɟववरण को अɠधक ȺȲ बनाने के ɡलए ɟकनारे के कंट्रास्ट को बढ़ाए।ं
अगले पृȵ पर जारी
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सारणी 15 – ɟपछले पृȵ से जारी
आइकन इफेक्ट का नाम इफेक्ट का ɟववरण

ɡशफ्ट छɟव को ɟवɢभȡ ɞदशाओं में ȸानांतɝरत करें।

Ƚेɝरकल प्रोजेǯन 360°और ɟफशआई फुटेज को फ्लैट करें या प्रोजेक्ट करें।

स्टेबलाइज़र वीɟडयो के झटकों को कम करें।

टाइमर एक स्टाइɡलश काउंट अप, काउंट डाउन, घड़ी, टाइमकोड, या फे्रम नंबर ओवरले प्रस्तुत करें।

टै्रकर वीɟडयो में बाउंɫडʌग बॉक्स को टै्रक करें।

वेव छɟव को वेव पैटनर् में ɟवकृत करें।

ɥव्हȺराइजेशन ऑɟडयो को फुसफुसाहट में बदलें।

1.12.3 इफेक्ट गुण

नीचे OpenShot के सभी प्रभावों द्वारा साझा कʏ गई सामान्य प्रभाव प्रॉपटʓज़ कʏ सूची है। ɟकसी प्रभाव कʏ प्रॉपटʓज़ देखने के ɡलए, उस पर राइट-ɜक्लक करें और
Properties चुनें। प्रॉपटʓ एɟडटर ɞदखाई देगा, जहाँ आप इन प्रॉपटʓज़ को बदल सकते हैं। प्लेबैक के दौरान प्रभाव को बदलने के ɡलए,ऑटो कʏफे्रम्स चालू करके ɟवɢभȡ
क्षणों पर इसके मान समायोɣजत करें। वह अनुभाग यह भी समझाता है ɟक मौजूदा एɟनमेशन को कैसे समायोɣजत करें या स्वयं कʏफ़े्रम कैसे रखें।

सामान्य प्रभाव गुणों कʏ सूची के ɡलए नीचे ताɡलका देखें। केवल वे सामान्य गुण जो सभी प्रभाव साझा करते हैं, यहाँ सूचीबद्ध हैं। प्रत्येक प्रभाव के कई ɟवɢशȲ गुण भी होते
हैं, जो प्रत्येक प्रभाव के ɡलए ɟवɡशȲ होते हैं,ȭɜक्तगत प्रभावों और उनके ɟवɡशȲ गुणों के ɡलए वीɟडयो प्रभाव देखें।

प्रभाव गुण का नाम प्रकार ɟववरण
ɜक्लप से पहले लागू करें बूɡलयन क्या ɜक्लप कʏफ़े्रम्स को संसाɠधत करने से पहले इस प्रभाव को लागू करें? (ɟडफ़ॉल्ट है हाँ)
अवɠध फ्लोट प्रभाव कʏ लंबाई (सेकंड में)। केवल-पढ़ने योग्य गुण। अɠधकांश प्रभाव ɟडफ़ॉल्ट रूप से ɜक्लप कʏ लंबाई के

बराबर होते हैं। जब प्रभाव ɟकसी ɜक्लप से संबंɠधत होता है, तो यह गुण ɡछपा होता है।
अंत फ्लोट प्रभाव का अंत ɞट्रɬमʌग ȸान (सेकंड में)। जब प्रभाव ɟकसी ɜक्लप से संबंɠधत होता ह,ै तो यह गुण ɡछपा होता

है।
आईडी ɱस्ट्रʌग प्रत्येक प्रभाव को सौंपा गया एक यादृɜǵक रूप से उत्पȡ GUID (वैɢȯक अɟद्वतीय पहचानकतार्)। केवल-

पढ़ने योग्य गुण।
मास्क: उलटना बूल मास्क स्रोत को उलटें ताɟक हल्के क्षेत्र अंधेरे और अंधेरे क्षेत्र हल्के हो जाए।ं
मास्क: लूप बूल जब प्रभाव स्रोत से लंबा हो तो एɟनमेटेड मास्क स्रोत को लूप करें।
मास्क मोड एनम ɟनयंɟत्रत करता है ɟक मास्क प्रभाव कʏ ताकत को कैसे सीɠमत या बदलता है।
मास्क: स्रोत रीडर छɟव, छɟव अनुक्रम, वीɟडयो, टै्रकर, या ऑब्जेक्ट ɟडटेक्टर जो प्रभाव के ग्रेस्केल मास्क स्रोत के रूप में उपयोग

ɟकया जाता है।
मास्क: समय मोड एनम ɟनयंɟत्रत करता है ɟक OpenShot प्रभाव समय को एɟनमेटेड मास्क स्रोत से कैसे मैप करता है।
मूल ɱस्ट्रʌग इस प्रभाव का मूल ऑब्जेक्ट, जो कई कʏफ़े्रम मानों को मूल मान से प्रारंभ करता है।
ɜȸɟत फ्लोट टाइमलाइन पर प्रभाव कʏ ɜȸɟत (सेकंड में)। जब प्रभाव ɟकसी ɜक्लप से संबंɠधत होता है, तो यह गुण ɡछपा

होता है।
प्रारंभ फ्लोट प्रभाव का प्रारंभ ɞट्रɬमʌग ȸान (सेकंड में)। जब प्रभाव ɟकसी ɜक्लप से संबंɠधत होता है, तो यह गुण ɡछपा होता

है।
टै्रक पूणाǖक वह लेयर जो प्रभाव को रखती है (ऊंचे टै्रक ɟनचले टै्रक के ऊपर रेंडर होते हैं)। जब प्रभाव ɟकसी ɜक्लप से

संबंɠधत होता है, तो यह गुण ɡछपा होता है।
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अवɡध

Duration गुण एक फ्लोट मान है जो प्रभाव कʏ लंबाई सेकंड में दशार्ता है। यह केवल-पढ़ने योग्य गुण है। इसे इस प्रकार गणना ɟकया जाता है: End - Start। अवɠध को
संशोɠधत करने के ɡलए,आपको Startऔर/या End प्रभाव गुणों को संपाɞदत करना होगा।

नोट: OpenShot में अɠधकांश प्रभाव ɟडफ़ॉल्ट रूप से प्रभाव कʏ अवɠध को ɜक्लप कʏ अवɠध के बराबर सेट करते हैं,और इस गुण को संपादक से ɡछपाते हैं।

अंत

End गुण प्रभाव के अंत में ɞट्रɬमʌग ɫबʌदु को सेकंड में पɝरभाɟषत करता है, ɣजससे आप ɟनयंɟत्रत कर सकते हैं ɟक प्रभाव ɟकतना टाइमलाइन में ɞदखाई देता है। इस गुण को
बदलने से Duration प्रभाव गुण प्रभाɟवत होगा।

नोट: OpenShot में अɠधकांश प्रभाव इस गुण को ɜक्लप के अनुरूप ɟडफ़ॉल्ट करते हैं,और इस गुण को संपादक से ɡछपाते हैं।

आईडी

ID गुण प्रत्येक प्रभाव को सौंपे गए यादृɜǵक रूप से उत्पȡ GUID (वैɢȯक अɟद्वतीय पहचानकतार्) को रखता है, जो इसकʏ ɟवɡशȲता सुɟनɢȮत करता है। यह केवल-पढ़ने
योग्य गुण है,और प्रभाव बनने पर OpenShot द्वारा सौंपा जाता है।

मास्क गुण

Mask: Source,Mask Mode,Mask: Time Mode,Mask: Loop,औरMask: Invert गुण यह सीɠमत करते हैं ɟक प्रभाव कहाँ लागू होगा। मास्क स्रोत एक
ɜȸर छɟव, छɟव अनुक्रम, वीɟडयो, Tracker, या Object Detector हो सकता है। मास्क के हल्के क्षेत्र आमतौर पर अɠधक प्रभाव लागू करते हैं, जबɟक अंधेरे क्षेत्र कम
लागू करते हैं; जब आपको ɟवपरीत पɝरणाम चाɟहए तोMask: Invert का उपयोग करें। टै्रकर और ऑब्जेक्ट ɟडटेक्टर स्रोत अपने बाउंɫडʌग बॉक्स को मास्क ɟकए गए क्षेत्र
के रूप में उपयोग करते हैं, जो धुंधलापन, ɟपक्सेलेशन, रंग सुधार, या तेज़ी जैसे प्रभावों को ɟकसी ɟवɡशȲ ɟवषय तक सीɠमत करने के ɡलए उपयोगी है।

टै्रक

Track गुण एक पूणाǖक है जो उस लेयर को दशार्ता है ɣजस पर प्रभाव रखा गया है। ऊंचे टै्रक पर प्रभाव ɟनचले टै्रक के ऊपर रेंडर होते हैं।

नोट: OpenShot में अɠधकांश प्रभाव इस गुण को ɜक्लप के अनुरूप ɟडफ़ॉल्ट करते हैं,और इस गुण को संपादक से ɡछपाते हैं।

1.12.4 प्रभाव मूल

ɟकसी प्रभाव का Parent गुण प्रारंɢभक कʏफ़े्रम मानों को एक मूल प्रभाव पर सेट करता है। उदाहरण के ɡलए, यɞद कई प्रभाव एक ही मूल प्रभाव कʏ ओर इशारा करते हैं, तो
वे अपने सभी प्रारंɢभक गुण ɟवरासत में लेते हैं, जैसे ɟक Caption प्रभाव के ɡलए फ़ॉन्ट आकार, फ़ॉन्ट रंग,और पृȵभूɠम रंग। एक ही मूल प्रभाव का उपयोग करने वाले
कई Caption प्रभावों के उदाहरण में, यह इन प्रभावों कʏ बड़ी संख्या को प्रबंɠधत करने का एक कुशल तरीका है।
नोट: प्रभावों के ɡलए parent गुण को एक ही प्रकार के मूल प्रभाव से जोड़ा जाना चाɟहए, अन्यथा उनके ɟडफ़ॉल्ट प्रारंɢभक मान मेल नहीं खाएगंे। साथ ही ɜक्लप पैरेंट
देखें।

ɜȸɟत

Position गुण सेकंड में टाइमलाइन पर प्रभाव कʏ ɜȸɟत ɟनधार्ɝरत करता है, जहाँ 0.0 शुरुआत को दशार्ता है।

नोट: OpenShot में अɠधकांश प्रभाव इस गुण को ɜक्लप के अनुरूप ɟडफ़ॉल्ट करते हैं,और इस गुण को संपादक से ɡछपाते हैं।
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प्रारंभ

Start गुण प्रभाव कʏ शुरुआत में ɞट्रɬमʌग ɫबʌदु को सेकंड में पɝरभाɟषत करता है। इस गुण को बदलने से Duration प्रभाव गुण प्रभाɟवत होगा।

नोट: OpenShot में अɠधकांश प्रभाव इस गुण को ɜक्लप के अनुरूप ɟडफ़ॉल्ट करते हैं,और इस गुण को संपादक से ɡछपाते हैं।

1.12.5 क्रमबद्धता

प्रभाव सामान्यतः ɜक्लप के कʏफ़े्रम्स को प्रोसेस करने से पहले लागू ɟकए जाते हैं। इससे प्रभाव को ɜक्लप कʏ कǴी छɟव को प्रोसेस करने कʏ अनुमɟत ɠमलती है, इससे पहले
ɟक ɜक्लप स्केɭलʌग, रोटेशन,ȸान आɞद जैसी संपɢȉयाँ लागू करे। सामान्यतः, यह घटनाओं का पसंदʍदा क्रम होता है,और यह OpenShot में प्रभावों का ɟडफ़ॉल्ट ȭवहार
है। हालांɟक,आप वैकɜल्पक रूप से Apply Before Clip Keyframes संपɢȉ के साथ इस ȭवहार को ओवरराइड कर सकते हैं।
यɞद आप Apply Before Clip Keyframes संपɢȉ को No पर सेट करते हैं, तो प्रभाव ɜक्लप के छɟव को स्केल, रोटेट और कʏफ़े्रम्स लागू करने के बाद
अनुक्रɠमत होगा। यह कुछ प्रभावों, जैसे ɟकMask प्रभाव, में उपयोगी हो सकता है, जब आप पहले ɜक्लप को एɟनमेट करना चाहते हैं और ɟफर ɜक्लप पर एक ɜȸर मास्क
लागू करना चाहते हैं।

1.12.6 वीɟडयो प्रभाव

प्रभाव सामान्यतः दो श्रेɢणयों में ɟवभाɣजत होते हैं: वीɟडयो और ऑɟडयो प्रभाव। वीɟडयो प्रभाव ɜक्लप कʏ छɟव और ɟपक्सेल डेटा को संशोɠधत करते हैं। नीचे वीɟडयो प्रभावों
और उनकʏ संपɢȉयों कʏ सूची है। अक्सर यह बेहतर होता है ɟक आप ɟकसी प्रभाव के साथ प्रयोग करें, संपɢȉयों में ɟवɢभȡ मान दजर् करें,और पɝरणामों का अवलोकन करें।

एनालॉग टेप

Analog Tape प्रभाव उपभोक्ता टेप प्लेबैक कʏ नकल करता है: क्षैɟतज रेखा का डोलना (”tracking”), क्रोमा ब्लीड, ल्यूमा सॉफ्टनेस, दानेदार बफर् , नीचे कʏ ओर
tracking stripe,और छोटे static bursts। सभी ɟनयंत्रण कʏ-फे्रम योग्य हैं और शोर ɟनधार्रक है (प्रभाव के ID से बीɣजत, वैकɜल्पक ऑफसेट के साथ), इसɡलए
रेंडर दोहराए जा सकते हैं।

संपɢȉ का नाम ɟववरण
टै्रɫकʌग (float, 0–1) क्षैɟतज लाइन डोलन के साथ एक सूÛम नीचे कʏ ओर झुकाव। उǴ मान आयाम और झुकाव कʏ

ऊँचाई बढ़ाते हैं।
ब्लीड (float, 0–1) क्रोमा ब्लीड / ɫफ्रʌɯजʌग। क्षैɟतज क्रोमा ɡशफ्ट + धुंधलापन के साथ हल्का रंग फʏका होना। “रंगीन

ɟकनारा” ɞदखावट देता है।
मुलायमपन (float, 0–1) ल्यूमा मुलायमपन। Y पर छोटा क्षैɟतज धुंधलापन (लगभग 0–2 ɟपक्सेल)। जब शोर अɠधक हो तो

ɟववरण बनाए रखने के ɡलए कम रखें।
शोर (float, 0–1) बफर् , फुसफुसाहट,और ड्रॉपआउट। दाने कʏ ताकत, सफेद धाɝरयों कʏ संभावना/लंबाई,और एक

हल्कʏ लाइन हुम को ɟनयंɟत्रत करता है।
स्ट्राइप (float, 0–1) टै्रɫकʌग स्ट्राइप। नीचे कʏ पट्टʍ को उठाता है, वहाँ फुसफुसाहट/शोर जोड़ता है,और मान बढ़ने पर उठाए

गए क्षेत्र को चौड़ा करता है।
स्टैɞटक बैंड्स (float, 0–1) स्टैɞटक बस्टर्। छोटे चमकʏले बैंड्स ɣजनमें पंɜक्त-समूɟहत धाɝरयाँ होती हैं (पड़ोसी पंɜक्तयों में कई

“शूɪटʌग स्टासर्”)।
सीड ऑफसेट (int, 0–1000) ɜक्लप्स के बीच ɟनधार्रक ɢभȡता के ɡलए आंतɝरक सीड (प्रभाव ID से ȭुत्पȡ) में जोड़ता है।

उपयोग नोट्स

• सूÛम “होम वीɟडयो”: tracking=0.25, bleed=0.20, softness=0.20, noise=0.25, stripe=0.10,
static_bands=0.05।

• खराब टै्रɫकʌग / हेड क्लॉग: tracking=0.8–1.0, stripe=0.6–0.9, noise=0.6–0.8, static_bands=0.4–0.6,
softness<=0.2,और bleed को लगभग 0.3 पर सेट करें।

• केवल रंग ɫफ्रʌɯजʌग: bleed को बढ़ाएं (लगभग 0.5)और अन्य ɟनयंत्रणों को कम रखें।
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• अलगलेɟकन दोहराने योग्य बफर् : प्रभाव IDको वैसे ही छोड़ें (ɟनधार्रकआउटपुट के ɡलए)औरनया, ɟफर भी दोहराने योग्य पैटनर् पाने के ɡलए seed_offset
बदलें।

अल्फा मास्क / वाइप ट्रांɣज़शन

Alpha Mask / Wipe Transition प्रभाव ग्रेस्केल मास्क का उपयोग करके दो छɟवयों या वीɟडयो ɜक्लप्स के बीच गɟतशील संक्रमण बनाता है। इस प्रभाव में, मास्क
के हल्के क्षेत्र नई छɟव को प्रकट करते हैं, जबɟक अंधेरे क्षेत्र इसे छुपाते हैं, ɣजससे मानक फʏका या वाइप तकनीकों से परे रचनात्मक और कस्टम संक्रमण संभव होते हैं। यह
प्रभाव केवल छɟव को प्रभाɟवत करता है,ऑɟडयो टै्रक को नहीं।

संपɢȉ का नाम ɟववरण
चमक (float, -1 से 1) यह कवर् वाइप के पार गɟत को ɟनयंɟत्रत करता है
कॉन्ट्रास्ट (float, 0 से 20) यह कवर् वाइप ɟकनारे कʏ कठोरता और मुलायमपन को ɟनयंɟत्रत करता है
रीडर (reader) यह रीडर आपके ग्रेस्केल वाइप के ɡलए ɟकसी भी छɟव या वीɟडयो को इनपुट के रूप में उपयोग कर सकता है
छɟव बदलें (bool, ɟवकल्प: ['Yes', 'No']) ɜक्लप कʏ छɟव को वतर्मान ग्रेस्केल वाइप छɟव से बदलें, समस्या ɟनवारण

के ɡलए उपयोगी

ऑɟडयो ɟवज़ुअलाइज़ेशन

ऑɟडयो ɟवज़ुअलाइज़ेशन प्रभाव ध्वɟन को एɟनमेटेड दृश्य में बदल देता है, ɣजससे संगीत ɟवज़ुअलाइज़र,ऑɟडयो Ⱥेक्ट्रम ɟवȰेषक, वेवफ़ॉमर् एɟनमेशन, पॉडकास्ट वीɟडयो,
गीत वीɟडयो, DJ ɟवज़ुअल्स, और सोशल मीɟडया ɜक्लप्स बनाना आसान हो जाता है जो संगीत, आवाज़, बीट्स, और अन्य ऑɟडयो पर प्रɟतɟक्रया करते हैं। यह ɜक्लप के
ऑɟडयो सैंपल्स से डेटा लेता है और वेवफ़ॉमर्, भरे हुए वेवफ़ॉमर्, ऑɟडयो बार, रेɟडयल ɟवज़ुअलाइज़र, फ़्रʏक्वेंसी Ⱥेक्ट्रम ɟडȻले, फेज़ स्कोप, पाɶटʌकल्स, VU मीटर, और
रेɟडयल बार रेंडर कर सकता है।

चूंɟक यह एक वीɟडयो प्रभाव है, ɟवज़ुअलाइज़ेशन को सीधे स्रोत छɟव के ऊपर संयोɣजत ɟकया जा सकता है, पारदशƹ पृȵभूɠम पर रखा जा सकता है, या ठोस, फʏकʏ, या
ग्रेɟडएटं पृȵभूɠम पर ɡचɟत्रत ɟकया जा सकता है। यह YouTube संगीत वीɟडयो, पॉडकास्टऑɟडयोग्राम, वॉइसओवर ɜक्लप, एल्बम प्रीȭू वीɟडयो,कराओके-शैली के वीɟडयो,
और तेज़ प्रचार ɜक्लप्स के ɡलए उपयोगी बनाता है जहाँ ऑɟडयो को मजबूत दृश्य उपɜȸɟत कʏ आवश्यकता होती है।

सामान्य उपयोग में शाɠमल हैं:

• संगीत ɟवज़ुअलाइज़र वीɟडयो: ɟकसी गीत, रीɠमक्स, या बीट में चलती वेवफ़ॉमर्,Ⱥेक्ट्रम बार, रेɟडयल बार, या पाɶटʌकल्स जोड़ें।

• पॉडकास्ट और वॉइसओवर ɜक्लप्स: जब कोई वक्ता बोलता है तो वेवफ़ॉमर् या VU मीटर ɞदखाए,ं ɟवशेष रूप से केवल ऑɟडयो मीɟडया के ɡलए।

• गीतऔर कराओके वीɟडयो: कैप्शन या शीषर्कों को पाठ के पीछे या आसपास प्रɟतɟक्रयाशील ऑɟडयो ɟवज़ुअल्स के साथ ɠमलाए।ं

• सोशल मीɟडया ऑɟडयोग्राम: YouTube Shorts, TikTok, Instagram Reels,और अन्य प्लेटफ़ॉमर् के ɡलए छोटे ɜक्लप बनाए।ं

• DJ, कॉन्सटर्,और लाइवस्ट्रʍम ɟवज़ुअल्स: जीवंत पृȵभूɠम गɟत के ɡलए नीयॉन, रेɟडयल, पाɶटʌकल, या Ⱥेक्ट्रम शैɡलयों का उपयोग करें।

• तकनीकʏ ऑɟडयो ɟडȻल:े फ़्रʏक्वेंसी सामग्री, स्टʍɝरयो मूवमेंट, या ध्वɟन तीव्रता ɞदखाने के ɡलए Ⱥेक्ट्रम, फेज़ स्कोप, या VU मीटर मोड का उपयोग करें।
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संपɢȉ का नाम ɟववरण
visualization_type (int, choices: ['Waveform', 'Filled Waveform', 'Bars', 'Radial',

'Radial Bars', 'Spectrum', 'Phase Scope', 'Particles', 'VU Me-
ter'])

style (int, choices: ['Clean', 'Soft', 'Neon', 'Minimal', 'Retro'])
रंग (color) ɟवज़ुअलाइज़ेशन के ɡलए बीज रंग
तीव्रता (float, 0 से 10) समग्र ऑɟडयो प्रɟतɟक्रया और दृश्य ताकत
स्मूɭथʌग (float, 0 से 1) नमूना ɫबʌदुओं के बीच ऑɟडयो प्रɟतɟक्रया को स्मूथ करता है
ɟववरण (float, 0 से 1) बार, ɫबʌदु, या पाɶटʌकल्स जैसी दृश्य घनत्व को ɟनयंɟत्रत करता है
ग्लो (float, 0 से 1) ɟवज़ुअलाइज़ेशन के चारों ओर नरम चमक जोड़ता है
रंग फैलाव (float, 0 से 1) बीज रंग या रेनबो मोड के आसपास रंग ɟवɟवधता को ɟनयंɟत्रत करता है
रंग मोड (int, choices: ['Seed', 'Rainbow'])
चैनल लेआउट (int, choices: ['Auto', 'Combined', 'Split', 'Overlay'])
ɟनम्न आवृɢȉ (float, 0 से 1) सामान्यीकृत आवृɢȉ न्यूनतम: 0 = 20 Hz, 1 = 20 kHz
उǴआवृɢȉ (float, 0 से 1) सामान्यीकृत आवृɢȉ अɠधकतम: 0 = 20 Hz, 1 = 20 kHz
पृȵभूɠम (int, choices: ['Transparent', 'Solid', 'Fade', 'Gradient',

'Source'])

बीट ɭसʌक

बीट ɭसʌक प्रभाव ऑɟडयो ऊजार् को एक चमकदार पूणर्-फे्रम रंग परत में बदल देता है। एक सरल उदाहरण एक काला फे्रम है जो प्रत्येक ड्रम ɟहट पर सफेद कʏ ओर चमकता
है। उस चमकदार ɜक्लप को अपने वीɟडयो के ऊपर रखकर और इसके Composite (Blend Mode) को बदलकर,आप नीचे के वीɟडयो को बीट के साथ पल्स, उǸवल,
अंधेरा, या रंग-ɡशफ्ट कर सकते हैं।

यह प्रभाव अɠधकांश वीɟडयो प्रभावों से थोड़ा अलग है: यह सीधे नीचे के ɜक्लप को उǸवल नहीं करता। इसके बजाय, यह उस ऑɟडयो ɜक्लप से एक नया चमकदार ɡचत्र
बनाता है ɣजस पर यह लागू होता है। आप पहले उस चमकदार ɡचत्र का पूवार्वलोकन करते हैं, ɟफर ɜक्लप के कंपोɣजट मोड का उपयोग करके इसे ɟनचली टै्रक पर ɟकसी अन्य
ɜक्लप के साथ ɠमलाते हैं।

ɞटप्पणी : बीट ɭसʌक को ऑɟडयो सैंपल्स तक पहुंच कʏ आवश्यकता होती है। यɞद ɜक्लप कʏ Enable Audio संपɢȉ मैन्युअल रूप से सेट कʏ गई है, तो Auto या Yes
का उपयोग करें। यɞद आप चाहते हैं ɟक बीट ɭसʌक ɟकसी ऑɟडयो ɜक्लप पर प्रɟतɟक्रया करे लेɟकन आप उस ɜक्लप को सुनना नहीं चाहते, तो ɜक्लप के Volume कʏफ़े्रम को
0.0 पर सेट करें। प्रभाव अभी भी मौन ऑɟडयो डेटा का उपयोग चमकदार रंग उत्पȡ करने के ɡलए कर सकता है।

मूल कायर्प्रवाह

1. टाइमलाइन पर एक ऑɟडयो ɜक्लप रखें।

2. उस ऑɟडयो ɜक्लप पर Effects पैनल से Beat Sync प्रभाव को खींचें।

3. सबसे पहले ɜक्लप को अकेले पूवार्वलोकन करें। आपको एक चमकती हुई रंग कʏ परत ɞदखनी चाɟहए,आमतौर पर काला सफेद कʏ ओर चमकता हुआ।

4. प्रभाव गुण खोलें।

5. Low Colorऔर High Color को समायोɣजत करें। उदाहरण के ɡलए, काला से सफेद चमकदार फ्लैश बनाता है, सफेद से काला अंधेरा फ्लैश बनाता है,और
लाल से हरा रंग का पल्स बनाता है।

6. चमक ɟकतनी आसानी से ɞदखाई दे, इसे ɟनयंɟत्रत करने के ɡलए Response Curve को समायोɣजत करें:

• छोटʍ आवाज़ों को अɠधक जोर से चमकाने के ɡलए कवर् के मध्य को ऊपर उठाए।ं

• केवल मजबूत बीट्स को चमकाने के ɡलए कवर् के मध्य को नीचे करें।

• तेज स्टोब जैसे प्रɟतɟक्रया के ɡलए एक तीव्र कवर् बनाए।ं
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7. यɞद प्रभाव ध्वɟन के गलत ɟहस्से पर प्रɟतɟक्रया दे रहा है, तो Low Frequencyऔर High Frequency को समायोɣजत करें। उदाहरण के ɡलए, केवल बास
फ्लैश के ɡलए कम आवृɢȉ सीमा का उपयोग करें।

8. जब चमकती परत सही लगे, तो Beat Sync ɜक्लप चुनें और इसकʏ Composite (Blend Mode) संपɢȉ बदलें। अपनी पसंद के अनुसार Screen, Overlay,
Multiply, या Color Dodge जैसे मोड आज़माए।ं

9. ɣजस वीɟडयो को प्रभाɟवत करना है, उसे Beat Sync ɜक्लप के नीचे टै्रक पर रखें।

10. संयोɣजत पɝरणाम का पूवार्वलोकन करें और रंग, कवर्, तीव्रता, थ्रेशोȪ, या कंपोɣजट मोड को ठʎक से समायोɣजत करें।

सामान्य उपयोग

• म्यूɣजक वीɟडयो फ्लैश: स्नेर ɟहट्स, ɟकक्स, या मजबूत बीट्स पर सफेद या चमकʏले रंग चमकाए।ं

• बास पल्स: एक कम आवृɢȉ सीमा का उपयोग करें ताɟक छɟव मुख्य रूप से बास ड्रम या बास लाइनों पर प्रɟतɟक्रया करे।

• मौन ड्राइवर टै्रक: दृश्य फ्लैश के ɡलए ɟनयंत्रण संकेत के रूप में केवल म्यूटेड ऑɟडयो ɜक्लप का उपयोग करें।

• रंग ताल प्रभाव: दो कस्टम रंगों के बीच ɠमश्रण करें, जैसे नीला से पीला या लाल से हरा।

गुण

संपɢȉ का नाम ɟववरण
low_color (color) जब ऑɟडयो प्रɟतɟक्रया कम होती है तो उत्पȡ रंग। ɟडफ़ॉल्ट काला है।
high_color (color) जब ऑɟडयो प्रɟतɟक्रया अɠधक होती है तो उत्पȡ रंग। ɟडफ़ॉल्ट सफेद है।
तीव्रता (float, 0 से 10) प्रɟतɟक्रया आकार देने से पहले ऑɟडयो गेन। उǴ मान शांत ऑɟडयो को अɠधक मजबूत फ्लैश

उत्पȡ करने देते हैं।
थ्रेशोȪ (float, 0 से 1) वहऑɟडयो स्तर ɣजसे प्रभाव प्रɟतɟक्रया देने से पहले पार करना चाɟहए। शांत आवाज़ों को अनदेखा

करने के ɡलए इसे बढ़ाए।ं
attack_ms (float, 1 से 500) बीट या तेज़ आवाज़ के बाद फ्लैश ɟकतनी जल्दʍ बढ़ता है।
decay_ms (float, 1 से 2000)ऑɟडयो ऊजार् कम होने के बाद फ्लैश ɟकतनी धीरे फʏका पड़ता है।
ɟनम्न आवृɢȉ (float, 0 से 1) सामान्यीकृत आवृɢȉ न्यूनतम: 0 = 20 Hz, 1 = 20 kHz।
उǴआवृɢȉ (float, 0 से 1) सामान्यीकृत आवृɢȉ अɠधकतम: 0 = 20 Hz, 1 = 20 kHz।
इनवटर् (int, ɟवकल्प: ['No', 'Yes'])ऑɟडयो प्रɟतɟक्रया को उलट देता है, ताɟक शांत क्षण उǴ रंग का उपयोग

करें और तेज़ क्षण ɟनम्न रंग का।
response_curve (rich curve editor) पता लगी ऑɟडयो ऊजार् को Low Colorऔर High Color के बीच ɠमश्रण से मैप

करता है।

तकनीकʏ नोट्स

Beat Sync ɜक्लप के ऑɟडयो का ɟवȰेषण करता है, इसे चयɟनतआवृɢȉ सीमा में ɟफ़ल्टर करता है, अटैकऔर ɟडके सेɪटʌग्स का उपयोग करके ऑɟडयो एनवलप का पालन
करता है, थ्रेशोȪ लागू करता है, ɟफर Response Curve का सैंपल लेता है। पɝरणामी मान Low Colorऔर High Color के बीच ɠमɢश्रत होता है और पूरे फे्रम को
उस रंग से भर देता है। ɜक्लप कʏ अपनी छɟव पृȵभूɠम के रूप में उपयोग नहीं होती; प्रभाव एक साफ रंग कʏ परत उत्पȡ करता है जो कंपोɣजɪटʌग के ɡलए है।

चूंɟक आउटपुट एक पूणर्-फे्रम परत है, अंɟतम रूप ɜक्लप के Composite (Blend Mode) पर बहुत ɟनभर्र करता है। पहले चमकती परत का अकेले पूवार्वलोकन करें, ɟफर
लÛय वीɟडयो को इसके नीचे टै्रक पर रखने के बाद एक ɠमश्रण मोड चुनें।
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बासर्

Bars प्रभाव आपके वीɟडयो फे्रम के चारों ओर रंगीन पɞट्टयाँ जोड़ता है, ɣजसका उपयोग सौंदयर्शास्त्र के ɡलए, वीɟडयो को एक ɟनɢȮत पहलू अनुपात में फे्रम करने के ɡलए,
या ɟकसी अन्य ɟडȻले ɟडवाइस पर सामग्री देखने के प्रभाव को अनुकरण करने के ɡलए ɟकया जा सकता है। यह प्रभाव ɟवशेष रूप से ɡसनेमाई या प्रसारण लुक बनाने के ɡलए
उपयोगी है।

संपɢȉ का नाम ɟववरण
नीचे (float, 0 से 0.5) नीचे कʏ पट्टʍ के आकार को समायोɣजत करने के ɡलए कवर्
रंग (color) पɞट्टयों के रंग को समायोɣजत करने के ɡलए कवर्
बाएं (float, 0 से 0.5) बाईं पट्टʍ के आकार को समायोɣजत करने के ɡलए कवर्
दाएं (float, 0 से 0.5) दाईं पट्टʍ के आकार को समायोɣजत करने के ɡलए कवर्
ऊपर (float, 0 से 0.5) ऊपर कʏ पट्टʍ के आकार को समायोɣजत करने के ɡलए कवर्

ब्लर

Blur प्रभाव छɟव को नरम करता है, ɟववरण और बनावट को कम करता है। इसका उपयोग गहराई कʏ भावना बनाने, फे्रम के ɟवɡशȲ ɟहस्सों पर ध्यान आकɷषʌत करने, या
केवल सौंदयर्शास्त्र के ɡलए एक शैलीगत ɟवकल्प लागू करने के ɡलए ɟकया जा सकता है। धुंधलापन कʏ तीव्रता को इɜǵत नरमी स्तर प्राप्त करने के ɡलए समायोɣजत ɟकया
जा सकता है। धुंधलापन को एकआयताकार क्षेत्र तक सीɠमत करने के ɡलए left, right, top,और bottom माɻजʌन गुणों का उपयोग करें, जैसे कोना, लोगो, या
स्क्रʏन का ɜȸर भाग।

संपɢȉ का नाम ɟववरण
नीचे (float, 0 से 1) नीचे के माɻजʌन के आकार को समायोɣजत करने के ɡलए कवर्
क्षैɟतज_ɟत्रज्या (float, 0 से 100) क्षैɟतज ब्लर ɟत्रज्या कʏ-फे्रम। ɟपक्सेल में क्षैɟतज ब्लर ऑपरेशन का आकार।
इटरेशन्स (float, 0 से 100) इटरेशन्स कʏ-फे्रम। प्रɟत ɟपक्सेल ब्लर इटरेशन्स कʏ संख्या। 3 इटरेशन्स = Gaussian।
बाएं (float, 0 से 1) बाएं माɻजʌन के आकार को समायोɣजत करने के ɡलए कवर्
दाएं (float, 0 से 1) दाएं माɻजʌन के आकार को समायोɣजत करने के ɡलए कवर्
ɡसग्मा (float, 0 से 100) ɡसग्मा कʏ-फे्रम। ब्लर ऑपरेशन में फैलाव कʏ मात्रा। ɟत्रज्या से बड़ी होनी चाɟहए।
ऊपर (float, 0 से 1) ऊपर के माɻजʌन के आकार को समायोɣजत करने के ɡलए कवर्
ऊध्वार्धर_ɟत्रज्या (float, 0 से 100) ऊध्वार्धर ब्लर ɟत्रज्या कʏ-फे्रम। ɟपक्सेल में ऊध्वार्धर ब्लर ऑपरेशन का आकार।

ब्राइटनेसऔर कॉन्ट्रास्ट

Brightness & Contrast प्रभाव छɟव कʏ समग्र उज्ज्वलता या अंधकार (brightness) और छɟव के सबसे अंधेरे और सबसे उज्ज्वल ɟहस्सों के बीच का अंतर
(contrast) समायोɣजत करने कʏ अनुमɟत देता है। इस प्रभाव का उपयोग खराब रोशनी वाले वीɟडयो को सुधारने या कलात्मक उदे्दश्यों के ɡलए नाटकʏय प्रकाश प्रभाव बनाने
के ɡलए ɟकया जा सकता है।

संपɢȉ का नाम ɟववरण
चमक (float, -1 से 1) ब्राइटनेस को समायोɣजत करने के ɡलए कवर्
कॉन्ट्रास्ट (float, 0 से 100) कंट्रास्ट को समायोɣजत करने के ɡलए कवर् (3 सामान्य है, 20 बहुत है, 100 अɠधकतम है। 0

अमान्य ह)ै
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कैप्शन

अपने वीɟडयो के ऊपर टेक्स्ट कैप्शन जोड़ें। हम VTT (WebVTT) और SubRip (SRT) दोनों उपशीषर्क फ़ाइल प्रारूपों का समथर्न करते हैं। इन प्रारूपों का उपयोग
वीɟडयो में कैप्शन या उपशीषर्क ɞदखाने के ɡलए ɟकया जाता है। ये आपको वीɟडयो सामग्री में टेक्स्ट-आधाɝरत उपशीषर्क जोड़ने कʏ अनुमɟत देते हैं, ɣजससे यह ȭापक दशर्कों
के ɡलए अɠधक सुलभ हो जाता है, ɟवशेष रूप से उन लोगों के ɡलए जो बɠधर या सुनने में कɞठनाई रखते हैं। Caption प्रभाव टेक्स्ट को fade in/out करने का एɟनमेशन
भी कर सकता है,और ɟकसी भी फ़ॉन्ट,आकार, रंग,और माɻजʌन का समथर्न करता है। OpenShot में एक आसान उपयोग वाला Caption संपादक भी है, जहाँ आप
प्लेहेड ɜȸɟत पर जल्दʍ से कैप्शन डाल सकते हैं, या अपने सभी कैप्शन टेक्स्ट को एक जगह संपाɞदत कर सकते हैं।

कैप्शन संपादक का इन्सटर् बटन (प्लस आइकन) वतर्मान प्लेहेड ɜȸɟत पर एक पूणर् कैप्शन क्यू बनाता है, संभव होने पर तीन सेकंड कʏ ɟडफ़ॉल्ट अवɠध का उपयोग करता
है,और प्लेसहोȪर कैप्शन टेक्स्ट को चुनता है ताɟक आप तुरंत टाइप करना शुरू कर सकें । टाइप करते समय कैप्शन टेक्स्ट अपडेट का पूवार्वलोकन ɟकया जाता है।

कैप्शन के अंत समय को प्लेहेड से सेट करने के ɡलए, क्यू लाइन से मौजूदा अंत टाइमस्टैȥ हटा दें, शुरूआती टाइमस्टैȥ और तीर को छोड़ दें। प्लेहेड को इɜǵत अंत समय
पर ले जाए,ं टेक्स्ट कसर्र को उस अधूरे टाइमस्टैȥ लाइन पर रखें,और ɟफर से प्लस आइकन दबाए।ं OpenShot वतर्मान प्लेहेड टाइमस्टैȥ को क्यू के अंत समय के रूप
में डालता है।

:caption: Show a caption, starting at 5 seconds and ending at 10 seconds.

00:00:05.000 --> 00:00:10.000
Hello, welcome to our video!

संपɢȉ का नाम ɟववरण
पृȵभूɠम (color) कैप्शन क्षेत्र कʏ पृȵभूɠम का रंग
पृȵभूɠम_अल्फा (float, 0 से 1) पृȵभूɠम रंग कʏ अल्फा
पृȵभूɠम_कोना (float, 0 से 60) पृȵभूɠम के कोने कʏ ɟत्रज्या
पृȵभूɠम_पैɫडʌग (float, 0 से 60) पृȵभूɠम पैɫडʌग
कैप्शन_फ़ॉन्ट (font) फ़ॉन्ट का नाम या पɝरवार का नाम
कैप्शन_टेक्स्ट (caption) VTT/Subrip स्वरूɟपत कैप्शन टेक्स्ट (मल्टʍ-लाइन)
रंग (color) कैप्शन टेक्स्ट का रंग
नीचे (float, 0 से 1) ɟनचले माɻजʌन का आकार
फेड_इन (float, 0 से 3) प्रɟत कैप्शन फेड इन (सेकंडों में)
फेड_आउट (float, 0 से 3) प्रɟत कैप्शन फेड आउट (सेकंडों में)
फ़ॉन्ट_अल्फा (float, 0 से 1) फ़ॉन्ट रंग कʏ अल्फा
फ़ॉन्ट_आकार (float, 0 से 200) पॉइंट्स में फ़ॉन्ट आकार
बाएं (float, 0 से 0.5) बाएं माɻजʌन का आकार
लाइन_Ⱥेɭसʌग (float, 0 से 5) लाइनों के बीच कʏ दूरी (ɟडफ़ॉल्ट 1.0)
दाएं (float, 0 से 0.5) दाएं माɻजʌन का आकार
स्ट्रोक (color) टेक्स्ट बॉडर्र / स्ट्रोक का रंग
स्ट्रोक_चौड़ाई (float, 0 से 10) टेक्स्ट बॉडर्र / स्ट्रोक कʏ चौड़ाई
ऊपर (float, 0 से 1) शीषर् माɻजʌन का आकार

क्रोमा कʏ (ग्रीनस्क्रʏन)

क्रोमा कʏ (ग्रीनस्क्रʏन) प्रभाव वीɟडयो में एक ɟवɡशȲ रंग (या क्रोमा) को पारदɹशʌता से बदल देता है (आमतौर पर हरा या नीला), ɣजससे वीɟडयो को ɟकसी अन्य पृȵभूɠम पर
संयोɣजत करना संभव होता है। यह प्रभाव ɟफल्म और टेलीɟवजन उत्पादन में दृश्य प्रभाव बनाने और ɟवषयों को ऐसे सेɪटʌग्स में रखने के ɡलए ȭापक रूप से उपयोग ɟकया
जाता है, जहाँ शूɪटʌग असंभव या ȭावहाɝरक नहीं होती।

ग्रीन स्क्रʏन वकर् फ़्लो

1. अपने बैकग्राउंड ɜक्लप को ɟनचली टै्रक पर रखें और ग्रीन-स्क्रʏन फुटेज को उसके ठʎक ऊपर कʏ टै्रक पर रखें।

2. Chroma Key (Greenscreen) प्रभाव को Effects पैनल से खींचकर अपने ग्रीन-स्क्रʏन ɜक्लप पर छोड़ें।

3. Properties पैनल में color बटन पर डबल-ɜक्लक करें ताɟक कलर ɟपकर खुले, ɟफर हरे या नीले बैकग्राउंड रंग का चयन करें।

4. जब तक बैकग्राउंड पूरी तरह से पारदशƹ न हो जाए, threshold स्लाइडर को बढ़ाए।ं
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5. ɟवषय के ɟकनारों के आसपास ɟकसी भी अवɡशȲ रंगीन ɟकनारे को हटाने के ɡलए halo को ठʎक से समायोɣजत करें।

संपɢȉ का नाम ɟववरण
रंग (color) मेल खाने वाला रंग
थ्रेशोȪ (float, 0 से 125) समान रंगों को ɠमलाने के ɡलए थ्रेशोȪ (या फज़ फैक्टर)। मान ɣजतना बड़ा होगा, उतने अɠधक

रंग ɠमलेंगे।
हेलो (float, 0 से 125) हेलो समाɥप्त के ɡलए अɟतɝरक्त थ्रेशोȪ।
कʏ मेथड (int, ɟवकल्प: ['Basic keying', 'HSV/HSL hue', 'HSV saturation',

'HSL saturation', 'HSV value', 'HSL luminance', 'LCH luminosity',
'LCH chroma', 'LCH hue', 'CIE Distance', 'Cb,Cr vector']) उपयोग करने
के ɡलए कʏइंग ɟवɠध या एल्गोɝरदम।

कलर ग्रेड

Color Grade प्रभाव प्राथɠमक सुधार, टोनल व्हील्स, RGB कव्सर्, और LUT सपोटर् को एक पूणर् रूप से एɟनमेटेड प्रभाव में जोड़ता है। इसे रंग सुधार (व्हाइट बैलेंस,
एक्सपोज़र, कंट्रास्ट)और रंग ग्रेɫडʌग (एक स्टाइɡलश लुक बनाना) के ɡलए उपयोग करें। ɟकसी ɜक्लप पर राइट-ɜक्लक करें और इसे तुरंत लागू करने के ɡलए Look→ Color
प्रीसेट्स का उपयोग करें, या समɷपʌत ग्रेɫडʌग कायर्क्षेत्र के ɡलए View → Color View पर ɧस्वच करें।

यह भी देɤखए:

रंग—Color Wheels डॉक, कवर् एɟडटर, वीɟडयो स्कोप्स, रंग प्रीसेट्स, त्वचा टोन ɠमलान,और चरण-दर-चरण ग्रेɫडʌग उदाहरणों को कवर करने वाला पूणर् वकर् फ़्लो गाइड।

गुण

संपɢȉ का नाम ɟववरण
तापमान (float, -1 से 1) व्हाइट-बैलेंस शैली का गमर्/ठंडा समायोजन। सकारात्मक मान छɟव को गमर् करते हैं; नकारात्मक

मान इसे ठंडा करते हैं।
ɪटʌट (float, -1 से 1) सूÛम व्हाइट-बैलेंस सुधार के ɡलए हरा/मैजेंटा संतुलन समायोजन।
एक्सपोज़र (float, -2 से 2) समग्र चमक समायोजन स्टॉप्स में।
कॉन्ट्रास्ट (float, -1 से 1) ɠमडटोन के आसपास टोनल पृथक्करण को बढ़ाएं या संकुɡचत करें।
हाइलाइट्स (float, -1 से 1) उज्ज्वल टोनल क्षेत्रों को पुनः प्राप्त करें या उǸवल बनाए।ं
शैडोज़ (float, -1 से 1) गहरे टोनल क्षेत्रों को उठाएं या गहरा करें।
सैचुरेशन (float, 0 से 4) वैɢȯक रंग तीव्रता गुणक।
वाइब्रेंस (float, -1 से 1) अनुकूली रंगीनता समायोजन जो कम संतृɥप्त वाले ɟपक्सेल को अɠधक प्रभाɟवत करता है।
ɠमक्स (float, 0 से 1) मूल फे्रम और पूरी तरह से ग्रेडेड पɝरणाम के बीच ɠमश्रण।
व्हील्स (rich wheels editor) एɟनमेटेड Global, Shadows, Midtones, और Highlights रंग और ल्यूमा

समायोजन के ɡलए Color Wheels डॉक खोलता है। इसमें पूवार्वलोकन थंबनेल और Edit / Reset संदभर् मेनू शाɠमल है।
curve_all (rich curve editor) समग्र टोनल आकार देने के ɡलए सभी चैनलों का Curve Editor पॉपअप खोलता है।

इसमें पूवार्वलोकन थंबनेल और Edit / Reset संदभर् मेनू शाɠमल है।
curve_red (rich curve editor) एɟनमेटेड रेड-चैनल आकार देने के ɡलए रेड चैनल Curve Editor पॉपअप खोलता है।
curve_green (rich curve editor) एɟनमेटेड ग्रीन-चैनल आकार देने के ɡलए ग्रीन चैनल Curve Editor पॉपअप खोलता

है।
curve_blue (rich curve editor) एɟनमेटेड ब्ल-ूचैनलआकार देने के ɡलए ब्लू चैनल Curve Editor पॉपअप खोलता है।
lut_path (string) सुधार और कवर् चरणों के बाद लागू .cube LUT फ़ाइल का फ़ाइल ɡसस्टम पथ।
lut_intensity (float, 0 से 1) चयɟनत LUT के ɡलए ɠमश्रण मात्रा।
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कलर मैप / लुकअप

कलर मैप प्रभाव आपके फुटेज पर 3D LUT (लुकअप टेबल) लागू करता है, जो तुरंत इसके रंगों को बदलकर एक सुसंगत लुक या मूड प्राप्त करता है। 3D LUT एक ऐसी
ताɡलका है जो हर इनपुट Ɂ˒ को नए आउटपुट पैलेट में मैप करती है। लाल, हरे और नीले चैनलों के ɡलए अलग-अलग कʏफे्रम कवर् के साथ,आप सटʍक रूप से ɟनयंɟत्रत कर
सकते हैं,और यहां तक ɟक एɟनमेट भी कर सकते हैं ɟक प्रत्येक चैनल पर LUT ɟकतना प्रभाव डालता है, ɣजससे समय के साथ अपने ग्रेड को फाइन-ट्यून या ब्लेंड करना
आसान हो जाता है।

LUT फाइलें (.cube फॉमǂट) कई ऑनलाइन संसाधनों से डाउनलोड कʏ जा सकती हैं, ɣजनमें फोटोग्राफʏ ब्लॉग या माकǂ टप्लेस पर मुफ्त पैक शाɠमल हैं, जैसे https:
//freshluts.com/। OpenShot में बॉक्स से बाहर Rec 709 गामा के ɡलए ɟडज़ाइन ɟकए गए लोकɟप्रय LUTs का चयन शाɠमल है।

संपɢȉ का नाम ɟववरण
lut_path (string) .cube LUT फाइल के ɡलए फाइल ɡसस्टम पथ।
तीव्रता (float, 0.0 से 1.0)% समग्र तीव्रता ɠमश्रण (0.0 = कोई LUT नहीं, 1.0 = पूणर् LUT)।
तीव्रता_लाल (float, 0.0 से 1.0) LUT के लाल चैनल का% ɠमश्रण (0.0 = कोई LUT नहीं, 1.0 = पूणर् LUT)।
तीव्रता_हरा (float, 0.0 से 1.0) LUT के हरे चैनल का% ɠमश्रण (0.0 = कोई LUT नहीं, 1.0 = पूणर् LUT)।
तीव्रता_नीला (float, 0.0 से 1.0) LUT के नीले चैनल का% ɠमश्रण (0.0 = कोई LUT नहीं, 1.0 = पूणर् LUT)।

गामा और Rec 709

गामा वह तरीका है ɣजससे वीɟडयो ɡसस्टम एक छɟव के ɠमडटोन को उǸवल या अंधेरा करते हैं। Rec 709 वह मानक गामा कवर् है जो आज अɠधकांशHDऔरऑनलाइन
वीɟडयो के ɡलए उपयोग ɟकया जाता है। Rec 709 LUTs के साथ आने से, OpenShotआपके द्वारा संपाɞदत अɠधकांश फुटेज के ɡलए मेल खाने वाला ग्रेड लागू करना
सरल बनाता है।

यɞद आपका कैमरा या वकर् फ़्लो अलग गामा (जैसे LOG प्रोफ़ाइल) का उपयोग करता है, तो आप उस कवर् के ɡलए बनाए गए LUT का उपयोग कर सकते हैं। बस कलर मैप
प्रभाव के LUT Path के तहत आपके गामा के ɡलए ɟडज़ाइन कʏ गई .cube फाइल का उपयोग करें। बस सुɟनɢȮत करें ɟक आपका फुटेज गामा LUT गामा से मेल खाता
हो—अन्यथा रंग गलत ɞदख सकते हैं।

OpenShot में ɟनम्नɡलɤखत Rec 709 LUT फाइलें शाɠमल हैं, ɣजन्हें ɟनम्नɡलɤखत श्रेɢणयों में ȭवɜȸत ɟकया गया है:

ɡसनेमैɞटकऔर ब्लॉकबस्टर
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डाकर् और मूडी
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ɟफल्म स्टॉकऔर ɫवʌटेज
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टʍलऔरऑरेंज वाइब्स
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यूɞटɡलटʍ और सुधार

जीवंत और रंगीन
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कलर सैचुरेशन

कलर सैचुरेशन प्रभाव वीɟडयो के भीतर रंगों कʏ तीव्रता और जीवंतता को समायोɣजत करता है। सैचुरेशन बढ़ाने से रंग अɠधक जीवंत और आकषर्क हो सकते हैं, जबɟक इसे
कम करने से रंग अɠधक मद्धम, लगभग काला-और-सफेद जैसा ɞदख सकता है।

संपɢȉ का नाम ɟववरण
सैचुरेशन (float, 0 से 4) फे्रम कʏ छɟव कʏ समग्र सैचुरेशन को समायोɣजत करने के ɡलए कवर् (0.0 = ग्रेस्केल, 1.0 = सामान्य,

2.0 = डबल सैचुरेशन)
सैचुरेशन_नीला (float, 0 से 4) फे्रम कʏ छɟव के नीले सैचुरेशन को समायोɣजत करने के ɡलए कवर्
सैचुरेशन_हरा (float, 0 से 4) फे्रम कʏ छɟव के हरे सैचुरेशन को समायोɣजत करने के ɡलए कवर् (0.0 = ग्रेस्केल, 1.0 = सामान्य,

2.0 = डबल सैचुरेशन)
सैचुरेशन_लाल (float, 0 से 4) फे्रम कʏ छɟव के लाल सैचुरेशन को समायोɣजत करने के ɡलए कवर्
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कलर ɢशफ्ट

एक छɟव के रंगों को ऊपर, नीचे, बाएं और दाएं ȸानांतɝरत करें (अनंत रैɫपʌग के साथ)।

प्रत्येक ɟपक्सेल में 4 रंग चैनल होते हैं:

• लाल, हरा, नीला,और अल्फा (अथार्त् पारदɹशʌता)

• प्रत्येक चैनल का मान 0 से 255 के बीच होता है

कलर ɡशफ्ट इफेक्ट बस एक ɟवɡशȲ रंग चैनल को X या Y अक्ष पर ”ɟहलाता” या ”ȸानांतɝरत” करता है। सभी वीɟडयो और छɟव प्रारूप अल्फा चैनल का समथर्न नहीं करते
हैं,और उन मामलों में, अल्फा चैनल के रंग ɡशफ्ट को समायोɣजत करने पर कोई पɝरवतर्न नहीं ɞदखेगा।

संपɢȉ का नाम ɟववरण
अल्फा_x (float, -1 से 1) अल्फा X ɟनदǂशांक को बाएं या दाएं ȸानांतɝरत करें
अल्फा_y (float, -1 से 1) अल्फा Y ɟनदǂशांक को ऊपर या नीचे ȸानांतɝरत करें
नीला_x (float, -1 से 1) नीले X ɟनदǂशांक को बाएं या दाएं ȸानांतɝरत करें
नीला_y (float, -1 से 1) नीले Y ɟनदǂशांक को ऊपर या नीचे ȸानांतɝरत करें
हरा_x (float, -1 से 1) हरे X ɟनदǂशांक को बाएं या दाएं ȸानांतɝरत करें
हरा_y (float, -1 से 1) हरे Y ɟनदǂशांक को ऊपर या नीचे ȸानांतɝरत करें
लाल_x (float, -1 से 1) लाल X ɟनदǂशांक को बाएं या दाएं ȸानांतɝरत करें
लाल_y (float, -1 से 1) लाल Y ɟनदǂशांक को ऊपर या नीचे ȸानांतɝरत करें

क्रॉप

क्रॉप इफेक्ट वीɟडयो फे्रम से अनचाहे बाहरी क्षेत्रों को हटाता है, ɣजससे आप शॉट के ɟकसी ɟवशेष भाग पर ध्यान कें ɞद्रत कर सकते हैं,आȺेक्ट रेɡशयो बदल सकते हैं, या फे्रम
के ɟकनारों से ध्यान भटकाने वाले तत्व हटा सकते हैं। यह इफेक्ट OpenShot में ɜक्लप को क्रॉप करने का मुख्य तरीका है। left, right, top,और bottom
कʏ-फे्रम्स को भी एɟनमेट ɟकया जा सकता है, ɣजससे क्रॉप ɟकया गया क्षेत्र गɟतशील रूप से मूव और ɝरसाइज़ हो सके। आप क्रॉप ɟकए गए क्षेत्र को खाली छोड़ सकते हैं, या
इसे स्क्रʏन भरने के ɡलए डायनाɠमक रूप से ɝरसाइज़ कर सकते हैं।

आप इस इफेक्ट को जल्दʍ से जोड़ सकते हैं, ɜक्लप पर राइट-ɜक्लक करके और Crop चुनकर। सɟक्रय होने पर, वीɟडयो प्रीȭू में नीले क्रॉप हैंडल ɞदखाई देते हैं ताɟक आप
क्रॉप को दृश्य रूप से समायोɣजत कर सकें ।

संपɢȉ का नाम ɟववरण
नीचे (float, 0 से 1) नीचे कʏ पट्टʍ का आकार
बाएं (float, 0 से 1) बाईं पट्टʍ का आकार
दाएं (float, 0 से 1) दाईं पट्टʍ का आकार
ऊपर (float, 0 से 1) ऊपर कʏ पट्टʍ का आकार
x (float, -1 से 1) X-ऑफ़सेट
y (float, -1 से 1) Y-ऑफ़सेट
ɝरसाइज़ (bool, ɟवकल्प: ['Yes', 'No']) फे्रम छɟव को क्रॉप ɟकए गए क्षेत्र से बदलें (क्रॉप कʏ गई छɟव के स्वचाɡलत

स्केɭलʌग कʏ अनुमɟत देता है)
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डीइंटरलेस

ɟडइंटरलेस इफेक्ट वीɟडयो फुटेज से इंटरलेɭसʌग आɶटʌफैक्ट्स को हटाने के ɡलए उपयोग ɟकया जाता है, जो आमतौर पर चलती वस्तुओं पर क्षैɟतज रेखाओं के रूप में देखे जाते
हैं। यह इफेक्ट इंटरलेस्ड वीɟडयो (जैसे पुराने वीɟडयो कैमरों या प्रसारण स्रोतों से) को आधुɟनक ɟडȻले के ɡलए उपयुक्त प्रोग्रेɡसव फॉमǂट में बदलने के ɡलए आवश्यक है।

संपɢȉ का नाम ɟववरण
isOdd (bool, ɟवकल्प: ['Yes', 'No']) ɟवषम या सम लाइनों का उपयोग करें

ɟडनॉइज़ इमेज

Denoise Image प्रभाव दृश्य वीɟडयो शोर, दाने और रंगीन धब्बों को कम करता है। यह कम रोशनी वाले कैमरा फुटेज, शोर वाले वेबकैम ɜक्लप, उǴ-ISO फ़ोटो, पुराने
वीɟडयो, संपीɟड़त फुटेज,और उन रेंडर कʏ गई छɟवयों के ɡलए उपयोगी है ɣजनमें अवांɡछत धब्बे होते हैं।

त्वɝरत शुरुआत के ɡलए, Denoise Image को ɟकसी ɜक्लप पर खींचें और पɝरणाम का पूवार्वलोकन करें। ɟडफ़ॉल्ट सेɪटʌग्स सामान्य शोर को साफ़ करने के ɡलए ɟडज़ाइन
कʏ गई हैं जबɟक चेहरे, टेक्स्ट, ɟकनारों,और सूÛम ɟववरणों को पहचानने योग्य बनाए रखती हैं। यɞद छɟव अभी भी बहुत शोर वाली लगती है, तो Strength बढ़ाए।ं यɞद छɟव
बहुत ɡचकनी लगने लगे, तो Detail बढ़ाए।ं

सरल ɟनयंत्रण

• Strength ɟनयंɟत्रत करता है ɟक ɟकतना ɟडनॉइɯज़ʌग लागू ɟकया जाता है।

• Detail ɟकनारों और बनावट कʏ सुरक्षा करता है। उǴ मान अɠधक ɟववरण बनाए रखते हैं; ɟनम्न मान अɠधक धब्बे हटाते हैं।

• Color Noise लाल, हर,ेऔर नीले रंग के धब्बों को लɢक्षत करता है, जो अंधेरे वीɟडयो में आम होते हैं।

अɠधकांश उपयोगकतार् उन तीन ɟनयंत्रणों से शुरू कर सकते हैं। जब आप भूɟतया प्रभाव या धुंधलापन बनाए ɟबना साफ़ वीɟडयो चाहते हैं, तो अगले ɟनयंत्रण सहायक होते हैं:

• Temporal सामान्य प्लेबैक के दौरान ɟपछले फे्रम से थोड़ी जानकारी ɠमलाता है। यह फे्रम से फे्रम तक नाचने वाली शोर को कम कर सकता है।

• Motion Safety चलती वस्तुओं कʏ सुरक्षा करता है। उǴ मान अɠधक सतकर् होते हैं और भूɟतया प्रभाव कʏ संभावना को कम करते हैं।

• Response Curve चमक के अनुसार ɟडनॉइज़ कʏ ताकत बदलता है। ɟडफ़ॉल्ट रूप से, छायाएं अɠधक मजबूत सफाई पाती हैं, ɠमडटोन संतुɡलत होते हैं, और
हाइलाइट्स पर हल्का प्रभाव पड़ता है।

यह कैसे काम करता है

Denoise Imageȸाɟनक ɟडनॉइɯज़ʌगऔर संयɠमत काɡलक ɟडनॉइɯज़ʌग को ɠमलाता है। ȸाɟनक ɟडनॉइɯज़ʌग वतर्मान फे्रम को देखता है और महत्वपूणर् ɟकनारों को
संरɢक्षत करते हुए छोटे शोर वाले बदलावों को ɡचकना करता है। काɡलक ɟडनॉइɯज़ʌग पड़ोसी फे्रमों कʏ तुलना करता है और केवल तब ɠमश्रण करता है जब छɟव पयार्प्त ɜȸर
ɞदखती है। जब OpenShot कोई खोज, स्क्रब, फे्रम जंप, या ɜȸर छɟव पहचानता है, तो काɡलक इɟतहास स्वचाɡलत रूप से रीसेट हो जाता है, इसɡलए प्रभाव केवल वतर्मान
फे्रम तक सीɠमत हो जाता है।

यह प्रभाव चमक और रंग को अलग-अलग तरीके से संभालता है। अंधेरे क्षेत्र आमतौर पर अɠधक कैमरा सेंसर शोर रखते हैं, इसɡलए ɟडफ़ॉल्ट प्रɟतɟक्रया वक्र छायाओं में
अɠधक सफाई लागू करता है। उजले क्षेत्र आमतौर पर कम ɟडनॉइɯज़ʌग कʏ आवश्यकता होती है। रंगीन धब्बे ल्यूमा ɟववरण कʏ तुलना में अɠधक आक्रामक रूप से कम ɟकए
जाते हैं, जो कम रोशनी वाले क्रोमा शोर को हटाने में मदद करता है ɟबना पूरी छɟव को धुंधला ɟकए।
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उपयोग सुझाव

• हल्के कैमरा शोर के ɡलए, ɟडफ़ॉल्ट सेɪटʌग्स का उपयोग करें या Strength को थोड़ा बढ़ाए।ं

• बहुत शोर वाले अंधेरे फुटेज के ɡलए, Strengthऔर Color Noise बढ़ाए,ं ɟफर Detail को केवल आवश्यकतानुसार कम करें।

• चेहरों, टेक्स्ट, बालों, पȉों, या ɟवस्तृत बनावट के ɡलए, धुंधला ɞदखने से बचने के ɡलए Detail को अɠधक रखें।

• चलती वस्तुओं के ɡलए,Motion Safety को उǴ रखें और Temporal को बहुत अɠधक न बढ़ाए।ं

• ɜȸर छɟवयों या फ़ोटो के ɡलए, Temporal का कोई उपयोगी इɟतहास नहीं होता, इसɡलए ध्यान दें Strength, Detail, Color Noise, और Response
Curve पर।

संपɢȉ का नाम ɟववरण
मजबूती (float, 0 से 1) कुल ɟडनॉइज़ कʏ मात्रा। उǴ मान अɠधक दाने और धब्बे हटाते हैं।
ɟववरण (float, 0 से 1) ɟकनारा और बनावट सुरक्षा। उǴ मान अɠधक सूÛम ɟववरण संरɢक्षत करते हैं; कम मान अɠधक

शोर को ɡचकना करते हैं।
काɡलक (float, 0 से 1) ɜȸर क्रɠमक वीɟडयो फे्रमों के ɡलए ɟपछले फे्रम का ɠमश्रण।
गɟत सुरक्षा (float, 0 से 1) गɟत सुरक्षा। उǴ मान उन जगहों पर काɡलक ɠमश्रण कम करते हैं जहाँ गɟत का पता चलता है।
रंगीन शोर (float, 0 से 1) लाल, हर,ेऔर नीले रंग के धब्बों के ɡलए अɟतɝरक्त सफाई।
response_curve (curve) चमक आधाɝरत ɟडनॉइज़ प्रɟतɟक्रया। इसे छायाओं, ɠमडटोन,और हाइलाइट्स को अलग-अलग ɟडनॉइज़ करने

के ɡलए उपयोग करें।

ɟडȻलेसमेंट मैप

Displacement Map प्रभाव एक ग्रेस्केल छɟव या वीɟडयो का उपयोग करता है ताɟक वतर्मान फे्रम को क्षैɟतजऔर ऊध्वार्धर ɞदशाओं में ɟवकृत ɟकया जा सके। इस प्रभाव
को आमतौर पर distortion map,warpmap, displace effect, या displacement effect भी कहा जाता है। यह हीट हेज़, पानी कʏ लहरें, अपवतर्क
कांच, मृगतृष्णा प्रभाव, एɟनमेटेड ɟवकृɟत ओवरल,े शॉकवेव लुक,और अन्य स्टाइɡलश स्क्रʏन ɟवकृɟतयों के ɡलए उपयोगी है।

मैप स्रोत को प्रत्येक ɟपक्सेल के ɡलए नमूना ɡलया जाता है। मध्य-धूसर तटȸ होता है और कोई गɟत नहीं करता। गहरे और हल्के क्षेत्र ɟपक्सेल को ɟवपरीत ɞदशाओं में
ȸानांतɝरत करते हैं। एक ɜȸर छɟव एक ɟनɢȮत ɟवकृɟत पैटनर् बनाती है, जबɟक एक वीɟडयो या एɟनमेटेड मैप समय के साथ चलती ɟवकृɟत बनाता है। मैप के पारदशƹ भाग
धीर-ेधीरे तटȸ ɟवȸापन कʏ ओर वापस फʏके पड़ते हैं।

उपयोग नोट्स

• सबसे अɠधक पूवार्नुमेय पɝरणामों के ɡलए ग्रेस्केल छɟव या ग्रेस्केल वीɟडयो का उपयोग करें।

• मैप के रूप में एक आयाɟतत फ़ाइल, छɟव अनुक्रम, वीɟडयो ɜक्लप, या यहां तक ɟक एक संक्रमण छɟव चुनने के ɡलएMap: Source का उपयोग करें।

• मजबूती क्षैɟतज और ऊध्वार्धर ɟवȸापन दोनों को गुणा करती है।

• क्षैɟतज फे्रम कʏ चौड़ाई के प्रɟतशत के रूप में बाए/ंदाएं ɟवकृɟत को ɟनयंɟत्रत करता है।

• ऊध्वार्धर फे्रम कʏ ऊंचाई के प्रɟतशत के रूप में ऊपर/नीचे ɟवकृɟत को ɟनयंɟत्रत करता है।

• चमकऔर कॉन्ट्रास्ट ɟवȸापन से पहले मैप को पुनः आकार देते हैं, जो ɟवकृɟत को सूÛम या अɠधक नाटकʏय बना सकते हैं।

• Map: Invert प्रकाश और अंधेरे क्षेत्रों द्वारा संचाɡलत ɞदशा को उलट देता है।

• Replace Image एक ɟडबग पूवार्वलोकन है जो ɟवकृत फे्रम के बजाय संसाɠधत मैप ɞदखाता है।
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मैप_रीडर (reader) Map: Source. ɟवȸापन स्रोत के रूप में उपयोग कʏ जाने वाली ग्रेस्केल छɟव, एɟनमेशन, वीɟडयो, या

संक्रमण फ़ाइल चुनें
इनवटर् (int, ɟवकल्प: ['Yes', 'No']) मैप: उलटें। गहरे और हल्के क्षेत्रों द्वारा संचाɡलत ɟवȸापन ɞदशा को उलटें
मजबूती (float, 0 से 3) ɟवȸापन प्रभाव के ɡलए कुल गुणक
क्षैɟतज (float, -1 से 1) फे्रम कʏ चौड़ाई के प्रɟतशत के रूप में क्षैɟतज ɟवȸापन मात्रा
ऊध्वार्धर (float, -1 से 1) फे्रम कʏ ऊँचाई के प्रɟतशत के रूप में ऊध्वार्धर ɟवȸापन मात्रा
चमक (float, -1 से 1) ɟवकृɟत से पहले ɟवȸापन मानɡचत्र पर लागू चमक समायोजन
कॉन्ट्रास्ट (float, 0 से 20) ɟवकृɟत से पहले ɟवȸापन मानɡचत्र पर लागू कंट्रास्ट समायोजन
छɟव बदलें (int, ɟवकल्प: ['Yes', 'No']) आउटपुट छɟव को संसाɠधत मानɡचत्र से बदलें, ɟवकृɟत मानɡचत्र का

पूवार्वलोकन या ɟडबɫगʌग के ɡलए उपयोगी

ɟफल्म ग्रेन

Film Grain प्रभाव आपके वीɟडयो में एक कोमल गɟतशील बनावट जोड़ता है, जो वास्तɟवक ɟफल्म फोटोग्राफʏ में ɞदखाई देने वाले छोटे दानों के समान है। यह बहुत साफ
ɟडɣजटल फुटेज को अɠधक गमर्, प्राकृɟतक, या ɡसनेमाई महसूस करा सकता है। यह ɠमɢश्रत फुटेज को एक साथ ɠमलाने में भी मदद कर सकता है, खासकर जब एक ɜक्लप
बाकʏ प्रोजेक्ट कʏ तुलना में बहुत तेज़ या बहुत ɡचकना ɞदखता है।

यɞद आप ɟफल्म ग्रेन में नए हैं, तो छोटे से शुरू करें। थोड़ा सा ग्रेन जीवन और बनावट जोड़ सकता है ɟबना ध्यान आकɷषʌत ɟकए। मजबूत सेɪटʌग्स ɫवʌटेज लुक, म्यूɣजक वीɟडयो,
हॉरर सीन, डॉक्यूमेंट्रʍ पुनɷनʌमार्ण, या फुटेज के ɡलए उपयोगी हो सकती हैं जो पुराने 16mm या सुपर 8 ɟफल्म जैसा महसूस होना चाɟहए।

आप Effects टैब से Film Grain जोड़ सकते हैं, या ɟकसी ɜक्लप पर राइट-ɜक्लक करके Look→ Film→ Film Grain चुन सकते हैं ताɟक प्रीसेट के साथ शुरू ɟकया
जा सके: 35mm Fine, 35mm Classic, 35mm Gritty, 16mm Classic, Super 8, या High ISO। प्रीसेट केवल आपके ɡलए गुण सेट करते हैं; सभी ɟनयंत्रण
ɞदखाई देते हैं और संपाɞदत ɟकए जा सकते हैं।

सरल प्रारंɢभक ɫबʌदु:

• साफ़ ɡसनेमाई बनावट: 35mm Fineआज़माए,ं ɟफर यɞद यह बहुत ȺȲ लगे तो amount कम करें।
• क्लाɡसक ɟफल्म लुक: संतुɡलत ग्रेन पैटनर् के ɡलए 35mm Classicआज़माए।ं

• पंची,खुरदरी ɟफल्म लुक: भारी और अɠधक ȺȲ ग्रेन के ɡलए 35mm Grittyआज़माए।ं

• पुराने होम-मूवी स्टाइल: Super 8आज़माए,ं जो बड़े और अɠधक सɟक्रय ग्रेन का उपयोग करता है।

• कम रोशनी कैमरा शोर स्टाइल: High ISOआज़माए,ं ɟफर ग्रेन कʏ रंगीनता को ɟनयंɟत्रत करने के ɡलए color_amount समायोɣजत करें।
ग्रेन ɟनधार्रक है, ɣजसका अथर् है ɟक एक ही सेɪटʌग्स हर बार एक ही ग्रेन पैटनर् प्रस्तुत करती हैं। जब आप ɟकसी ɜक्लप पर अलग दोहराने योग्य ग्रेन पैटनर् चाहते हैं तो seed
बदलें।
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मात्रा (float, 0 से 1) कुल ग्रेन तीव्रता। कम मान सूÛम होते हैं; उǴ मान अɠधक ȺȲ और खुरदरे होते हैं।
आकार (float, 0 से 1) ग्रेन पैमाना। कम मान सूÛम ग्रेन बनाते हैं; उǴ मान बड़े, मोटे ग्रेन बनाते हैं।
मुलायमपन (float, 0 से 1) ग्रेन बनावट को नरम करता है। कम मान ȺȲ ɞदखते हैं; उǴ मान ɡचकने और अɠधक प्राकृɟतक

ɞदखते हैं।
गुǵा (float, 0 से 1) ɟनयंɟत्रत करता है ɟक ग्रेन ɟकतना समान या समूɟहत ɞदखता है। उǴ मान अɠधक अɟनयɠमत ग्रेन

समूह बनाते हैं।
शैडोज़ (float, 0 से 1) छɟव के अंधेरे क्षेत्रों में ग्रेन कʏ ताकत।
मध्य टोन (float, 0 से 1) मध्यम चमक वाले क्षेत्रों में ग्रेन कʏ ताकत, जैसे त्वचा के रंग और रोज़मरार् कʏ वस्तुए।ं
हाइलाइट्स (float, 0 से 1) उज्ज्वल क्षेत्रों में ग्रेन कʏ ताकत, जैसे आकाश, ɤखड़ɟकयां,और लाइट्स।
रंग_मात्रा (float, 0 से 1) ग्रेन रंग को ɟकतना प्रभाɟवत करता है। कम मान मुख्य रूप से ल्यूमा ग्रेन होते हैं; उǴ मान अɠधक

क्रोमा ग्रेन जोड़ते हैं।
रंग_ɟवɟवधता (float, 0 से 1) लाल, हरा,और नीला ग्रेन ɟकतनी स्वतंत्रता से बदलता है। उǴ मान अɠधक रंगीन और यादृɜǵक

महसूस होते हैं।
ɟवकास (float, 0 से 1) समय के साथ ग्रेन ɟकतना नवीनीकृत होता है। उǴ मान बनावट को फे्रम से फे्रम अɠधक बदलने

देते हैं।
सुसंगतता (float, 0 से 1) फे्रमों के बीच ग्रेन ɟकतना ɜȸर और ɡचकना रहता है। उǴ मान अɠधक शांत और कम उछलने

वाला महसूस होता है।
बीज (int, 0 से 1000000) सटʍक दोहराने योग्य ग्रेन पैटनर् चुनता है। तीव्रता बदले ɟबना अलग लुक पाने के ɡलए इसे

बदलें।

उपयोग नोट्स

• ग्रेन का मूल्यांकन वीɟडयो चलाते समय करना सबसे आसान होता है, न ɟक एकल रुके हुए फे्रम पर।

• यɞद चेहरे या उज्ज्वल आकाश बहुत शोर वाले लगते हैं, तो highlights या amount कम करें।
• यɞद छायाएं बाकʏ छɟव कʏ तुलना में बहुत साफ़ ɞदखती हैं, तो shadows को थोड़ा बढ़ाए।ं
• यɞद ग्रेन बहुत ɟडɣजटल या तेज़ ɞदखता है, तो softness बढ़ाएं या color_variation कम करें।
• यɞद गɟत के दौरान दाना बहुत ȭस्त ɞदखता है, तो evolution को कम करें या coherence को बढ़ाए।ं

ग्लो

Glow प्रभाव ɜक्लप के दृश्यमान ɟपक्सेल से एक नरम आभा बनाता है। यह ɟवषय के बाहर क्लाɡसक बाहरी आभा के ɡलए या अंदर कʏ ɟकनारों के साथ आंतɝरक आभा के
ɡलए रेंडर कर सकता है। यह प्रभाव स्रोत अल्फा चैनल का उपयोग करता है, इसɡलए पारदशƹ PNG, टेक्स्ट, लोगो,और मास्क ɟकए गए ɜक्लप ɟवशेष रूप से अǵʍ तरह
काम करते हैं।

आप Effects टैब से Glow जोड़ सकते हैं, या ɟकसी ɜक्लप पर राइट-ɜक्लक करके Look → Lighting → Glow चुन सकते हैं और प्रीसेट के साथ शुरू कर सकते हैं:
Soft White (एक कोमल तटȸ आभा), Warm (एक गमर् एम्बर आभा), Neon (एक जीवंत रंगीन आभा), या Inner Glow (ɟवषय कʏ ɟकनारों के अंदर आभा)।
प्रीसेट केवल आपके ɡलए गुण सेट करते हैं; सभी ɟनयंत्रण ɞदखाई देते हैं और संपाɞदत ɟकए जा सकते हैं।

संपɢȉ का नाम ɟववरण
मोड (int, choices: ['Outer', 'Inner']) चुनें ɟकआभा दृश्यमान ɟपक्सेल के बाहर (Outer) ɞदखाई

दे या केवल उनकʏ ɟकनारों के अंदर (Inner)।
अपारदɹशʌता (float, 0 to 1) कुल आभा कʏ ताकत और पारदɹशʌता।
धुंधलापन_ɟत्रज्या (float, 0 to 100) ɟपक्सेल में धुंधलापन ɟत्रज्या जो आभा को नरम करने के ɡलए उपयोग कʏ जाती है। बड़े मान

एक चौड़ा, नरम आभा बनाते हैं।
फैलाव (float, 0 to 1) धुंधलाने से पहले स्रोत अल्फा को बढ़ाता और मजबूत करता है ताɟक आभा घनी और अɠधक

भरी हुई हो।
रंग (color)आभा का रंग, ɣजसमें अल्फा भी शाɠमल है। आभा कʏ अɠधकतम अपारदɹशʌता को opacity गुण से स्वतंत्र

रूप से ɟनयंɟत्रत करने के ɡलए अल्फा चैनल का उपयोग करें।
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रंग-स्वर

Ɂ˒ इफेक्ट वीɟडयो के समग्र रंग संतुलन को समायोɣजत करता है, चमक या संतृɥप्त को प्रभाɟवत ɟकए ɟबना रंगों को बदलता है। इसे रंग सुधार के ɡलए या फुटेज के मूड को
बदलने वाले नाटकʏय रंग प्रभाव लागू करने के ɡलए उपयोग ɟकया जा सकता है।

संपɢȉ का नाम ɟववरण
Ɂ˒ (float, 0 से 1) Ɂ˒ ɡशफ्ट के प्रɟतशत को समायोɣजत करने के ɡलए कवर्

लेंस फ्लेयर

लेंस फ्लेयर इफेक्ट आपके कैमरा लेंस पर पड़ने वाली तेज़ रोशनी का अनुकरण करता है, ɣजससे आपके फुटेज पर चमकदार हेलो, रंगीन छल्ले और कोमल चमक बनती है।
परावतर्न स्वचाɡलत रूप से प्रकाश स्रोत से फे्रम के कें द्र कʏ ओर एक रेखा के साथ रखा जाता है। आप अपनी ɟक्रया का पालन करने या अपने दृश्य से मेल खाने के ɡलए ɟकसी
भी गुण को कʏ-फे्रम्स के साथ एɟनमेट कर सकते हैं।

संपɢȉ का नाम ɟववरण
x (float, -1 से 1) प्रकाश स्रोत कʏ क्षैɟतज ɜȸɟत। -1 बाएं ɟकनारे, 0 कें द्र, +1 दाएं ɟकनारे है।
y (float, -1 से 1) प्रकाश स्रोत कʏ ऊध्वार्धर ɜȸɟत। -1 ऊपर का ɟकनारा, 0 कें द्र, +1 नीचे का ɟकनारा है।
चमक (float, 0 से 1) समग्र ग्लो कʏ ताकत और पारदɹशʌता। उǴ मान चमकʏले, अɠधक अपारदशƹ फ्लेयसर् बनाते हैं।
आकार (float, 0.1 से 3) पूरे फ्लेयर इफेक्ट का स्केल। बड़े मान हेलो, छल्ले और ग्लो को बढ़ाते हैं।
फैलाव (float, 0 से 1) ɟद्वतीयक परावतर्नों कʏ यात्रा कʏ दूरी। 0 उन्हें स्रोत के करीब रखता है, 1 उन्हें पूरी तरह से ɟवपरीत

ɟकनारे कʏ ओर धकेलता है।
ɪटʌट_रंग (color) फ्लेयर के रंगों को आपके दृश्य के अनुसार बदलता है। Ɂ˒ और पारदɹशʌता चुनने के ɡलए RGBA स्लाइडसर् का

उपयोग करें।

नकारात्मक

नेगेɞटव इफेक्ट वीɟडयो के रंगों को उलट देता है, ɣजससे एक ऐसी छɟव बनती है जो एक फोटोग्राɟफक नेगेɞटव जैसी ɞदखती है। इसे कलात्मक प्रभावों के ɡलए, एक अलौɟकक
या अन्य दुɟनया जैसा लुक बनाने के ɡलए, या फे्रम के भीतर ɟवɡशȲ तत्वों को उजागर करने के ɡलए उपयोग ɟकया जा सकता है।

ऑब्जेक्ट मास्क

Object Mask प्रभाव उस ɟवषय के चारों ओर एक ɟवस्तृत, एɟनमेटेड मास्क बनाता है ɣजसे आप पहचानते हैं। आयताकार टै्रɫकʌग बॉक्स बनाने के बजाय, आप ɟवषय
को ɫबʌदुओं या आयतों से ɡचɠȿत करते हैं और OpenShot ɜक्लप के माध्यम से इसकʏ दृश्यमान रूपरेखा का पालन करता है। इसका उपयोग ɟकसी ȭɜक्त या उत्पाद को
हाइलाइट करन,े रंगीन कटआउट या रूपरेखा बनाने, या Blur, Pixelate, या Color Grade जैसे अन्य प्रभाव के ɡलएMask: Source प्रदान करने के ɡलए करें।

Object Mask OpenShot में ȸानीय रूप से चलता है और ComfyUI सवर्र कʏ आवश्यकता नहीं होती। OpenShotआपके प्रॉȧट्स को चयɟनत फे्रमों पर मास्क में
बदलने के ɡलए EfficientSAMmodelका उपयोग करता है, ɟफर उस मास्क को वीɟडयो में फैलाने के ɡलए Cutiemodelsका उपयोग करता है। येOpenCV-अनुकूल
मॉडल पैकेज OpenShot ONNX repository में रखे गए हैं। मॉडल फाइलें पहली बार प्रभाव का उपयोग करते समय डाउनलोड होती हैं और बाद में उपयोग के ɡलए
संग्रहीत कʏ जाती हैं।
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एक Object Mask बनाना

1. Effects पैनल से Object Mask को वीɟडयो ɜक्लप पर खींचें।

2. प्रारंɢभक संवाद में, एक Quality स्तर चुनें और यɞद Object Mask मॉडल फाइलें ȸाɟपत नहीं हैं तो उन्हें डाउनलोड करें। उǴ गुणवȉा आमतौर पर अɠधक
प्रसंस्करण समय और मेमोरी लेती है।

3. अɠधकतम संगतता के ɡलए Processing Device को CPU पर छोड़ें, या उपलȤ GPU ɟवकल्प चुनें। जब समɹथʌत GPU बैकएडं उपलȤ नहीं होता है, तो
GPU (Auto) CPU पर वापस चला जाता है।

4. Select Points पर ɜक्लक करें। उस फे्रम पर जहाँ ɟवषय ȺȲ रूप से ɞदखाई देता है, ɟवषय पर कम से कम एक सकारात्मक ɫबʌदु या आयत जोड़ें। जब वे ɟवषय
को अलग करने में मदद करते हैं, तो पास के पृȵभूɠम या अवांɡछत वस्तुओं पर नकारात्मक ɫबʌदु या आयत जोड़ें।

5. चयɟनत क्षेत्र कʏ जांच के ɡलए मास्क पूवार्वलोकन सक्षम करें। यɞद ɟवषय बहुत बदलता है, ɡछप जाता है, या प्रारंɢभक चयन अȺȲ है, तो अन्य फे्रमों पर प्रॉȧट जोड़ें।

6. Process Effect पर ɜक्लक करें। प्रसंस्करण ɜक्लप का ɟवȰेषण करता है और प्रभाव द्वारा उपयोग ɟकए जाने वाले एɟनमेटेड मास्क डेटा बनाता है। यɞद आपको
प्रॉȧट या सेɪटʌग्स संशोɠधत करनी हैं तो कायर् रद्द करें।

प्रसंस्करण के बाद, इसके भराव और रूपरेखा को बदलने के ɡलए Object Mask प्रभाव चुनें। केवल पहचाने गए ɟवषय के अंदर ɟकसी अन्य प्रभाव को लागू करने के ɡलए,
उस प्रभाव को उसी ɜक्लप में जोड़ें और इसके Mask: Source गुण के तहत Object Mask चुनें। जब आप पृȵभूɠम को संशोɠधत करना चाहते हैं तो दूसरे प्रभाव पर
Mask: Invert का उपयोग करें।

Object Maskऔर उȡत AI

जब आपको OpenShot प्रोजेक्ट के अंदर पुन: उपयोग योग्य मास्क कʏ आवश्यकता होती है, तो Object Mask सबसे तेज़ अंतɷनʌɸमʌत वकर् फ़्लो है। समान ComfyUI
Mask..., Blur..., और Highlight... वकर् फ़्लो अलग से ȸाɟपत ComfyUI सवर्र के माध्यम से नए मीɟडया फाइलें उत्पȡ करते हैं और अɠधक अनुकूलन योग्य AI
पाइपलाइनों को प्रदान करते हैं। उन उȡत AI वकर् फ़्लो के ɡलए टै्रɫकʌग (मास्क, ब्लर, हाइलाइट) देखें।

गुण

संपɢȉ का नाम ɟववरण
draw_mask (int, choices: ['Yes', 'No']) रंगीन मास्क ओवरले ɞदखाएं या ɡछपाए।ं
mask_color (color) चयɟनत ɟवषय पर खींचा गया रंग।
mask_alpha (float, 0 to 1) रंगीन मास्क ओवरले कʏ अपारदɹशʌता।
stroke_color (color) चयɟनत ɟवषय के चारों ओर कʏ रूपरेखा का रंग।
स्ट्रोक_अल्फा (float, 0 से 1) ɟवषय कʏ रूपरेखा कʏ अपारदɹशʌता।
स्ट्रोक_चौड़ाई (int, 0 से 50) ɟवषय कʏ रूपरेखा कʏ चौड़ाई ɟपक्सेल में। इसे छुपाने के ɡलए 0 का उपयोग करें।
protobuf_data_path (string) संसाɠधत मास्क डेटा के आंतɝरक पथ। सामान्यतः OpenShot द्वारा प्रबंɠधत।

ऑब्जेक्ट ɟडटेक्टर

Object Detector प्रभाव स्वचाɡलत रूप से वीɟडयो में ज्ञात वस्तु वगǏ को खोजता और टै्रक करता है। चुने गए YOLO मॉडल के आधार पर, इनमें लोग, वाहन, जानवर
और कई सामान्य वस्तुएं शाɠमल हो सकती हैं। OpenShot प्रत्येक पहचान को टै्रक ɟकए गए ऑब्जेक्ट के रूप में संग्रहीत करता है, ɣजससे आप बॉक्स और लेबल ɞदखा
सकते हैं,ȭɜक्तगत पहचान को अनुकूɡलत कर सकते हैं, ɟकसी अन्य ɜक्लप को पहचाने गए ऑब्जेक्ट से जोड़ सकते हैं, या पहचान को ɟकसी अन्य प्रभाव के ɡलएMask:
Source के रूप में उपयोग कर सकते हैं।

Object Mask के ɟवपरीत, Object Detector को पहले ɟकसी ɟवशेष ɟवषय को ɡचɠȿत करने कʏ आवश्यकता नहीं होती। यह चयɟनत मॉडल द्वारा ज्ञात सभी वस्तु वगǏ
के ɡलए ɜक्लप को स्कैन करता है। जब आप स्वचाɡलत खोज या कई टै्रक ɟकए गए ऑब्जेक्ट चाहते हैं तो Object Detector का उपयोग करें; जब आपको अपने संकेतों
के साथ एक सटʍक ɟवषय कʏ रूपरेखा चाɟहए तो Object Mask का उपयोग करें।
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ऑब्जेक्ट ɟडटेǯन बनाना

1. Effects पैनल से Object Detector को एक वीɟडयो ɜक्लप पर खींचें।

2. एक YOLO Version चुनें और आवश्यक होने पर उसका मॉडल और क्लास-नाम फ़ाइलें डाउनलोड करें। Nano मॉडल सामान्यतः सबसे तेज़ शुरुआत होते हैं;
बड़े मॉडल प्रोसेɭसʌग समय और मेमोरी कʏ कʏमत पर ɟडटेǯन सुधार सकते हैं।

3. अɠधकतम संगतता के ɡलए Processing Device को CPU पर छोड़ें, या उपलȤ GPU ɟवकल्प चुनें। GPU (Auto)आवश्यक होने पर CPU पर ɧस्वच हो
जाता है।

4. Process Effect पर ɜक्लक करें। OpenShot ɜक्लप का ɟवȰेषण करता है और टै्रक ɟकए गएऑब्जेक्ट डेटा बनाता है। लंबी या उǴ-ɝरज़ॉल्यूशन ɜक्लप के ɡलए
प्रोसेɭसʌग में समय लग सकता है और इसे रद्द ɟकया जा सकता है।

5. प्रोसेस ɟकए गए प्रभावका चयनकरेंऔर उसकʏ गुणधमर् समायोɣजतकरें। दृश्यमान पɝरणामों को कमकरने के ɡलएClass FilterऔरConfidence Threshold
का उपयोग करें, ɟफर ȭɜक्तगत ऑब्जेक्ट का चयन करके उसके बॉक्स, लेबल, मास्क या स्टाइɭलʌग को अनुकूɡलत करें।

क्लास ɟफ़ल्टरऔर कॉɤन्फडेंस

Class Filter में एक या अɠधक कॉमा से अलग ɟकए गए नाम दजर् करें, जैसे person, car, ताɟक केवल वे वगर् ɞदखें। वगर् नाम चयɟनत मॉडलऔर उसके क्लास-नाम
फ़ाइल पर ɟनभर्र करते हैं। सभी पहचाने गए वगर् ɞदखाने के ɡलए यह फ़ʏȪ खाली छोड़ दें। अɟनɢȮत पहचान छुपाने और गलत सकारात्मक कम करने के ɡलए Confidence
Threshold बढ़ाए;ं जब मॉडल आंɡशक रूप से ɡछपे या कɞठन ɟवषय को ɠमस कर रहा हो तो इसे कम करें।

जब चयɟनत YOLO मॉडल उन्हें सपोटर् करता है, तो Object Detector सेगमेंटेशन मास्क भी उत्पȡ कर सकता है। उन मास्क को ɜक्लप पर ɞदखाया जा सकता है या
ɟकसी अन्य प्रभाव द्वारा उपयोग ɟकया जा सकता है। जो मॉडल केवल बॉक्स आउटपुट करते हैं, वे अभी भी आयताकार मास्क स्रोत के रूप में काम करते हैं।

पेरेंɪटʌग कैसे काम करता है

एक बार जब आप वस्तुओं को टै्रक कर लेते हैं, तो आप अन्य ɜक्लप्स को उनके ”पेरेंट” कर सकते हैं। इसका मतलब है ɟक दूसरा ɜक्लप, जो एक ग्राɟफक, टेक्स्ट, या दूसरा
वीɟडयो लेयर हो सकता है, अब टै्रक ɟकए गए वस्तु के साथ जुड़ा हुआ है और उसके साथ चलता है। यɞद टै्रक कʏ गई वस्तु बाईं ओर जाती है, तो चाइȪ ɜक्लप भी बाईं ओर
जाएगा। यɞद टै्रक कʏ गई वस्तु का आकार बढ़ता है (कैमरे के करीब आता है), तो चाइȪ ɜक्लप भी स्केल हो जाएगा। पेरेंटेड ɜक्लप्स को सही ढंग से ɞदखाने के ɡलए, उन्हें टै्रक
पर टै्रक कʏ गई वस्तुओं से ऊपर होना चाɟहए,और उपयुक्त स्केल गुण सेट करना चाɟहए।

देखें ɜक्लप पैरेंट।
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गुण

संपɢȉ का नाम ɟववरण
class_filter (string) ɞदखाने के ɡलए कॉमा से अलग ɟकए गए ऑब्जेक्ट वगर् (उदाहरण के ɡलए, person, car)। सभी वगǏ

के ɡलए खाली छोड़ें।
confidence_threshold (float, 0 से 1) ɟडटेक्ट कʏ गई वस्तुओं को ɞदखाने के ɡलए न्यूनतम कॉɥन्फडेंस मान
display_box_text (int, ɟवकल्प: ['हा'ँ, 'नहीं']) सभी टै्रक कʏ गई वस्तुओं का क्लास नाम और आईडी ɞदखाएं
display_boxes (int, ɟवकल्प: ['हाँ', 'नहीं']) सभी टै्रक कʏ गई वस्तुओं के चारों ओर बॉक्स बनाएं (सभी टै्रक कʏ गई वस्तुओं

को ɡछपाने का त्वɝरत तरीका)
selected_object_index (int, 0 से 200) टै्रक कʏ गई वस्तु का इंडेक्स ɣजसे उसके गुणों को संशोɠधत करने के ɡलए चयɟनत ɟकया गया है
draw_box (int, ɟवकल्प: ['हा'ँ, 'नहीं']) चयɟनत टै्रक कʏ गई वस्तु के चारों ओर बॉक्स बनाना है या नहीं
draw_mask (int, ɟवकल्प: ['Yes', 'No']) चयɟनतऑब्जेक्ट के ɡलए सेगमेंटेशन मास्क उपलȤ होने पर उसे ड्रॉ करना

है या नहीं
draw_text (int, ɟवकल्प: ['Yes', 'No']) चयɟनत ऑब्जेक्ट के ɡलए क्लास नाम और ID ड्रॉ करना है या नहीं
box_id (string) पहचान के ɡलए टै्रक कʏ गई वस्तु बॉक्स कʏ आंतɝरक आईडी
x1 (float, 0 से 1) टै्रक कʏ गई वस्तु बॉक्स का ऊपर बायां X ɟनदǂशांक, वीɟडयो फे्रम कʏ चौड़ाई के अनुसार सामान्यीकृत
y1 (float, 0 से 1) टै्रक कʏ गई वस्तु बॉक्स का ऊपर बायां Y ɟनदǂशांक, वीɟडयो फे्रम कʏ ऊँचाई के अनुसार सामान्यीकृत
x2 (float, 0 से 1) टै्रक कʏ गई वस्तु बॉक्स का नीचे दायां X ɟनदǂशांक, वीɟडयो फे्रम कʏ चौड़ाई के अनुसार सामान्यीकृत
y2 (float, 0 से 1) टै्रक कʏ गई वस्तु बॉक्स का नीचे दायां Y ɟनदǂशांक, वीɟडयो फे्रम कʏ ऊँचाई के अनुसार सामान्यीकृत
delta_x (float, -1.0 से 1) टै्रक कʏ गई वस्तु बॉक्स कʏ क्षैɟतज गɟत डेल्टा उसके ɟपछले ȸान से
delta_y (float, -1.0 से 1) टै्रक कʏ गई वस्तु बॉक्स कʏ ऊध्वार्धर गɟत डेल्टा उसके ɟपछले ȸान से
scale_x (float, 0 से 1) टै्रक कʏ गई वस्तु बॉक्स के ɡलए X ɞदशा में स्केɭलʌग फैक्टर, इसके मूल आकार के सापेक्ष
scale_y (float, 0 से 1) टै्रक कʏ गई वस्तु बॉक्स के ɡलए Y ɞदशा में स्केɭलʌग फैक्टर, इसके मूल आकार के सापेक्ष
rotation (float, 0 से 360) टै्रक कʏ गई वस्तु बॉक्स का घुमाव कोण, ɟडग्री में
visible (bool) क्या टै्रक कʏ गई वस्तु बॉक्स वतर्मान फे्रम में ɞदखाई दे रही है। केवल पढ़ने योग्य गुण।
स्ट्रोक (color) टै्रक कʏ गई वस्तु बॉक्स के चारों ओर स्ट्रोक (बॉडर्र) का रंग
स्ट्रोक_चौड़ाई (int, 1 से 10) टै्रक कʏ गई वस्तु बॉक्स के चारों ओर स्ट्रोक (बॉडर्र) कʏ चौड़ाई
स्ट्रोक_अल्फा (float, 0 से 1) टै्रक ɟकए गए ऑब्जेक्ट बॉक्स के चारों ओर स्ट्रोक (बॉडर्र) कʏ अपारदɹशʌता
पृȵभूɠम_अल्फा (float, 0 से 1) टै्रक ɟकए गए ऑब्जेक्ट बॉक्स के अंदर पृȵभूɠम भरने कʏ अपारदɹशʌता
पृȵभूɠम_कोना (int, 0 से 150) टै्रक ɟकए गए ऑब्जेक्ट बॉक्स के अंदर पृȵभूɠम भरने के कोनों का ɟत्रज्या
पृȵभूɠम (रंग) टै्रक ɟकए गए ऑब्जेक्ट बॉक्स के अंदर पृȵभूɠम भरने का रंग
mask_color (color) चयɟनत ऑब्जेक्ट के सेगमेंटेशन मास्क का रंग, यɞद उपलȤ हो
mask_alpha (float, 0 से 1) चयɟनत ऑब्जेक्ट के सेगमेंटेशन मास्क कʏ अपारदɹशʌता

आउटलाइन

आउटलाइन इफेक्ट वीɟडयो फे्रम के भीतर छɟवयों या टेक्स्ट के चारों ओर एक अनुकूलन योग्य सीमा जोड़ता है। यह छɟव के अल्फा चैनल को ɟनकालकर, उसे धुंधला करके
एक ɡचकना आउटलाइन मास्क बनाता है,और ɟफर इस मास्क को एक ठोस रंग कʏ परत के साथ ɠमलाता है। उपयोगकतार् आउटलाइन कʏ चौड़ाई, इसके रंग घटकों (लाल,
हरा, नीला)और पारदɹशʌता (अल्फा) को समायोɣजत कर सकते हैं, ɣजससे ɟवɢभȡ दृश्य शैɡलयाँ संभव होती हैं। यह प्रभाव टेक्स्ट को प्रमुख बनाने, दृश्य पृथक्करण बनाने,
औरआपके वीɟडयो में कलात्मकता जोड़ने के ɡलए आदशर् है।

संपɢȉ का नाम ɟववरण
चौड़ाई (float, 0 से 100)आउटलाइन कʏ चौड़ाई ɟपक्सेल में।
लाल (float, 0 से 255)आउटलाइन का लाल रंग घटक।
हरा (float, 0 से 255)आउटलाइन का हरा रंग घटक।
नीला (float, 0 से 255)आउटलाइन का नीला रंग घटक।
अल्फा (float, 0 से 255)आउटलाइन के ɡलए पारदɹशʌता (अल्फा) मान।
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ɟपक्सेलेट

ɟपक्सेलेट इफेक्ट वीɟडयो में ɟपक्सेल के आकार को बढ़ाता या घटाता है, ɣजससे मोज़ेक जैसा प्रभाव बनता है। इसे ɟववरण छुपाने (जैसे गोपनीयता कारणों से चेहरे या लाइसेंस
प्लेट) के ɡलए या एक स्टाइɡलश प्रभाव के रूप में उपयोग ɟकया जा सकता है जो रेट्रो, ɟडɣजटल, या अमूतर् सौंदयर्शास्त्र को दशार्ता है।

संपɢȉ का नाम ɟववरण
नीचे (float, 0 से 1) नीचे के माɻजʌन के आकार को समायोɣजत करने के ɡलए कवर्
बाएं (float, 0 से 1) बाएं माɻजʌन के आकार को समायोɣजत करने के ɡलए कवर्
ɟपक्सेलाइजेशन (float, 0 से 0.99) ɟपक्सेलाइजेशन कʏ मात्रा को समायोɣजत करने के ɡलए कवर्
दाएं (float, 0 से 1) दाएं माɻजʌन के आकार को समायोɣजत करने के ɡलए कवर्
ऊपर (float, 0 से 1) ऊपर के माɻजʌन के आकार को समायोɣजत करने के ɡलए कवर्

शापर्न

शापर्न इफेक्ट पहले फे्रम को हल्का धुंधला करता है और ɟफर एक स्केȪ अंतर (अन-शापर् मास्क) को ऊपर जोड़ता ह,ै ɣजससे देखी गई ɟडटेल बढ़ती है। यह ɟकनारों के कंट्रास्ट
को बढ़ाता ह,ै ɣजससे बनावट और आउटलाइन अɠधक ȺȲ ɞदखती हैं ɟबना कुल चमक बदले।

मोड्स

• अनशापर् – क्लाɡसक अन-शापर् मास्क: ɟकनारे कʏ ɟडटेल मूल फे्रम में वापस जोड़ी जाती है। फोटो संपादकों में देखे जाने वाले पɝरɡचत तेज प्रभाव को उत्पȡ करता
है।

• हाईपास – हाई-पास ɠमश्रण: ɟकनारे कʏ ɟडटेल धुंधले फे्रम में जोड़ी जाती है, ɟफर पɝरणाम मूल फे्रम को प्रɟतȸाɟपत करता है। यह एक नरम, अɠधक ’कॉन्ट्रास्ट’
वाला लुक देता है और उन हाइलाइट्स को बचा सकता है जो अन्यथा कट जाते।

चैनल्स

• सभी – ɟकनारे के मास्क को पूणर् RGB ɡसग्नल पर लागू करें (सबसे मजबूत प्रभाव – रंग और चमक दोनों तेज होते हैं)।

• ल्यूमा – केवल ल्यूमा (चमक) पर लागू करें। रंग अपɝरवɷतʌत रहते हैं, इसɡलए क्रोमा शोर बढ़ता नहीं है।

• क्रोमा – केवल क्रोमा (रंग अंतर) चैनल्स पर लागू करें। यह रंग ɟकनारों को धीरे से पुनजƹɟवत करने के ɡलए उपयोगी है ɟबना देखी गई चमक बदले।

गुण

संपɢȉ का नाम ɟववरण
मात्रा (float, 0 से 40) ताकत गुणक / 100% तक ɟकनारे कʏ वृɣद्ध
ɟत्रज्या (float, 0 से 10) 720p पर ɟपक्सेल में धुंधलापन ɟत्रज्या (ɜक्लप आकार के अनुसार स्वचाɡलत स्केल)
थ्रेशोȪ (float, 0 से 1) न्यूनतम ल्यूमा अंतर ɣजसे तेज ɟकया जाएगा
मोड (int, ɟवकल्प: ['Unsharp', 'HighPass']) शापर्न मास्क कʏ गɢणतीय शैली
चैनल (int, ɟवकल्प: ['All', 'Luma', 'Chroma']) कौन से रंग चैनल शापर्ɫनʌग प्राप्त करेंगे
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छाया

Shadow प्रभाव ɜक्लप के दृश्यमान ɟपक्सेल से एक नरम ड्रॉप छाया बनाता है। यह स्रोत अल्फा चैनल का उपयोग करता है, उस ɡसल्हूट को धुंधला करता है,और मूल छɟव
को ऊपर ड्रॉ करने से पहले इसे दूरी और कोण से ऑफसेट करता है। यह टेक्स्ट, लोगो,ओवरले और कट-आउट ɟवषयों को पृȵभूɠम से अɠधक अलगाव देने के ɡलए उपयोगी
है।

आप Effects टैब से Shadow जोड़ सकते हैं, या ɟकसी ɜक्लप पर राइट-ɜक्लक करके Look → Lighting → Shadow चुन सकते हैं और प्रीसेट से शुरू कर सकते हैं:
Subtle (हल्कʏ पास कʏ छाया), Soft (ɟवकɡसत मध्यम छाया), Strong (मोटा, उǴ अपारदɹशʌता वाली छाया), या Long (दूर कʏ, लंबी छाया)। प्रीसेट केवल गुण सेट
करते हैं; सभी ɟनयंत्रण ɞदखाई देते हैं और संपाɞदत ɟकए जा सकते हैं।

संपɢȉ का नाम ɟववरण
अपारदɹशʌता (float, 0 से 1) समग्र छाया कʏ ताकत और पारदɹशʌता।
धुंधलापन_ɟत्रज्या (float, 0 से 100) छाया के ɟकनारों को नरम करने के ɡलए उपयोग ɟकया गया ɟपक्सेल में ब्लर ɟत्रज्या। उǴ मान

अɠधक नरम, अɠधक फैली हुई छाया बनाते हैं।
फैलाव (float, 0 से 1) धुंधलाने से पहले स्रोत अल्फा को बढ़ाता और मजबूत करता है ताɟक छाया का आकार अɠधक

पूणर् और भारी हो।
distance (float, -500 से 500) छाया का ऑफसेट दूरी ɟपक्सेल में। नकारात्मक मान छाया को ɟवपरीत ɞदशा में ले जाते

हैं।
angle (float, -360 से 360) ɟडग्री में छाया ऑफसेट कʏ ɞदशा। 0° दाɟहना, 90° नीचे, 180° बायाँ, 270° ऊपर है।
रंग (color) छाया का रंग, अल्फा सɟहत। ɟडफ़ॉल्ट अधर्-पारदशƹ काला है।

ɢशफ्ट

ɡशफ्ट इफेक्ट पूरी छɟव को ɟवɢभȡ ɞदशाओं में (ऊपर, नीचे, बाए,ंऔर दाएं अनंत लपेट के साथ)ȸानांतɝरत करता है, ɣजससे गɟत या भ्रम कʏ भावना उत्पȡ होती है। इसे
ट्रांɣजशन के ɡलए, कैमरा मूवमेंट का अनुकरण करने के ɡलए, या ɜȸर शॉट्स में गɟतशीलता जोड़ने के ɡलए उपयोग ɟकया जा सकता है।

संपɢȉ का नाम ɟववरण
x (float, -1 से 1) X ɟनदǂशांक को ȸानांतɝरत करें (बाएं या दाए)ं
y (float, -1 से 1) Y ɟनदǂशांक को ȸानांतɝरत करें (ऊपर या नीच)े

Ƚेɝरकल प्रोजेǯन

Spherical Projection प्रभाव 360° या fisheye फुटेज को सामान्य आयताकार दृश्य में समतल करता है, या fisheyeआउटपुट उत्पȡ करता है। yaw, pitch,
और roll के साथ एक वचुर्अल कैमरा को ɟनयंɟत्रत करें। आउटपुट दृश्य को FOV से ɟनयंɟत्रत करें। इनपुट प्रकार चुनें (equirect या fisheye मॉडलों में से एक),आउटपुट
के ɡलए प्रोजेǯन मोड चुनें,और गुणवȉा और गɟत के बीच संतुलन बनाने के ɡलए सैंपɭलʌग मोड चुनें। यह 360° ɜक्लप्स के अंदर कʏ-फे्रम ɟकए गए “वचुर्अल कैमरा” मूव्स
और सकुर् लर fisheye शॉट्स को कन्वटर् करने के ɡलए आदशर् है।
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संपɢȉ का नाम ɟववरण
यॉ (float, -180 से 180) ऊपर अक्ष के चारों ओर क्षैɟतज घुमाव (ɟडग्री)।
ɟपच (float, -180 से 180) दाɟहने अक्ष के चारों ओर ऊध्वार्धर घुमाव (ɟडग्री)।
रोल (float, -180 से 180)आगे के अक्ष के चारों ओर घुमाव (ɟडग्री)।
FOV (float, 0 से 179)आउट FOV।आउटपुट के ɡलए वचुर्अल कैमरे का क्षैɟतज दृश्य क्षेत्र (ɟडग्री)।
इन FOV (float, 1 से 360) इन FOV। स्रोत लेंस का कुल कवरेज। जब Input Model = Fisheye हो तो उपयोग

ɟकया जाता है (सामान्य मान 180)। equirect स्रोतों के ɡलए अनदेखा ɟकया जाता है।
प्रोजेǯन मोड (int) आउटपुट प्रोजेǯन: Sphere (0): पूरे गोले पर रेɜक्टलीɟनयर आउटपुट। Hemisphere (1): आधे गोले

पर रेɜक्टलीɟनयर आउटपुट। Fisheye: Equidistant (2), Equisolid (3), Stereographic (4), Ortho-
graphic (5): चयɟनत मैɫपʌग का उपयोग करते हुए सकुर् लर fisheyeआउटपुट।

इनपुट मॉडल (int) स्रोत लेंस मॉडल: Equirectangular (0), Fisheye: Equidistant (1), Fisheye: Equisolid
(2), Fisheye: Stereographic (3), Fisheye: Orthographic (4)।

इनवटर् (int) ɟबना ɠमरɩरʌग के दृश्य को 180° घुमाए।ं Normal (0), Invert (1)। equirect स्रोतों के ɡलए यह 180°
yaw कʏ तरह ȭवहार करता है। fisheye इनपुट के ɡलए यह सामने/पीछे के गोलाधǏ को बदल देता है।

इंटरपोलेशन (int) सैंपɭलʌग ɟवɠध: Nearest (0), Bilinear (1), Bicubic (2), Auto (3)। Auto लगभग 1:1 पर Bi-
linear चुनता है, अपस्केɭलʌग पर Bicubic,और डाउनस्केɭलʌग परmipmapped Bilinear।

उपयोग नोट्स

• एक fisheye ɜक्लप को सामान्य दृश्य में समतल करें: Input Model को सही fisheye प्रकार पर सेट करें, In FOV को अपने लेंस कवरेज (अक्सर
180) पर सेट करें, Projection Mode = Sphere या Hemisphere चुनें, ɟफर Yaw/Pitch/Rollऔर Out FOV के साथ फे्रम करें।

• एक equirect ɜक्लप को पुनः फे्रम करें: Input Model = Equirectangular सेट करें, Sphere (पूणर्) या Hemisphere (सामने/पीछे) चुनें।
equirect पर Invert yaw +180 के बराबर है और ɠमरर नहीं करता।

• एक fisheyeआउटपुट बनाए:ं Fisheye प्रोजेǯन मोड्स (2..5) में से एक चुनें। Out FOV ɟडस्क कवरेज को ɟनयंɟत्रत करता है (180 एक क्लाɡसक
सकुर् लर fisheye देता है)।

• यɞद छɟव ɠमरर कʏ हुई लगती है, तो Invert बंद करें। यɞद आपको equirect पर पीछे का दृश्य चाɟहए, तो Invert का उपयोग करें या Yaw में +180 जोड़ें।

• यɞद आउटपुट नरम या एलीयस्ड ɞदखता है, तो Out FOV कम करें या ɟनयार्त ɝरज़ॉल्यूशन बढ़ाए।ं Auto इंटरपोलेशन स्केɭलʌग के अनुसार ɟफ़ल्टर को अनुकूɡलत
करता है।

स्टेबलाइज़र

Stabilizer प्रभाव हैंडहेȪ या अɜȸर वीɟडयो फुटेज में अनचाहे झटके और कंपकंपी को कम करता है, ɣजससे शॉट्स अɠधक स्मूथ और पेशेवर ɞदखते हैं। यह ɟवशेष रूप
से एǯन सीन, हैंडहेȪ शॉट्स, या ɟकसी भी फुटेज के ɡलए उपयोगी है जहाँ ट्राइपॉड का उपयोग नहीं ɟकया गया हो।

संपɢȉ का नाम ɟववरण
ज़ूम (float, 0 से 2) ɜक्लप में ज़ूम करने का प्रɟतशत, झटकों और असमान ɟकनारों को काटने के ɡलए।

टाइमर

टाइमर प्रभाव ɜक्लप के ऊपर एक स्टाइɡलश समय ओवरले प्रस्तुत करता है। यह ऊपर ɟगनती कर सकता है, नीचे ɟगनती कर सकता है, वॉल-क्लॉक शैली का टाइमर ɞदखा
सकता है, टाइमकोड ɞदखा सकता है, या फे्रम नंबर ɞदखा सकता है। इसे खेल ɜक्लप,ट्यूटोɝरयल, रेस, काउंटडाउन, प्रगɟत टाइमर, टाइमकोड बनर्-इन, या ɟकसी भी ɜक्लप के
ɡलए उपयोग करें ɣजसे ऑन-स्क्रʏन टाइमर कʏ आवश्यकता हो।

ɟडफ़ॉल्ट रूप से, टाइमर Source Time का उपयोग करता है, इसɡलए पैरेंट ɜक्लप पर गɟत पɝरवतर्न और समय कʏ कʏफ़े्रम्स भी टाइमर को प्रभाɟवत करती हैं। उदाहरण के
ɡलए, यɞद ɜक्लप धीमा हो जाता है, तो टाइमर भी उसके साथ धीमा हो जाता है। जब आप चाहते हैं ɟक टाइमर ɜक्लप कʏ टाइमलाइन ɜȸɟत का पालन करे, तो Clip Time
पर ɧस्वच करें।

टाइमर को स्टाइल करने के ɡलए Font Name, Font Size, टेक्स्ट रंग, स्ट्रोक, और बैकग्राउंड ɟनयंत्रणों का उपयोग करें। प्रारंɢभक ɜȸɟत चुनने के ɡलए Gravity का
उपयोग करें, ɟफर ȸान को ठʎक करने के ɡलए X Offset (%)और Y Offset (%) को समायोɣजत करें।
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• Mode ɟनयंɟत्रत करता है ɟक ɟकस प्रकार का टाइमर प्रदɹशʌत होगा।

• Countdown Duration काउंटडाउन कʏ लंबाई ɟनयंɟत्रत करता है। ɜक्लप कʏ अवɠध से काउंटडाउन करने के ɡलए इसे 0 पर सेट करें।
• Start Time काउंट-अप, क्लॉक, टाइमकोड, फे्रम,और काउंटडाउन मानों को ऑफसेट करता है।

• Gravity टाइमर को फे्रम पर नौ में से ɟकसी एक ɜȸɟत में रखता है।

• X Offset (%)और Y Offset (%) टाइमर को फे्रम के आकार के प्रɟतशत द्वारा ȸानांतɝरत करते हैं।

• फॉन्ट, रंग, स्ट्रोक, बैकग्राउंड,और अपारदɹशʌता ɟनयंत्रणों को एɟनमेटेड टाइमर शैɡलयों के ɡलए कʏफ़े्रम ɟकया जा सकता है।

संपɢȉ का नाम ɟववरण
पृȵभूɠम (color) टाइमर टेक्स्ट के पीछे बैकग्राउंड बॉक्स का रंग।
पृȵभूɠम_अल्फा (float, 0 से 1) बैकग्राउंड कʏ अपारदɹशʌता।
पृȵभूɠम_कोना (float, 0 से 100) बैकग्राउंड के कोनों कʏ ɟत्रज्या।
पृȵभूɠम_पैɫडʌग (float, 0 से 100) टाइमर टेक्स्ट के चारों ओर पैɫडʌग।
क्लैȥ (int, ɟवकल्प: ['Yes', 'No']) अवɠध-शैली के टाइमर आउटपुट को शून्य पर क्लैȥ करें।
रंग (color) टाइमर टेक्स्ट का रंग।
समाप्त_समय (float, 0 से 86400) सेकंड में काउंटडाउन अवɠध। ɜक्लप कʏ अवɠध से काउंटडाउन करने के ɡलए 0का उपयोग

करें।
फ़ॉन्ट_अल्फा (float, 0 से 1) टाइमर टेक्स्ट और स्ट्रोक कʏ अपारदɹशʌता।
फ़ॉन्ट_नाम (font) फ़ॉन्ट का नाम या पɝरवार का नाम।
फ़ॉन्ट_आकार (float, 1 से 300) टाइमर फ़ॉन्ट का आकार।
फ़ॉमǂट (int, ɟवकल्प: ['MM:SS', 'HH:MM:SS', 'HH:MM:SS.mmm', 'Timecode',

'Frames']) टाइमर ɟडȻले फ़ॉमǂट।
ग्रैɟवटʍ (int, ɟवकल्प: ['Top Left', 'Top Center', 'Top Right', 'Left', 'Cen-

ter', 'Right', 'Bottom Left', 'Bottom Center', 'Bottom Right'])
फे्रम पर टाइमर कʏ ɜȸɟत।

मोड (int, ɟवकल्प: ['Count Up', 'Count Down', 'Clock', 'Timecode',
'Frame Number']) टाइमर मोड।

ɟप्रɟफक्स (string) टाइमर मान से पहले ɞदखाया गया टेक्स्ट।
बैकग्राउंड_ɞदखाएं (int, ɟवकल्प: ['Yes', 'No']) बैकग्राउंड बॉक्स ɞदखाएं या ɡछपाए।ं
शुरुआत_समय (float, -86400 से 86400) सेकंड में प्रारंɢभक ऑफसेट।
स्ट्रोक (color) टाइमर टेक्स्ट कʏ सीमा / स्ट्रोक का रंग।
स्ट्रोक_चौड़ाई (float, 0 से 20) टाइमर टेक्स्ट सीमा / स्ट्रोक कʏ चौड़ाई।
सɟफक्स (string) टाइमर मान के बाद ɞदखाया गया टेक्स्ट।
समय_स्रोत (int, ɟवकल्प: ['Clip Time', 'Source Time']) चुनें ɟक टाइमर ɜक्लप समय का पालन करता

है या ɜक्लप के स्रोत-समय कʏ कʏफ़े्रम कवर् का।
x_ऑफ़सेट (float, -100 से 100) फे्रम कʏ चौड़ाई के प्रɟतशत के रूप में क्षैɟतज ऑफसेट।
y_ऑफ़सेट (float, -100 से 100) फे्रम कʏ ऊँचाई के प्रɟतशत के रूप में ऊध्वार्धर ऑफसेट।

टै्रकर

टै्रकर प्रभाव वीɟडयो फे्रम के भीतर एक ɟवɡशȲ वस्तु या क्षेत्र को कई फे्रमों में टै्रक करने कʏ अनुमɟत देता है। इसका उपयोग मोशन टै्रɫकʌग, वस्तुओं कʏ गɟत के अनुसार प्रभाव
या एनोटेशन जोड़ने, या टै्रक ɟकए गए ɫबʌदु के आधार पर फुटेज को ɜȸर करने के ɡलए ɟकया जा सकता है। जब ɟकसी वस्तु को टै्रक कर रहे हों, तो सुɟनɢȮत करें ɟक आप
पूरे वस्तु का चयन करें, जो ɜक्लप कʏ शुरुआत में ɞदखाई देता है,और ɟनम्नɡलɤखत Tracking Type एल्गोɝरदम में से एक चुनें। टै्रɫकʌग एल्गोɝरदम ɟफर इस वस्तु का
फे्रम दर फे्रम पालन करता ह,ै उसकʏ ɜȸɟत,आकार,और कभी-कभी घुमाव को ɝरकॉडर् करता है।

टै्रक ɟकया गया बॉक्स ɟकसी अन्य प्रभाव के ɡलए लाइव मास्क स्रोत के रूप में भी उपयोग ɟकया जा सकता है। उदाहरण के ɡलए, एक Tracker प्रभाव जोड़ें, चेहरे या लाइसेंस
प्लेट के चारों ओर एक बॉक्स बनाए,ं उसी ɜक्लप में Blur या Pixelate प्रभाव जोड़ें,और उस प्रभाव केMask: Source को टै्रकर पर सेट करें। ɟफर ब्लर या ɟपक्सेलेशन
केवल टै्रक ɟकए गए बॉक्स तक सीɠमत रहता है और जैसे-जैसे आप इसे समायोɣजत करते हैं, वीɟडयो पूवार्वलोकन में अपडेट होता है।

टै्रकर बॉक्स केवल चलती वीɟडयो तक सीɠमत नहीं हैं। आप एक ɜȸर फोटो पर टै्रकर प्रभाव जोड़ सकते हैं, इसके बॉक्स का उपयोग ɟकसी अन्य प्रभाव के ɡलए Mask:
Source के रूप में कर सकते हैं,और यɞद मास्क कʏ गई क्षेत्र समय के साथ ɟहलनी चाɟहए तो बॉक्स कʏ ɜȸɟत या आकार के ɡलए कʏफ़े्रम सेट कर सकते हैं। टै्रकर प्रभाव
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चुनें, ɟफर वीɟडयो पूवार्वलोकन ट्रांसफॉमर् हैंडल का उपयोग करके बॉक्स को ȸानांतɝरत या आकार बदलें; OpenShot बॉक्स गुण जैसे x1, y1, x2,और y2 को अपडेट
करता है ताɟक मास्क ɟकए गए प्रभाव समायोɣजत क्षेत्र का पालन करें।

टै्रɫकʌग प्रकार

• KCF: (ɟडफ़ॉल्ट) Boostingऔर MIL रणनीɟतयों का ɠमश्रण, जो ’bags’ के ओवरलैɫपʌग क्षेत्रों पर सहसंबंध ɟफ़ल्टर का उपयोग करता है ताɟक वस्तु कʏ गɟत
को सटʍक रूप से टै्रक और पूवार्नुमाɟनत ɟकया जा सके। यह उǴ गɟत और सटʍकता प्रदान करता है और वस्तु खो जाने पर टै्रɫकʌग रोक सकता है, लेɟकन वस्तु खोने
के बाद टै्रɫकʌग ɟफर से शुरू करने में कɞठनाई होती है।

• MIL: Boosting कʏ तुलना में बेहतर है क्योंɟक यह ɟनɢȮत सकारात्मक वस्तु के आसपास कई संभाɟवत सकारात्मक (’bags’) को ध्यान में रखता है, ɣजससे शोर
के प्रɟत मजबूती बढ़ती है और अǵʍ सटʍकता बनी रहती है। हालांɟक, इसमें Boosting Tracker कʏ कम गɟत और वस्तु खो जाने पर टै्रɫकʌग रोकने में कɞठनाई
जैसी कɠमयां भी हैं।

• BOOSTING:ऑनलाइन AdaBoost एल्गोɝरदम का उपयोग करता है जो गलत वगƹकृत वस्तुओं पर ध्यान कें ɞद्रत करके टै्रक ɟकए गए ऑब्जेक्ट्स के वगƹकरण
को बेहतर बनाता है। इसके ɡलए प्रारंɢभक फे्रम सेट करना आवश्यक है और यह आस-पास कʏ वस्तुओं को पृȵभूɠम के रूप में मानता है, अɠधकतम स्कोर क्षेत्रों के
आधार पर नए फे्रम्स के अनुसार समायोɣजत होता है। यह सटʍक टै्रɫकʌग के ɡलए जाना जाता है लेɟकन इसकʏ गɟत कम होती है, यह शोर के प्रɟत संवेदनशील है,और
वस्तु खो जाने पर टै्रɫकʌग रोकने में कɞठनाई होती है।

• TLD: टै्रɫकʌग को टै्रɫकʌग, लʃनʌग, और ɟडटेǯन चरणों में ɟवभाɣजत करता है, जो समय के साथ अनुकूलन और सुधार कʏ अनुमɟत देता है। यह वस्तु के आकार
पɝरवतर्न और आंɡशक ɡछपाव को ठʎक से संभाल सकता है, लेɟकन इसका ȭवहार अप्रत्याɡशत हो सकता है, टै्रɫकʌग और ɟडटेǯन में अɜȸरता हो सकती है।

• MEDIANFLOW: Lucas-Kanade ɟवɠध पर आधाɝरत, यह वास्तɟवक समय ɜȸɟत पूवार्नुमान के ɡलए आगे और पीछे कʏ गɟत का ɟवȰेषण करके पथ
त्रुɞटयों का अनुमान लगाता है। यह कुछ पɝरɜȸɟतयों में तेज़ और सटʍक है, लेɟकन तेज़ गɟत से चलने वाली वस्तुओं का टै्रक खो सकता है।

• MOSSE: फूɝरयर Ⱥेस में अनुकूली सहसंबंधों का उपयोग करता है ताɟक प्रकाश,आकार,और मुद्रा पɝरवतर्नों के प्रɟत मजबूती बनी रहे। इसकʏ टै्रɫकʌग गɟत बहुत
तेज़ है और यह वस्तु खो जाने के बाद भी टै्रɫकʌग जारी रखने में बेहतर है, लेɟकन यह अनुपɜȸत वस्तु को टै्रक करना जारी रख सकता है।

• CSRT:ȸाɟनक ɟवȯसनीयता मानɡचत्रों का उपयोग करता है ताɟक ɟफ़ल्टर समथर्न को समायोɣजत ɟकया जा सके, ɣजससे गैर-आयताकार वस्तुओं को टै्रक करने
कʏ क्षमता बढ़ती है और वस्तु के ओवरलैप होने पर भी अǵा प्रदशर्न करता है। हालांɟक, यह धीमा है और वस्तु खो जाने पर ɟवȯसनीय रूप से काम नहीं कर सकता।

पेरेंɪटʌग कैसे काम करता है

एक बार जब आपके पास एक टै्रक कʏ गई वस्तु हो, तो आप अन्य ɜक्लप्स को उसके ”पेरेंट” कर सकते हैं। इसका मतलब है ɟक दूसरा ɜक्लप, जो एक ग्राɟफक, टेक्स्ट, या
दूसरा वीɟडयो लेयर हो सकता है, अब टै्रक कʏ गई वस्तु के साथ जुड़ा हुआ महसूस करेगा और उसका अनुसरण करेगा। यɞद टै्रक कʏ गई वस्तु बाईं ओर जाती है, तो चाइȪ
ɜक्लप भी बाईं ओर जाएगा। यɞद टै्रक कʏ गई वस्तु का आकार बढ़ता है (कैमरे के करीब आता है), तो चाइȪ ɜक्लप भी स्केल होगा। पेरेंटेड ɜक्लप्स को सही ढंग से ɞदखाने के
ɡलए, उन्हें टै्रक कʏ गई वस्तुओं से ऊपर एक टै्रक पर होना चाɟहए,और उपयुक्त स्केल संपɢȉ सेट करनी चाɟहए।

देखें ɜक्लप पैरेंट।
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गुण

संपɢȉ का नाम ɟववरण
draw_box (int, ɟवकल्प: ['हा'ँ, 'नहीं']) टै्रक कʏ गई वस्तु के चारों ओर बॉक्स बनाना है या नहीं
box_id (string) पहचान के ɡलए टै्रक कʏ गई वस्तु बॉक्स कʏ आंतɝरक आईडी
x1 (float, 0 से 1) टै्रक कʏ गई वस्तु बॉक्स का ऊपर बायां X ɟनदǂशांक, वीɟडयो फे्रम कʏ चौड़ाई के अनुसार सामान्यीकृत
y1 (float, 0 से 1) टै्रक कʏ गई वस्तु बॉक्स का ऊपर बायां Y ɟनदǂशांक, वीɟडयो फे्रम कʏ ऊँचाई के अनुसार सामान्यीकृत
x2 (float, 0 से 1) टै्रक कʏ गई वस्तु बॉक्स का नीचे दायां X ɟनदǂशांक, वीɟडयो फे्रम कʏ चौड़ाई के अनुसार सामान्यीकृत
y2 (float, 0 से 1) टै्रक कʏ गई वस्तु बॉक्स का नीचे दायां Y ɟनदǂशांक, वीɟडयो फे्रम कʏ ऊँचाई के अनुसार सामान्यीकृत
delta_x (float, -1.0 से 1) टै्रक कʏ गई वस्तु बॉक्स कʏ क्षैɟतज गɟत डेल्टा उसके ɟपछले ȸान से
delta_y (float, -1.0 से 1) टै्रक कʏ गई वस्तु बॉक्स कʏ ऊध्वार्धर गɟत डेल्टा उसके ɟपछले ȸान से
scale_x (float, 0 से 1) टै्रक कʏ गई वस्तु बॉक्स के ɡलए X ɞदशा में स्केɭलʌग फैक्टर, इसके मूल आकार के सापेक्ष
scale_y (float, 0 से 1) टै्रक कʏ गई वस्तु बॉक्स के ɡलए Y ɞदशा में स्केɭलʌग फैक्टर, इसके मूल आकार के सापेक्ष
rotation (float, 0 से 360) टै्रक कʏ गई वस्तु बॉक्स का घुमाव कोण, ɟडग्री में
visible (bool) क्या टै्रक कʏ गई वस्तु बॉक्स वतर्मान फे्रम में ɞदखाई दे रही है। केवल पढ़ने योग्य गुण।
स्ट्रोक (color) टै्रक कʏ गई वस्तु बॉक्स के चारों ओर स्ट्रोक (बॉडर्र) का रंग
स्ट्रोक_चौड़ाई (int, 1 से 10) टै्रक कʏ गई वस्तु बॉक्स के चारों ओर स्ट्रोक (बॉडर्र) कʏ चौड़ाई
स्ट्रोक_अल्फा (float, 0 से 1) टै्रक ɟकए गए ऑब्जेक्ट बॉक्स के चारों ओर स्ट्रोक (बॉडर्र) कʏ अपारदɹशʌता
पृȵभूɠम_अल्फा (float, 0 से 1) टै्रक ɟकए गए ऑब्जेक्ट बॉक्स के अंदर पृȵभूɠम भरने कʏ अपारदɹशʌता
पृȵभूɠम_कोना (int, 0 से 150) टै्रक ɟकए गए ऑब्जेक्ट बॉक्स के अंदर पृȵभूɠम भरने के कोनों का ɟत्रज्या
पृȵभूɠम (रंग) टै्रक ɟकए गए ऑब्जेक्ट बॉक्स के अंदर पृȵभूɠम भरने का रंग

वेव

Wave प्रभाव छɟव को तरंग जैसी आकृɟत में ɟवकृत करता है, जो हीट हेज़, पानी के प्रɟतɫबʌब, या अन्य ɟवकृɟत के रूपों जैसे प्रभावों का अनुकरण करता है। तरंगों कʏ गɟत,
आयाम,और ɞदशा समायोɣजत कʏ जा सकती है।

संपɢȉ का नाम ɟववरण
आयाम (float, 0 से 5) तरंग कʏ ऊँचाई
गुणक (float, 0 से 10) तरंग को गुणा करने कʏ मात्रा (इसे बड़ा बनाने के ɡलए)
ɡशफ्ट_x (float, 0 से 1000) X-अक्ष को ȸानांतɝरत करने कʏ मात्रा
Ⱥीड_y (float, 0 से 300) Y-अक्ष पर तरंग कʏ गɟत
तरंगदैঘর্◌्य (float, 0 से 3) तरंग कʏ लंबाई
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1.12.7 ऑɟडयो प्रभाव

ऑɟडयो प्रभाव ɜक्लप के वेवफॉमर् और ऑɟडयो सैंपल डेटा को संशोɠधत करते हैं। नीचे ऑɟडयो प्रभावों और उनकʏ ɟवशेषताओं कʏ सूची है। अक्सर ɟकसी प्रभाव के साथ
प्रयोग करना, ɟवɢभȡ मान दजर् करना,और पɝरणामों का अवलोकन करना सबसे अǵा होता है।

कंप्रेसर

ऑɟडयो प्रोसेɭसʌग में Compressor प्रभाव ऑɟडयो ɡसग्नल कʏ डायनेɠमक रेंज को कम करता है, ɣजससे तेज़ आवाज़ें धीमी और धीमी आवाज़ें तेज़ हो जाती हैं। यह एक
अɠधक सुसंगत वॉल्यूम स्तर बनाता है, जो ɟवɢभȡ ऑɟडयो स्रोतों कʏ आवाज़ के संतुलन के ɡलए या संगीत उत्पादन में ɟवɡशȲ ध्वɟन ɟवशेषता प्राप्त करने के ɡलए उपयोगी है।

संपɢȉ का नाम ɟववरण
अटैक (float, 0.1 से 100)
बायपास (bool)
मेकअप_गैन (float, -12 से 12)
राɡश (float, 1 से 100)
ɝरलीज़ (float, 10 से 1000)
थ्रेशोȪ (float, -60 से 0)

ɟडले

Delay प्रभाव ऑɟडयो ɡसग्नल में एक इको जोड़ता है, जो थोड़ी देर बाद ध्वɟन को दोहराता है। यह ऑɟडयो में ȸान और गहराई कʏ भावना पैदा कर सकता है,और संगीत,
साउंड ɟडज़ाइन,औरऑɟडयो पोस्ट-प्रोडǯन में रचनात्मक प्रभावों के ɡलए आमतौर पर उपयोग ɟकया जाता है।

संपɢȉ का नाम ɟववरण
ɟडल_ेटाइम (float, 0 से 5)

ɟडस्टॉशर्न

Distortion प्रभाव जानबूझकरऑɟडयो ɡसग्नलको ɜक्लपकरता है, हामǎɟनकऔर नॉन-हामǎɟनकओवरटोन जोड़ता है। यह कई इलेɜक्ट्रक ɟगटार टोन कʏ खुरदरी,आक्रामक
ध्वɟन पैदा कर सकता है और इसे संगीत और साउंड ɟडज़ाइन दोनों उदे्दश्यों के ɡलए उपयोग ɟकया जाता है।

संपɢȉ का नाम ɟववरण
ɟडस्टॉशर्न_टाइप (int, ɟवकल्प: ['हाडर् ɜक्लɫपʌग', 'सॉफ्ट ɜक्लɫपʌग', 'एक्सपोनेंɡशयल', 'फुल वेव रेɜक्टफायर',

'हाफ वेव रेɜक्टफायर'])
इनपुट_गैन (int, -24 से 24)
आउटपुट गेन (int, -24 से 24)
टोन (int, -24 से 24)
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इको

इको प्रभाव, ɟडले के समान,ऑɟडयो ɡसग्नल को अंतराल पर दोहराता है, लेɟकन प्राकृɟतक इको कʏ नकल करने वाली ȺȲ ध्वɟन पुनरावृɢȉ बनाने पर कें ɞद्रत होता है। इसे
ध्वɟनक वातावरण का अनुकरण करने या रचनात्मक ध्वɟन प्रभावों के ɡलए उपयोग ɟकया जा सकता है।

संपɢȉ का नाम ɟववरण
इको समय (float, 0 से 5)
फʏडबैक (float, 0 से 1)
ɠमक्स (float, 0 से 1)

एक्सपैंडर

एक्सपैंडर प्रभाव ऑɟडयो कʏ डायनेɠमक रेंज बढ़ाता है, ɣजससे धीमी आवाजें और भी धीमी हो जाती हैं और तेज आवाजें अप्रभाɟवत रहती हैं। यह कंप्रेशन का ɟवपरीत है और
पृȵभूɠम शोर को कम करने या ऑɟडयो के डायनेɠमक प्रभाव को बढ़ाने के ɡलए उपयोग ɟकया जाता है।

संपɢȉ का नाम ɟववरण
अटैक (float, 0.1 से 100)
बायपास (bool)
मेकअप_गैन (float, -12 से 12)
राɡश (float, 1 से 100)
ɝरलीज़ (float, 10 से 1000)
थ्रेशोȪ (float, -60 से 0)

नॉइज़

नॉइज़ प्रभाव ऑɟडयो में आवृɢȉ Ⱥेक्ट्रम के पार यादृɜǵक, समान-तीव्रता वाले ɡसग्नल जोड़ता है, जो सफेद शोर कʏ ध्वɟन का अनुकरण करता है। इसे ध्वɟन माɲस्कʌग, साउंड
ɟडज़ाइन के घटक के रूप में, या परीक्षण और कैɡलब्रेशन के ɡलए उपयोग ɟकया जा सकता है।

संपɢȉ का नाम ɟववरण
स्तर (int, 0 से 100)

पैरामीɞट्रक ईक्यू

पैरामीɞट्रक EQ (इक्वलाइज़र) प्रभाव ऑɟडयो ɡसग्नल में ɟवɡशȲ आवृɢȉ रेंज के वॉल्यूम स्तर को सटʍक रूप से समायोɣजत करने कʏ अनुमɟत देता है। इसे अवांɡछत टोन
हटाने जैसे सुधारात्मक उपायों के ɡलए या रचनात्मक रूप से ऑɟडयो के टोनल संतुलन को आकार देने के ɡलए उपयोग ɟकया जा सकता है।

संपɢȉ का नाम ɟववरण
ɟफ़ल्टर प्रकार (int, ɟवकल्प: ['लो पास', 'हाई पास', 'लो शेल्फ', 'हाई शेल्फ', 'बैंड पास', 'बैंड

स्टॉप', 'पीɫकʌग नॉच'])
आवृɢȉ (int, 20 से 20000)
गेन (int, -24 से 24)
क्यू फैक्टर (float, 0 से 20)
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रोबोटाइजेशन

रोबोटाइजेशन प्रभाव ऑɟडयो को यांɟत्रक या रोबोɞटक ध्वɟन में बदल देता है, ɟपच मॉड्यूलेशन और ɭसʌथेɡसस तकनीकों के संयोजन को लागू करके। यह प्रभाव मीɟडया में पात्र
आवाज़ों, रचनात्मक संगीत उत्पादन,और साउंड ɟडज़ाइन में ȭापक रूप से उपयोग ɟकया जाता है।

संपɢȉ का नाम ɟववरण
एफएफटʍ आकार (int, ɟवकल्प: ['128', '256', '512', '1024', '2048'])
हॉप आकार (int, ɟवकल्प: ['1/2', '1/4', '1/8'])
ɫवʌडो प्रकार (int, ɟवकल्प: ['रेक्टैंगुलर', 'बाटर् लेट', 'हैन', 'हैɬमʌग'])

ɤव्हȺराइजेशन

ɥव्हȺराइजेशन प्रभाव ऑɟडयो को फुसफुसाती आवाज़ कʏ नकल करने के ɡलए बदल देता है, अक्सर कुछ आवृɢȉयों को ɟफ़ल्टर करके और शोर जोड़कर। इसे संगीत में
कलात्मक प्रभावों, ɟफल्म और वीɟडयो के ɡलए साउंड ɟडज़ाइन, या ऑɟडयो कहानी कहने में गुप्तता या अंतरंगता ȭक्त करने के ɡलए उपयोग ɟकया जा सकता है।

संपɢȉ का नाम ɟववरण
एफएफटʍ आकार (int, ɟवकल्प: ['128', '256', '512', '1024', '2048'])
हॉप आकार (int, ɟवकल्प: ['1/2', '1/4', '1/8'])
ɫवʌडो प्रकार (int, ɟवकल्प: ['रेक्टैंगुलर', 'बाटर् लेट', 'हैन', 'हैɬमʌग'])

कʏ फे्रम और एनीमेशन के बारे में अɠधक जानकारी के ɡलए, देखें एɟनमेशन।

1.13 रंग

क्या आपने कभी ध्यान ɞदया है ɟक ɡथ्रलर ɟफल्में खुरदरी और रंगहीन ɞदखती हैं जबɟक रोमांɞटक कॉमेडी जीवंत और गमर् महसूस होती हैं? यह कोई दुघर्टना नहीं है —
यह जानबूझकर ɟकया गया रंग कायर् है। रंग वीɟडयो में सबसे शɜक्तशाली कहानी कहने वाले उपकरणों में से एक है,और OpenShotआपको इसे उपयोग करने के ɡलए
पेशेवर-ग्रेड उपकरण देता है, चाहे आप ɟकसी समस्या वाले शॉट को ठʎक कर रहे हों या शून्य से एक ɡसनेमाई लुक बना रहे हों।
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OpenShot रंग दृश्य: कें द्र में वीɟडयो पूवार्वलोकन, दाईं ओर रंग पɟहये डॉक,और नीचे वीɟडयो स्कोप (ल्यूमा वेवफॉमर् और ɟहस्टोग्राम)।

यह भी देɤखए:

कलर ग्रेड इफेक्ट्स में— रंग ग्रेड प्रभाव के ɡलए पूणर् गुण संदभर् और कʏफ़े्रम ɟववरण।

1.13.1 रंग को समझना

ɟडɣजटल वीɟडयो फे्रम का हर ɟपक्सेल तीन संख्याओं से बना होता है: लाल, हरा,और नीला (प्रत्येक 0–255)। सफेद तीनों का अɠधकतम होता है; काला तीनों का शून्य
होता है; ग्रे ɟकसी भी समान ɠमश्रण को कहते हैं। प्राथɠमक रंगों को ɠमलाने से ɟद्वतीयक रंग बनते हैं (लाल + हरा = पीला, लाल + नीला = मैजेंटा, हरा + नीला = ɡसयान)।

चार गुण ɣजन्हें आप लगातार समायोɣजत करेंगे:

• एक्सपोज़र— समग्र चमक। अɠधक एक्सपोज़र वाली फुटेज में कई ɟपक्सेल 255 के करीब होते हैं (फटे हुए हाइलाइट्स); कम एक्सपोज़र वाली फुटेज लगभग 0
के करीब दब जाती है।

• कॉन्ट्रास्ट— सबसे उǸवल और सबसे अंधेरे के बीच का फैलाव। उǴ कॉन्ट्रास्ट नाटकʏय होता है; कम कॉन्ट्रास्ट सपाट या दूɠधया ɞदखता है।

• सैचुरेशन — रंग ɟकतने जीवंत हैं। शून्य सैचुरेशन = ग्रेस्केल। कैमरे अक्सर वास्तɟवकता से थोड़ा कम सैचुरेशन ɝरकॉडर् करते हैं ताɟक संपादकों को अɠधक ȸान
ɠमले।

• Ɂ˒ — वास्तɟवक रंग (लाल, पीला, हरा, नीला…). Ɂ˒ को बदलने से सभी रंग रंग पɟहये के चारों ओर घूमते हैं और इसे मुख्य रूप से रचनात्मक शैलीगत प्रभावों के
ɡलए उपयोग ɟकया जाता है।
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वीɟडयो स्कोप— वे क्या हैं और क्यों महत्वपूणर् हैं

आपका मॉɟनटर एक ɟवȯसनीय मापन उपकरण नहीं है— कमरे कʏ रोशनी, स्क्रʏन कʏ चमक,और ɟबना कैɡलब्रेट ɟकए गए ɟडȻले सभी आपके देखने को प्रभाɟवत करते हैं।
वीɟडयो स्कोपआपकʏ छɟव में वास्तɟवक ɟपक्सेल मानों को सटʍक ग्राफ़ के रूप में ɞदखाते हैं। वे कभी झूठ नहीं बोलते, भले ही आपका मॉɟनटर करे।

OpenShot में तीन स्कोप शाɠमल हैं, ɣजन्हें View → Scopes से एक्सेस ɟकया जा सकता है या शुरू करना में वɺणʌत ɜक्लप मेनू ɟवकल्पों द्वारा स्वचाɡलत रूप से खोला
जाता है:

• ल्यूमा वेवफॉमर्— फे्रम में चमक को कॉलम दर कॉलम ɞदखाता है। तुरंत अɠधक एक्सपोज़र, कम एक्सपोज़र,और कॉन्ट्रास्ट समस्याओं को प्रकट करता है। देखें
ल्यूमा वेवफ़ॉमर्।

• ɟहस्टोग्राम— ɞदखाता है ɟक प्रत्येक चमक स्तर पर ɟकतने ɟपक्सेल मौजूद हैं। एक्सपोज़र और चैनल संतुलन के ɡलए एक नजर में बहुत उपयोगी। देखें ɟहस्टोग्राम।

• वेक्टरस्कोप— एक वृȉाकार क्रोमा प्लॉट जो हर ɟपक्सेल के Ɂ˒ और सैचुरेशन को ɞदखाता है। रंग छायाओं, समग्र सैचुरेशन,और— इसके अंतɷनʌɸमʌत त्वचा टोन
लाइन के साथ— चेहरों का मूल्यांकन करने के ɡलए आदशर्। देखें वेक्टरस्कोप।

प्रत्येक स्कोप के टूलबार में एक Region बटन भी होता है। इसे ɜक्लक करें और वीɟडयो पूवार्वलोकन के ɟकसी भी ɟहस्से पर एक बॉक्स खींचें ताɟक स्कोप ɟवȰेषण केवल
उस क्षेत्र तक सीɠमत हो जाए— यह चेहर,ेआकाश, या फे्रम के ɟकसी ɟवɡशȲ क्षेत्र को अलग करने के ɡलए उपयोगी है।

रंग सुधार— गलत को ठʎक करना

रंग सुधार फुटेज में तकनीकʏ समस्याओं को ठʎक करने कʏ प्रɟक्रया है ताɟक वह वास्तɟवकता जैसा ɞदखे: गलत सफेद संतुलन,खराब एक्सपोज़र, सपाट कॉन्ट्रास्ट, अवांɡछत
रंग छायाए।ं लÛय एक साफ, तटȸ छɟव है जो प्राकृɟतक ɞदखती है और ɟकसी भी स्क्रʏन पर अǵʍ लगती है। देखें रंग सुधार।

रंग ग्रेɫडʌग— एक लुक बनाना

रंग ग्रेɫडʌग रचनात्मक चरण है: समान उपकरणों का उपयोग करके सुधारी गई फुटेज को जानबूझकर एक दृश्य मूड या शैली देना। एक गमर् सुनहरा नॉस्टैɜल्जया, एक ठंडा
ɜक्लɟनकल ɡथ्रलर, एक ɡसनेमाई टʍल-और-ऑरेंज— ग्रेɫडʌग वह जगह है जहाँ फुटेज ”सही ɞदखता है” से ”जानबूझकर ɞदखता है” में बदल जाता है। देखें रंग ग्रेɫडʌग।

1.13.2 शुरू करना

OpenShot अपनी रंग उपकरण खोलने के ɡलए कई तरीके प्रदान करता है,आपकʏ आवश्यकता के अनुसार:

ɜक्लप पर राइट-ɜक्लक करें → Look → रंग समायोɣजत करें
सबसे तेज़ ऑल-इन-वन सेटअप। OpenShot ɜक्लप में Color Grade प्रभाव जोड़ता है, इसे चुनता है, Properties पैनल खोलता है,और Color Wheels
डॉक और सभी तीन वीɟडयो स्कोप ɞदखाता है— तुरंत ग्रेɫडʌग के ɡलए तैयार।

ɜक्लप पर राइट-ɜक्लक करें → Look → रंग → [preset] (ऑटो कॉन्ट्रास्ट, ɡलफ्ट शैडोज़, वामर् अप, बूस्ट कलर…)
एक उपयोगी प्रीसेट के साथ Color Grade प्रभाव जोड़ता है जो पहले से लागू है। Color Wheelsऔर स्कोप स्वचाɡलत रूप से नहीं खुलते— इन्हें कभी भी
View → Scopes से खोलें।

ɜक्लप पर राइट-ɜक्लक करें → Look → रंगों का ɟवȰेषण करें
कोई Color Grade प्रभाव जोड़े ɟबना सभी तीन स्कोप (ल्यूमा वेवफॉमर्, ɟहस्टोग्राम,और वेक्टरस्कोप, दाईं ओर टैब के रूप में) खोलता है। इसका उपयोग ग्रेɫडʌग
कʏ आवश्यकता है या नहीं यह तय करने से पहले फुटेज का मूल्यांकन करने के ɡलए करें, या प्लेबैक के दौरान स्तरों कʏ ɟनगरानी के ɡलए।

View → रंग दृश्य (वैकɧल्पक इमɹसʌव मोड)
पूरे इंटरफ़ेस को एक समɷपʌत रंग ग्रेɫडʌग लेआउट में बदलता है: वीɟडयो पूवार्वलोकन कें द्र में अɠधकतम होता है, गैर-रंग डॉक ɡछपे होते हैं, Color Wheels डॉक
दाईं ओर ɞदखाई देता है,और स्कोप नीचे ɞदखाई देते हैं। समाप्त होने पर उसी मेनू से अपने सामान्य लेआउट पर वापस जाए।ं

इफेक्ट्स टैब → ɜक्लप पर Color Gradeखींचें
पूरी तरह से मैनुअल तरीका। ɟबना ɟकसी डॉक को स्वचाɡलत रूप से खोले प्रभाव जोड़ें।
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1.13.3 वीɟडयो स्कोप्स

जैसे-जैसे प्लेहेड चलता है, प्रत्येक स्कोप लाइव अपडेट होता है। पूरे फे्रम के बजाय पूवार्वलोकन के केवल चयɟनत क्षेत्र का ɟवȰेषण करने के ɡलए ɟकसी भी स्कोप के टूलबार
में Region बटन का उपयोग करें।

ल्यूमा वेवफ़ॉमर्

ल्यूमा वेवफ़ॉमर् हर ɟपक्सेल को क्षैɟतज ɜȸɟत (X अक्ष = फे्रम के बाएं से दाए)ंऔर चमक (Y अक्ष = नीचे 0% से ऊपर 100%) के अनुसार मैप करता है। जहां कई ɟपक्सेल
समान क्षैɟतज ɜȸɟत पर समान चमक साझा करते हैं, वहां टे्रस अɠधक चमकʏला होता है।
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RGB परेड मोड में ल्यूमा वेवफ़ॉमर्, जो लाल, हरे,और नीले चैनलों को एक साथ ɞदखाता है।

इसे कैसे पढ़ें:
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• वेवफ़ॉमर् नीचे के पास समूɟहत → कम एक्सपोज़र। एक्सपोज़र बढ़ाए।ं

• वेवफ़ॉमर् ऊपर के पास सघन → अɠधक एक्सपोज़र। एक्सपोज़र या हाइलाइट्स कम करें।

• बीच में एक संकʏणर् क्षैɟतज पट्टʍ → कम कंट्रास्ट, छɟव धुंधली ɞदखती है। कंट्रास्ट बढ़ाए।ं

• सबसे नीचे एक मोटʍ रेखा → काले रंग दबे हुए हैं। शैडोज़ बढ़ाएं या Curve: All के नीचे-बाएँ ɫबʌदु को उठाएं ताɟक छाया ɟववरण पुनȸार्ɟपत हो सके।

IRE संदभर् रेखाएं 10%, 50%,और 90% पर हल्कʏ डैश्ड लाइनों के रूप में ɞदखाई देती हैं। एक अǵʍ तरह से एक्सपोज़्ड छɟव हाइलाइट्स को 90% से नीचे और शैडोज़
को 5% से ऊपर रखती है।

वेवफ़ॉमर् मोड्स

मोड यह क्या ɞदखाता है
ल्यूमा केवल चमक (रंग को अनदेखा करता है)। एक्सपोज़र और कंट्रास्ट के ɡलए सबसे अǵा। टे्रस का रंग हरा, सफेद, या नारंगी में बदला

जा सकता है।
RGBओवरले लाल, हरा,और नीला चैनल उनके प्राकृɟतक रंगों में एक-दूसरे के ऊपर खींचे गए। समग्र चैनल संतुलन के ɡलए त्वɝरत दृश्य जांच।
RGB परेड तीन साइड-बाय-साइड पैनल (R, G, B)। यɞद एक पैनल उन क्षेत्रों में अन्य से ȺȲ रूप से ऊँचा है जो तटȸ होने चाɟहए, तो व्हाइट

बैलेंस गलत है। हाइलाइट्स में नीला लाल से अɠधक → छɟव बहुत ठंडी है।
लाल / हरा / नीला एकल चैनल को अलग ɞदखाता है।

ɟहस्टोग्राम

ɟहस्टोग्राम सभी ɟपक्सेल को चमक के अनुसार क्रमबद्ध करता है (0 = बाएं काले, 255 = दाएं सफेद)और प्रत्येक स्तर पर ɟकतने ɟपक्सेल हैं, इसे बार चाटर् के रूप में ɞदखाता
है। लाल, हरा, नीला,और ल्यूमा ओवरले होते हैं।
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सभी चैनलों / लॉगɝरदɠमक मोड में ɟहस्टोग्राम।

इसे कैसे पढ़ें:
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• बासर् बाएं समूɟहत → कम एक्सपोज़र।

• बासर् दाएं ɟकनारे के ɤखलाफ धकेले गए → अɠधक एक्सपोज़र, संभवतः ɜक्लɫपʌग। दाईं ओर एक तेज दʍवार का मतलब है ɟक हाइलाइट ɟववरण गायब है।

• बीच में एक संकʏणर् पहाड़ी → कम कंट्रास्ट। कंट्रास्ट बढ़ाने से बासर् फैलेंगे।

ɟहस्टोग्राम डॉक में दो ड्रॉपडाउन होते हैं:

• चैनल— सभी चैनल R, G, B,और ल्यूमा को ओवरले करता है;ȭɜक्तगत ɟवकल्प एक को अलग करते हैं। यɞद लाल ɟहस्टोग्राम हरे और नीले से अɠधक दाईं ओर
जाता है, तो छɟव गमर् है।

• स्केल— लॉगɝरदɠमक (ɟडफ़ॉल्ट) दुलर्भ टोनल मानों को ɞदखाता है। लीɟनयर कǴे काउंट ɞदखाता है, जो ɟवɢभȡ टोन के सापेक्ष भार कʏ तुलना के ɡलए उपयोगी है।

वेक्टरस्कोप

वेक्टरस्कोप एक 2D क्रोमा प्लॉट है। प्रत्येक ɟपक्सेल को उसकेɁ˒ (कें द्र से ɞदशा)और सैचुरेशन (कें द्र से दूरी) के अनुसार एक वृȉाकार ग्राफ पर रखा जाता है। कें द्र में एक
ɟपक्सेल रंगहीन (धूसर या काला) होता है; ɟकनारे पर एक पूरी तरह संतृप्त होता है।
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रंगीन मोड में वेक्टरस्कोप, ɣजसमें त्वचा के रंग का समूह कें द्र के पास ɞदखाई देता है।

बाहरी अंगूठʎ प्रसारण Ɂ˒ लेबल ɞदखाती है— R (लाल), Mg (मैजेंटा), B (नीला), Cy (ɡसयान), G (हरा), Yi (पीला) — रंग पɟहये के चारों ओर उनकʏ ɜȸɟतयों पर।
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डैश्ड Ⱥोक लाइन त्वचा टोन लाइन है: सभी मानव त्वचा टोन, सबसे हल्के से सबसे गहरे तक, लगभग इस लाइन के साथ पीले-नारंगी क्षेत्र में Yiऔर R के बीच पड़ते हैं।

ɟडȻले मोड्स:

• रंगीन (ɟडफ़ॉल्ट) — प्रत्येक प्लॉट ɟकया गया ɟपक्सेल पɟहये पर अपनी ɜȸɟत के Ɂ˒ रंग को अपनाता है। यह देखना आसान बनाता है ɟक कौन से रंग मौजूद हैं और
वे ɟकतने संतृप्त हैं।

• घनत्व— मोनोक्रोम चमक। अɠधक चमकʏला =अɠधक ɟपक्सेल जो उस Ɂ˒/सैचुरेशन को साझा करते हैं। रंग पहचान के बजायआकार और संतुलन पर ध्यान कें ɞद्रत
करने के ɡलए अǵा।

• तीव्रता— नीले (दुलर्भ) से लाल (घना) तक हीटमैप। जल्दʍ से ɞदखाता है ɟक कौन से रंग प्रमुख हैं।

ज़ूम: 100%, 200%, या 400%। त्वचा टोन के काम के ɡलए 200% का उपयोग करें— यह कें द्र के पास सूÛम बदलावों को बढ़ाता है।

इसे कैसे पढ़ें:

• प्लॉट कें द्र के पास कें ɞद्रत → छɟव का रंग फʏका है। संतृɥप्त या जीवंतता बढ़ाए।ं

• प्लॉट एक तरफ झुका हुआ → रंग का प्रभाव। क्लस्टर को वापस कें द्र कʏ ओर धकेलने के ɡलए तापमान, ɪटʌट, या ग्लोबल कलर व्हील का उपयोग करें।

• त्वचा के रंग के मूल्यांकन के ɡलए: प्रीȭू में चेहरे पर बॉक्स बनाने के ɡलए क्षेत्र चयनकतार् का उपयोग करें। क्लस्टर को डैश वाली त्वचा के रंग कʏ रेखा के साथ
होना चाɟहए (देखें त्वचा के रंग)।

1.13.4 रंग सुधार

रंग सुधार तकनीकʏ समस्याओं को ठʎक करता है— गलत सफेद संतुलन, खराब एक्सपोजर, सपाट कंट्रास्ट— ताɟक फुटेज साफ और प्राकृɟतक ɞदखे। यह हमेशा ɟकसी भी
रचनात्मक कायर् से पहले पहला कदम होता है।

सफेद संतुलन— सफेद को सफेद जैसा ɞदखाना

ɟवɢभȡ प्रकाश स्रोत ɟवɢभȡ रंग देते हैं: इनकैं डेसेंट बल्ब नारंगी-गमर् होते हैं, फ्लोरोसेंट लाइट हरे रंग कʏ होती हैं, खुली छाया ठंडी नीली होती है। जब कैमरे का ऑटो सफेद
संतुलन गलत अनुमान लगाता है, तो फुटेज रंगीन ɞदखता है। इसे ठʎक करना लगभग हमेशा आपका पहला कदम होता है।

Color Grade प्रभाव गुणों में Temperatureऔर Tint का उपयोग करें:

• Temperature— छɟव को गमर् (सकारात्मक) या ठंडा (नकारात्मक) करता है। फुटेज बहुत नारंगी ɞदख रहा है? इसे नकारात्मक स्लाइड करें।

• Tint— हर/ेमैजेंटा संतुलन को ठʎक करता है। फ्लोरोसेंट रंग को हटाने के ɡलए Temperature के बाद इसका उपयोग करें। सकारात्मक = मैजेंटा, नकारात्मक
= हरा।

एक त्वɝरत जांच: शॉट में कुछ ऐसा खोजें जो तटȸ होना चाɟहए— एक सफेद दʍवार, एक ग्रे शटर्, ɟकसी कʏ आंखों का सफेद ɟहस्सा। RGB Parade वेवफॉमर् मोड इसे
वस्तुɟनȵ बनाता ह:ै उन तटȸ क्षेत्रों में सभी तीन चैनल समान ऊंचाई पर होने चाɟहए।

त्वचा के रंग

मानव चेहरे वीɟडयो में सबसे अɠधक जांचे जाने वाले ɟवषय होते हैं। दशर्क तुरंत महसूस कर लेते हैं जब त्वचा गलत ɞदखती है, भले ही वे कारण न बता सकें । अǵे त्वचा के
रंग गमर् होते हैं— वे नारंगी कʏ ओर झुकते हैं, न ɟक हरे या नीले कʏ ओर।

सभी मानव त्वचा के रंग— जाɟत कʏ परवाह ɟकए ɟबना— लगभग एक ही ɟवकणर् रेखा पर होते हैं, ɣजसे vectorscope पर skin tone line कहते हैं। वे हल्के या
गहरे, अɠधक या कम संतृप्त होते हैं, लेɟकन हमेशा नारंगी से पीले क्षेत्र में होते हैं। OpenShot का Vectorscopeआपको इसे सीधे सत्याɟपत करने देता है:

1. ɜक्लप पर राइट-ɜक्लक करें → Color → Analyze Colors स्कोप खोलने के ɡलए।

2. Vectorscope टूलबार में, Region बटन पर ɜक्लक करें और प्रीȭू में त्वचा पर एक बॉक्स खींचें।

3. क्लस्टर डैश वाली त्वचा के रंग कʏ रेखा के साथ होना चाɟहए। यɞद यह हरे या नीले कʏ ओर झुकता है, तो इसे नारंगी-पीले कʏ ओर वापस धकेलने के ɡलए
Temperature (गमर्) या Global कलर व्हील का उपयोग करें।
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वीɟडयो प्रीȭू (बाए)ं में चुना गया चेहरा क्षेत्र और vectorscope केवल उन ɟपक्सल्स को प्लॉट करता है (दाए)ं। त्वचा के रंग का क्लस्टर पीले-नारंगी क्षेत्र में डैश वाली त्वचा
के रंग कʏ रेखा के साथ संरेɤखत होता है।

संतृɥप्त को बहुत अɠधक न बढ़ाएं— अत्यɠधक संतृप्त त्वचा अस्वाभाɟवक ɞदखती है, भले ही रंग सही हो।

प्राथɠमक सुधार ɟनयंत्रण

जब Color Grade प्रभाव चुना जाता है, तो ये ɟनयंत्रण Properties पैनल में ɞदखाई देते हैं:

ɟवशेषता यह क्या करता है
तापमान पूरी छɟव को गमर् (सकारात्मक) या ठंडा (नकारात्मक) करता है।
ɪटʌट तापमान के बाद हरे/मैजेंटा संतुलन को ठʎक करता है।
एक्सपोजर पूरी छɟव को उǸवल या अंधेरा बनाता है।
कॉन्ट्रास्ट टोनल रेंज को बढ़ाता है (सकारात्मक) या संकुɡचत करता है (नकारात्मक)।
हाइलाइट्स केवल उǸवल ɟहस्सों को उǸवल या अंधेरा करता है। नकारात्मक मान ओवरएक्सपोज़्ड हाइलाइट्स को ठʎक करते हैं।
शैडोज़ केवल अंधेरे ɟहस्सों को उठाता या नीचे करता है। सकारात्मक मान शैडो ɟववरण खोलते हैं।
संतृɥप्त कुल रंग तीव्रता। 1.0 = अपɝरवɷतʌत, 0.0 = ग्रेस्केल।
जीवंतता संतृɥप्त कʏ तरह, लेɟकन मौन रंगों को प्राथɠमकता से बढ़ाता है ɟबना पहले से जीवंत रंगों को अɠधक संतृप्त ɟकए।
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एक सुधार कायर्प्रवाह

सवर्श्रेȵ पɝरणामों के ɡलए इस क्रम में काम करें:

1. पहले सफेद संतुलन ठʎक करें— Temperatureऔर Tint तब तक जब तक तटȸ रंग तटȸ न ɞदखें।

2. एक्सपोजर सेट करें— एक्सपोजर तब तक जब तक चमक सही न लगे।

3. कॉन्ट्रास्ट समायोɣजत करें— गहराई जोड़ने के ɡलए टोनल रेंज बढ़ाएं या संकुɡचत करें।

4. ɜक्लɫपʌग ठʎक करें— यɞद उǸवल क्षेत्र फटे हुए हैं या छायाएं दबाई गई हैं तो Highlightsऔर Shadows का उपयोग करें।

5. संतृɥप्त समायोɣजत करें— स्वादानुसार Saturation या Vibrance।

6. त्वचा के रंग जांचें—Vectorscopeखोलें, चेहरों पर Region selector का उपयोग करें,और पुɠȲ करें ɟक क्लस्टर त्वचा के रंग कʏ रेखा के साथ संरेɤखत है।

प्रत्येक चरण पर स्कोप का उपयोग करें— ये आपको ɞदखाते हैं ɟक मॉɟनटर कैɡलब्रेशन कʏ परवाह ɟकए ɟबना छɟव में वास्तव में क्या है।

1.13.5 रंग ग्रेɫडʌग

रंग ग्रेɫडʌग रचनात्मक चरण है: एक ही उपकरणों का उपयोग करके सही ɟकए गए फुटेज पर एक जानबूझकर दृश्य मूड बनाना। आपको प्रेɝरत करने के ɡलए कुछ क्लाɡसक
ग्रेड्स:

• गमर्, सुनहरा यादगार— हाइलाइट्स को नारंगी-पीले कʏ ओर धकेलें, ɠमडटोन को हल्का गमर् करें।

• ठंडा, ɜक्लɟनकल— शैडोज़ को ठंडा करें, थोड़ा डीसैचुरेट करें, हाइलाइट्स को तटȸ रखें।

• टʍलऔर नारंगी— ब्लॉकबस्टर लुक: शैडोज़ को टʍल कʏ ओर, हाइलाइट्स को नारंगी कʏ ओर।

• फʏका ɟफल्म— कव्सर् में काले ɫबʌदु को थोड़ा ऊपर उठाएं ताɟक शैडोज़ कभी पूरी तरह काले न हों।

रंग पɟहए

रंग पɟहए रंग को ɟवɡशȲ टोनल रेंज में धकेलते हैं ɟबना अन्य को प्रभाɟवत ɟकए। यह वह उपकरण है ɣजसे पेशेवर रंग ɟवशेषज्ञ सबसे अɠधक उपयोग करते हैं।
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रंग पɟहयों का डॉक, जो ग्लोबल, शैडोज़, ɠमडटोन,और हाइलाइट्स पɟहए ɞदखाता है।
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पɟहया यह ɟकसे प्रभाɟवत करता है
वैɢȯक सभी चमक स्तरों पर पूरी छɟव में एक रंगीन ɪटʌट।
शैडोज़ सबसे अंधेरे ɟहस्सों में ही रंग। ठंडे टʍल ɪटʌट के ɡलए उपयुक्त।
ɠमडटोन मध्य टोन में रंग— जहां अɠधकांश त्वचा के रंग होते हैं। सावधानी से संभालें।
हाइलाइट्स सबसे उǸवल ɟहस्सों में ही रंग। हाइलाइट्स को गमर् करते हुए शैडोज़ को ठंडा रखना टʍल-और-नारंगी लुक कʏ नींव है।

• इɜǵत रंग कʏ ओर कें द्रʍय ɫबʌदु को खींचें। कें द्र से ɣजतना दूर होगा प्रभाव उतना ही मजबूत होगा।

• राɢश स्लाइडर रंगीन पɝरणाम को मूल के करीब ɠमलाता है।

• ल्यूमा स्लाइडर उस टोनल क्षेत्र कʏ चमक को समायोɣजत करता है।

• प्रॉपटʓज़ में ɟकसी भी पɟहए पर राइट-ɜक्लक करें → रीसेट ताɟक वह तटȸ ɜȸɟत में लौट जाए।

क्लाɡसक टʍल-और-नारंगी लुक बनाने के ɡलए:

1. शैडोज़ को टʍल (नीला-हरा) कʏ ओर खींचें।

2. हाइलाइट्स को नारंगी कʏ ओर खींचें।

3. वैकɜल्पक रूप से ɠमडटोन को बहुत हल्का नारंगी कʏ ओर धकेलें ताɟक त्वचा के रंग गमर् हों।

4. प्रभाव को अɠधक न होने देने के ɡलए राɡश स्लाइडर को 0.3–0.5 तक कम करें।

कव्सर्— सटʍक टोनलऔर रंग ɟनयंत्रण

एक कवर् एक ग्राफ है जहाँ क्षैɟतज अक्ष इनपुट मान होता है और लंबवत अक्ष आउटपुट मान। एक सीधी ɟतरछʍ रेखा का मतलब कोई बदलाव नहीं। कवर् को मोड़ें और आप
उस टोनल रेंज के ɡलए इनपुट और आउटपुट के बीच संबंध बदल देते हैं।
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OpenShot कवर् एɟडटर। पॉइंट जोड़ने के ɡलए ɜक्लक करें,आकार बदलने के ɡलए खींचें, इंटरपोलेशन बदलने के ɡलए राइट-ɜक्लक करें।

सामान्य कवर् आकार:

• एस-कवर्— ऊपर-दाएँ चौथाई को ऊपर खींचें, नीचे-बाएँ चौथाई को नीचे। मध्य-धूसर को बदले ɟबना कंट्रास्ट और पॉप जोड़ता है। सबसे सामान्य प्रारंɢभक कदम।

• उठाए गए काले— नीचे-बाएँ कोना ऊपर खींचें। शैडोज़ कभी पूरी तरह काले नहीं होते— फʏका ɟफल्म लुक।

• हाइलाइट्स कम करें— ऊपर-दाएँ में एक ɫबʌदु जोड़ें और उसे नीचे खींचें। बाकʏ ɟहस्सों को प्रभाɟवत ɟकए ɟबना उǸवल क्षेत्रों को पुनः प्राप्त करता है।
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चार चैनल:

• कवर्: सभी— सभी चैनलों में समग्र चमक। सबसे अɠधक उपयोग ɟकया जाता है।

• कवर्: लाल— ऊपर खींचने से लाल बढ़ता है (गमार्हट), नीचे खींचने से ɡसयान बढ़ता है। ठंडे शैडो ɪटʌट के ɡलए शैडोज़ को नीचे खींचें।

• कवर्: हरा— ऊपर खींचने से हरा बढ़ता है, नीचे खींचने से मैजेंटा बढ़ता है।

• कवर्: नीला— ऊपर खींचने से ठंडक बढ़ती है, नीचे खींचने से गमार्हट। क्लाɡसक चाल: नीले शैडोज़ को ऊपर खींचें (ठंडे टʍल शैडोज़)और नीले हाइलाइट्स को
नीचे (गमर् नारंगी हाइलाइट्स)।

कवर् स्लाइडसर् से बेहतर हैं क्योंɟक आप एक ही ऑपरेशन में ɟवɢभȡ टोनल रेंजों पर ɟवɢभȡ समायोजन लागू कर सकते हैं— उदाहरण के ɡलए, हाइलाइट्स को गमार्ते हुए
शैडोज़ को ठंडा करना।

LUTफ़ाइलें— एक-ɜक्लक रंग लुक

LUT (लुकअप टेबल) एक पूवर्ɟनɸमʌत रंग पɝरवतर्न है: हर इनपुट रंग के ɡलए, एक ɟवɡशȲ अलग रंग आउटपुट करता है। पेशेवर रंग ɟवशेषज्ञ एक ɜक्लक में ɟफल्म स्टॉक्स,
कैमरा लुक, या ɡसनेमाई शैɡलयों को पुनः बनाने के ɡलए LUTs का उपयोग करते हैं। OpenShot उद्योग-मानक .cube फ़ाइलों का समथर्न करता है।

OpenShot एक अंतɷनʌɸमʌत LUT संग्रह के साथ आता है— दृश्य गैलरी के ɡलए इफेक्ट्स पृȵ देखें। मुफ्त .cube पैक ऑनलाइन फोटोग्राफʏ समुदायों से ȭापक रूप से
उपलȤ हैं।

LUT लागू करने का तरीका:

1. Color Grade प्रभाव गुण चुनें।

2. LUT File पर ɜक्लक करें और एक .cube फ़ाइल ब्राउज़ करें।

3. LUT Intensity (0.0–1.0) का उपयोग LUT को आपके सही ɟकए गए ɡचत्र के साथ ɠमलाने के ɡलए करें। अɠधकांश पेशेवर 0.4–0.7 के बीच प्राकृɟतक अनुभव
के ɡलए सेट करते हैं।

ɞटप्स:

• पहले सही करें, ɟफर ग्रेड करें। LUTs सही संतुɡलत फुटेज मानते हैं— रंग-छाया वाली छɟव पर लागू करने पर, वे गलत ɞदखेंगे।

• अɠधकांश शाɠमल LUTs Rec. 709 फुटेज (HD कैमरे, स्माटर्फोन) को लɢक्षत करते हैं। यɞद आपका कैमरा LOG प्रोफ़ाइल में ɝरकॉडर् करता है, तो पहले उपयुक्त
LOG कन्वशर्न LUT लागू करें।

• कई LUTs को परतों में लगाने के ɡलए अलग-अलग Color Map / Lookup प्रभावों के साथ Color Grade को स्टैक करें।

ɠमक्स ɟनयंत्रण

Color Grade प्रभाव के नीचे का ɠमक्स ɟनयंत्रण (0.0–1.0) ग्रेड ɟकए गए पɝरणाम को मूल छɟव के साथ ɠमलाता है। 1.0 पर, पूरा ग्रेड लागू होता है। 0.0 पर, मूल छɟव
ɞदखाई देती है।

यɞद आपका ग्रेड सही है लेɟकन थोड़ा भारी लगता है, तो ɠमक्स को 0.7–0.9 पर सेट करें ताɟक सब कुछ एक साथ नरम हो जाए— हर एक ɟनयंत्रण को ɟफर से देखने कʏ
जरूरत नहीं।

ɠमक्स कʏ कʏफे्रɬमʌग संभव है: ग्रेड को समय के साथ फʏका या प्रकट होते हुए एɟनमेट करें, जैसे ɟक एक सीन को फ्लैट खोलना और उसे पूणर् रंग में ɤखलने देना।
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1.13.6 सब कुछ एक साथ रखना— एक पूणर् कायर्प्रवाह

1. अपना ɜक्लप चुनें। राइट-ɜक्लक करें→ Color→ Adjust Colors प्रभाव जोड़ने और Color Wheels तथा स्कोप्स को एक साथ खोलने के ɡलए। या यɞद आप
ग्रेड करने से पहले फुटेज का मूल्यांकन करना चाहते हैं तो पहले Color → Analyze Colors का उपयोग करें।

2. कुछ भी छूने से पहले स्कोप्स जांचें— क्या वेवफॉमर् बहुत ऊँचा या बहुत नीचा ह?ै RGB परेड पर कोई रंग छाया है? ɟहस्टोग्राम दाईं ɟकनारे से कट रहा है?

3. सफेद संतुलन को सामान्य करने के ɡलए Temperatureऔर Tint ठʎक करें।

4. पहले Exposure ठʎक करें, ɟफर Contrast। ɜक्लɫपʌग को ठʎक करने के ɡलए Highlightsऔर Shadows का उपयोग करें।

5. धीर-ेधीरे Saturation या Vibrance समायोɣजत करें।

6. Vectorscope खोलें, Region पर ɜक्लक करें,और ɟकसी भी चेहरे के ऊपर एक बॉक्स बनाए।ं पुɠȲ करें ɟक त्वचा के रंग का समूह डैश कʏ गई रेखा के साथ
मेल खाता है। यɞद नहीं, तो Temperature या Global color wheel समायोɣजत करें।

7. Color Wheels डॉक खोलें और अपनी रचनात्मक ग्रेड बनाएं— Shadows को एक ɞदशा में धकेलें, Highlights को ɟवपरीत ɞदशा में, Midtones को
सावधानी से संभालें।

8. Curves के साथ सूÛम समायोजन करें: Curve: All पर एक हल्का S-curve; Curve: Blue पर ɡसनेमाई प्रभाव के ɡलए (ठंडे shadows ऊपर, गमर्
highlights नीचे)।

9. वैकɜल्पक रूप से एक .cube LUT ब्राउज़ करें और इसे LUT Intensity के साथ ɠमलाए।ं

10. यɞद कुल ग्रेड भारी लगता है, तोMix को 0.7–0.9 तक कम करें।

11. पहल/ेबाद कʏ तुलना करने के ɡलए,Mix को 0.0 पर खींचें ताɟक मूल ɞदखे, ɟफर 1.0 पर वापस करें।

12. पɝरणाम से संतुȲ हैं? प्रभाव पर राइट-ɜक्लक करें → Copy, अन्य ɜक्लप्स चुनें,और Paste Effects करें। या कई ɜक्लप्स को एक मास्टर ग्रेड से जोड़ने के ɡलए
Parent प्रॉपटʓ का उपयोग करें (देखें प्रभाव मूल).

रंग गुणों को समय के साथ एɟनमेट करने के ɡलए, देखें एɟनमेशन। सभी Color Grade गुणों कʏ पूरी सूची के ɡलए, देखें इफेक्ट्स।

1.14 ɟनयार्त करें

ɟनयार्त करने से आपकाOpenShot प्रोजेक्ट (ɜक्लप्स, इफेक्ट्स, एनीमेशन, टाइटल्स) एक एकल वीɟडयो आउटपुट फ़ाइल में पɝरवɷतʌत हो जाता है (ɣजसे वीɟडयो एन्कोɫडʌग
कहा जाता है)। ɟडफ़ॉल्ट सेɪटʌग्स का उपयोग करने पर, ɟनयार्ɟतत वीɟडयो अɠधकांश मीɟडया प्लेयर (जैसे VLC)और वेबसाइटों (जैसे YouTube, Vimeo, Facebook)
के साथ संगत होगा और एक MP4 (h.264 + AAC) फॉमǂटेड वीɟडयो फ़ाइल बनाएगा। देखेंMP4 (h.264)।

स्क्रʏन के शीषर् पर Export Video आइकन पर ɜक्लक करें (या File→Export Video मेनू का उपयोग करें)। ɟडफ़ॉल्ट मान ठʎक काम करेंगे, इसɡलए बस Export
Video बटन पर ɜक्लक करें ताɟक आपका नया वीɟडयो रेंडर हो सके। आप अपने कस्टम एक्सपोटर् प्रोफाइल भी बना सकते हैं, देखें प्रोफाइल्स।

1.14.1 सरल मोड

वीɟडयो एन्कोɫडʌग बहुत जɞटल है, ɣजसमें दजर्नों परȺर संबंɠधत सेɪटʌग्स और ɟवकल्प होते हैं, लेɟकन OpenShot इसे आसान बनाता है, समझदारी से चुने गए ɟडफ़ॉल्ट
ɟवकल्पों के साथ,और इस जɞटलता का अɠधकांश ɟहस्सा हमारे Simple टैब के पीछे छुपा होता है, जो ɟडफ़ॉल्ट ɟनयार्त दृश्य है।
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सरल सेɪटʌग ɟववरण
प्रोफ़ाइल सामान्य प्रीसेट (प्रीसेट्स और वीɟडयो प्रोफाइल्स के संयोजन जो श्रेणी द्वारा समूɟहत होते हैं, उदाहरण के ɡलए: Web)
लÛय वतर्मान प्रोफ़ाइल से संबंɠधत लÛय प्रीसेट (सामान्य फॉमǂट, कोडेक्स,और गुणवȉा सेɪटʌग्स का संग्रह, देखें ɟप्रसेट सूची)
वीɟडयो प्रोफ़ाइल वतर्मान लÛय से संबंɠधत वीɟडयो प्रोफाइल (सामान्य आकार, फे्रम दर,औरआȺेक्ट रेɡशयो का संग्रह, देखें प्रोफ़ाइल सूची या

अपना खुद का बनाएं प्रोफाइल्स)
गुणवȉा गुणवȉा सेɪटʌग्स (कम, मध्यम, उǴ), जो ɟवɢभȡ वीɟडयो और ऑɟडयो ɟबटरेट से संबंɠधत हैं।
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1.14.2 उȡत मोड

अɠधकांश उपयोगकतार्ओं को कभी भी Advanced टैब पर ɧस्वच करने कʏ आवश्यकता नहीं होगी, लेɟकन यɞद आपको वीɟडयो एन्कोɫडʌग सेɪटʌग्स को कस्टमाइज़ करना है,
जैसे कस्टम ɟबटरेट, अलग कोडेक्स, या ɟनयार्त ɟकए जाने वाले फे्रम कʏ सीमा ɟनधार्ɝरत करना, तो यह टैब आपके ɡलए है।

उȡत ɟवकल्प
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उȡत सेɪटʌग ɟववरण
ɟनयार्त करें वीɟडयो और ऑɟडयो, केवल ऑɟडयो, केवल वीɟडयो, या इमेज सीक्वेंस में से ɟकसी एक को ɟनयार्त करें
प्रारंभ फे्रम ɟनयार्त करने के ɡलए पहला फे्रम (ɟडफ़ॉल्ट 1 है)
अंɟतम फे्रम ɟनयार्त करने के ɡलए अंɟतम फे्रम (ɟडफ़ॉल्ट आपके प्रोजेक्ट में ɜक्लप वाला अंɟतम फे्रम है)
पहली ɜक्लप से शुरू करें यह चेकबॉक्स Start Frame को 0.0और पहली ɜक्लप/ट्रांɣज़शन कʏ शुरुआत के बीच टॉगल करेगा।
अंɟतम ɜक्लप पर समाप्त करें यह चेकबॉक्स End Frame को सबसे दूर कʏ ɜक्लप/ट्रांɣज़शन के अंतऔर पूरे प्रोजेक्ट कʏ अवɠध के बीच टॉगल करेगा।

प्रोजेक्ट कʏ अवɠध ɟकसी भी टै्रक के दाɟहने ɟकनारे को खींचकर समायोɣजत कʏ जा सकती है। टै्रक के दाɟहने ɟकनारे को खींचने
से पहले आपको टाइमलाइन को ज़ूम आउट (Ctrl+Scroll Wheel) करना होगा।

प्रोफ़ाइल

एक वीɟडयो प्रोफ़ाइल सामान्य वीɟडयो सेɪटʌग्स (आकार, फे्रम दर,आȺेक्ट रेɡशयो) का संग्रह होती है। प्रोफ़ाइल्स का उपयोग संपादन, पूवार्वलोकन,और ɟनयार्त के दौरान इन
सेɪटʌग्स के सामान्य संयोजनों के बीच जल्दʍ ɧस्वच करने के ɡलए ɟकया जाता है। Export Dialog ɟडफ़ॉल्ट रूप से प्रोजेक्ट द्वारा उपयोग कʏ गई उसी प्रोफ़ाइल का उपयोग
करेगा।

ध्यान दें: यह महत्वपूणर् है ɟक आप अपनी पɝरयोजना को संपाɞदत करते समय उपयोग ɟकए गए समान **आȺेक्ट रेɡशयो* वाली प्रोफ़ाइल चुनें। यɞद आप एक ɢभȡ
आȺेक्ट रेɢशयो पर ɟनयार्त कर रहे हैं, तो यह छɟव को खींच सकता है, छɟव को क्रॉप कर सकता है, काले बार जोड़ सकता है, या अन्यथा एक समस्या उत्पȡ कर सकता है
जो ɟनयार्ɟतत वीɟडयो को बदल देता है, ɣजससे यह OpenShot के अंदर Preview से अलग ɞदखाई देता है।*
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प्रोफ़ाइल
सेɪटʌग

ɟववरण

प्रोफ़ाइल ɟनयार्त के दौरान उपयोग करने के ɡलए वीɟडयो प्रोफ़ाइल (आकार, फे्रम दर,औरआȺेक्ट रेɡशयो का संग्रह, देखें प्रोफ़ाइल सूची)
चौड़ाई वीɟडयो ɟनयार्त कʏ चौड़ाई (ɟपक्सेल में)
ऊंचाई वीɟडयो ɟनयार्त कʏ ऊंचाई (ɟपक्सेल में)
आȺेक्ट
रेɡशयो

अंɟतम ɟनयार्ɟतत वीɟडयो का आȺेक्ट रेɡशयो। 1920×1080 को 16:9 में घटाया जाता है। यह ɟपक्सेल रेɡशयो को भी ध्यान में रखता है, उदाहरण के
ɡलए 2:1आयताकार ɟपक्सेल आȺेक्ट रेɡशयो को प्रभाɟवत करेंगे।

ɟपक्सेल
रेɡशयो

ɟपक्सेल के आकार का अनुपात। अɠधकांश वीɟडयो प्रोफ़ाइल 1:1 वगर् ɟपक्सेल आकार का उपयोग करती हैं, लेɟकन कुछ आयताकार ɟपक्सेल का
उपयोग करते हैं।

फे्रम दर ɣजस आवृɢȉ पर फे्रम प्रदɹशʌत होंगे।
इंटरलेस्ड क्या यह फॉमǂट वैकɜल्पक स्कैन लाइनों पर उपयोग होता है (जैसे प्रसारण और एनालॉग फॉमǂट्स)
Ƚेɝरकल सɟक्रय होने पर, ɟनयार्ɟतत फ़ाइल में गोलाकार 360° मेटाडेटा (SV3D एटम) सɦम्मɡलत करता है ताɟक संगत प्लेयर इसे तुरंत 360° वीɟडयो के रूप

में पहचान सकें ।

1.14. ɟनयार्त करें 140



OpenShot Video Editor Documentation,आवृɡȉ 4.1.0

इमेज अनुक्रम सेɪटʌग्स

इमेज सेɪटʌग नाम ɟववरण
इमेज फॉमǂट वह ɱस्ट्रʌग फॉमǂट जो इमेज अनुक्रम में आउटपुट फ़ाइल नाम को दशार्ता है। उदाहरण के ɡलए, %05d.png एक संख्या को 5

अंकों से भरता है: 00001.png, 00002.png।
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वीɟडयो सेɪटʌग्स

वीɟडयो सेɪटʌग नाम ɟववरण
वीɟडयो फॉमǂट कंटेनर फॉमǂट का नाम (mp4, mov, avi, webm,आɞद...)
वीɟडयो कोडेक वीɟडयो एन्कोɫडʌग के दौरान उपयोग ɟकए गए वीɟडयो कोडेकका नाम (libx264,mpeg4,libaom-av1,आɞद...)
ɟबट रेट / गुणवȉा वीɟडयो एन्कोɫडʌग के ɡलए उपयोग ɟकया जाने वाला ɟबटरेट। ɟनम्नɡलɤखतफॉमǂट स्वीकार करता है: 5 Mb/s, 96 kb/s,

23 crf,आɞद...
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ऑɟडयो सेɪटʌग्स

ऑɟडयो सेɪटʌग नाम ɟववरण
ऑɟडयो कोडेक ऑɟडयो एन्कोɫडʌग के दौरान उपयोग ɟकए गए ऑɟडयो कोडेक का नाम (aac, mp2, libmp3lame,आɞद...)
सैंपल रेट प्रɟत सेकंड ऑɟडयो सैंपल कʏ संख्या। सामान्य मान हैं 44100और 48000।
चैनल लेआउट ऑɟडयो चैनलों कʏ संख्या और लेआउट (Stereo, Mono, Surround,आɞद...)
ɟबट रेट / गुणवȉा ऑɟडयो एन्कोɫडʌग के ɡलए उपयोग ɟकया जाने वाला ɟबटरेट। ɟनम्नɡलɤखत फॉमǂट स्वीकार करता है: 96 kb/s, 128

kb/s, 192 kb/s,आɞद...
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1.14.3 ɟनयार्त पूणर्

जब ɟनयार्त पूरा हो जाता है, तो ɟनयार्त ɫवʌडो में एक Complete टैब खुलता है (जब तक Show Export Dialog when Finished पसंदें में बंद न हो)। यह ɞदखाता है
ɟक फ़ाइल कहाँ सहेजी गई, एक बटन के साथ जो इसका पथ कॉपी करता है, साथ ही ɟनयार्त का सारांश: प्रारूप, संकल्प, गुणवȉा, फ़ाइल आकार, अवɠध,और ɟनयार्त में
ɟकतना समय लगा।

• Watch Videoआपके ɟडफ़ॉल्ट वीɟडयो प्लेयर में ɟनयार्ɟतत फ़ाइल खोलता है (Play Audio केवल ऑɟडयो ɟनयार्त के ɡलए)।

• Open Containing Folderआपके फ़ाइल प्रबंधक को ɟनयार्ɟतत फ़ाइल चयɟनत करके खोलता है।

Simpleऔर Advanced टैब अभी भी उपलȤ हैं, लेɟकन केवल पढ़ने के ɡलए, ताɟक आप ठʎक-ठʎक देख सकें ɟक कौन से सेɪटʌग्स उपयोग ɟकए गए थे। ɫवʌडो बंद करने
के ɡलए Done पर ɜक्लक करें।

यɞद ɟनयार्त ɟवफल होता है, तो एक Export Failed टैब बताता है ɟक क्या गलत हुआ। Copy Error Details त्रुɞट और ɟनयार्त सेɪटʌग्स को कॉपी करता है (समस्या ɝरपोटर्
करते समय सहायक),और Try Again उसी सेɪटʌग्स के साथ ɟनयार्त ɫवʌडो को पुनः खोलता है।

एक सफल ɟनयार्त पर कंफ़ेट्टʍ कʏ बौछार भी होती है। इसे केवल पहले ɟनयार्त पर (ɟडफ़ॉल्ट), हर ɟनयार्त पर, या कभी नहीं ɞदखाने के ɡलए Celebrate Exports प्राथɠमकता
का उपयोग करें।

1.14.4 सोशल मीɟडया त्वɝरत संदभर्

नीचे दʍ गई ताɡलका सामान्य सोशल मीɟडया प्लेटफामǏ के ɡलए अनुशंɡसत Targetऔर Video Profile सेɪटʌग्स ɞदखाती है। इन्हें Export संवाद के Simple टैब में
चुनें।

प्लेटफ़ॉमर् लÛय वीɟडयो प्रोफ़ाइल ɞटप्पɢणयाँ
YouTube (लैंडस्केप) YouTube FHD 1080p 30 fps 4K के ɡलए YouTube (4K) का

उपयोग करें
YouTube Shorts
(वɶटʌकल)

YouTube Shorts FHD वɶटʌकल 1080p 30 fps 60 fps तक

TikTok (वɶटʌकल) TikTok FHD वɶटʌकल 1080p 30 fps 60 fps तक
Instagram Reels
(वɶटʌकल)

Instagram Reels FHD वɶटʌकल 1080p 30 fps 60 fps तक

Instagram
(लैंडस्केप/स्क्वायर)

Instagram FHD 1080p 30 fps स्क्वायर (1:1) भी उपलȤ है

Snapchat (वɶटʌकल) Snapchat FHD वɶटʌकल 1080p 30 fps 60 fps तक
Facebook Facebook FHD 1080p 30 fps स्क्वायर और वɶटʌकल भी उपलȤ हैं
LinkedIn (लैंडस्केप) LinkedIn FHD 1080p 30 fps स्क्वायर और 4:5 पोट्रǂट भी उपलȤ हैं
Twitter / X Twitter / X FHD 1080p 30 fps वɶटʌकल भी उपलȤ है
Vimeo Vimeo FHD 1080p 30 fps उǴ गुणवȉा सेɪटʌग का उपयोग करें

1.14.5 हाडर्वेयर-त्वɝरत ɟनयार्त

OpenShot समɹथʌत हाडर्वेयर पर GPU-त्वɝरत वीɟडयो एन्कोɫडʌग का समथर्न करता है, ɣजससे ɟनयार्त समय में काफʏ कमी आती है। हाडर्वेयर-त्वɝरत लÛय Target
ड्रॉपडाउन में बैज के साथ ɞदखाए जाते हैं। अपने हाडर्वेयर के ɡलए उपयुक्त लÛय चुनें:

लÛय (ɟनयार्त संवाद) बैज आवश्यक है
MP4 (h.264 nv) NVENC NVIDIA GPU (Kepler या नया)
MP4 (h.264 va) VA-API Linux AMD या Intel GPU (VAAPI ड्राइवर) के साथ
MP4 (h.264 qsv) QSV Intel GPU Quick Sync Video के साथ
MP4 (h.264 videotoolbox) VideoToolbox macOS Apple या Intel GPU के साथ
MP4 (h.264 dx) DirectX Windows DirectX-संगत GPU के साथ
MP4 (HEVC va) VA-API Linux VA-API — छोटे HEVC फ़ाइलें बनाता है
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प्रत्येक त्वरक के ɡलएMKV संस्करण (MKV (h.264 nv), MKV (h.264 va),आɞद) भी उपलȤ हैं। यɞद इनमें से कोई लÛय ɞदखाई नहीं देता या ɟनयार्त
ɟवफल होता है, तो आपके ɡसस्टम में आवश्यक ड्राइवर नहीं है या हाडर्वेयर एन्कोडर समɹथʌत नहीं है— मानक MP4 (h.264 + AAC) लÛय पर वापस जाए,ं जो
CPU-आधाɝरत libx264 एन्कोडर का उपयोग करता है और सभी ɡसस्टम पर काम करता है।

1.15 एɟनमेशन

OpenShot को ɟवशेष रूप से एɟनमेशन को ध्यान में रखकर ɟडज़ाइन ɟकया गया है। शɜक्तशाली कवर्-आधाɝरत एɟनमेशन फे्रमवकर् अɠधकांश कायǏ को आसानी से संभाल
सकता है,और लगभग ɟकसी भी एɟनमेशन को बनाने के ɡलए पयार्प्त लचीला है। कʏ फे्रम ɜक्लप के कुछ ɫबʌदुओं पर मान ɟनɶदʌȲ करते हैं,और OpenShot बीच के मानों का
इंटरपोलेशन करने का कɞठन काम करता है।

1.15.1 अवलोकन

# नाम ɟववरण
1 हरा गुण जब प्ले-हेड कʏ फे्रम पर होता है, तो गुण हरे रंग में ɞदखाई देता है
1 नीला गुण जब प्ले-हेड कʏ-फे्रम्स के बीच होता ह,ै तो संपɢȉ नीली ɞदखाई देती है
2 मान स्लाइडर संपɢȉ को समायोɣजत करने के ɡलए खींचें। ऑटो कʏफे्रम्स चालू होने पर, यह प्लेहेड पर मान भी ɝरकॉडर् करता है।
3 प्ले-हेड प्ले-हेड को उस ɜक्लप पर रखें जहाँ आपको कʏ फे्रम चाɟहए
4 कʏ फे्रम माकर् र हर कʏफे्रम के ɡलए ɜक्लप के नीचे रंगीन आइकन होते हैं (circle=Bézier, diamond=linear,

square=constant)। प्रत्येक आइकन अपने ɜक्लप, प्रभाव, या ट्रांɣज़शन के रंग से मेल खाता है। चयɟनत आइटम
के कʏफे्रम आइकन अɠधक चमकʏले ɞदखते हैं। संपɢȉ सूची को ɟफ़ल्टर करने से ये आइकन भी ɟफ़ल्टर होते हैं। ɟकसी
भी आइकन पर ɜक्लक करें ताɟक प्ले-हेड उस पर कूदे और उसके ɜक्लप, प्रभाव, या ट्रांɣज़शन का चयन करे ɟबना
Properties डॉक खोले। आइकन पर डबल-ɜक्लक करें, या राइट-ɜक्लक करके Properties चुनें, डॉक खोलने के
ɡलए। कʏफे्रम को ȸानांतɝरत करने और अपनी एनीमेशन टाइɬमʌग को ठʎक करने के ɡलए आइकन को बाएं या दाएं
खींचें। डै्रɫगʌग खत्म करने पर प्ले-हेड कʏफे्रम कʏ नई ɜȸɟत पर चला जाता है।
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1.15.2 कʏ फे्रम

एक कʏफे्रम ɟकसी संपɢȉ के मान को एक ɟवशेष क्षण पर याद रखता है। उदाहरण के ɡलए, ɟकसी ɜक्लप को धीरे-धीरे बड़ा करने के ɡलए,आप शुरुआत में उसका स्केल सेट
कर सकते हैं और अंत के करीब बड़ा स्केल चुन सकते हैं। OpenShot प्लेबैक के दौरान उन दो कʏफे्रम्स के बीच पɝरवतर्न कʏ गणना करता है।

ऑटो कʏफे्रम्स चालू होने पर (ɟडफ़ॉल्ट), प्लेहेड को उस क्षण पर ले जाएं ɣजसे आप बदलना चाहते हैं और Properties डॉक में संपɢȉ समायोɣजत करें। OpenShot वहां
एक कʏफे्रम जोड़ता है, या यɞद पहले से मौजूद है तो उसे अपडेट करता है। ɟकसी अन्य क्षण पर जाएं और ɟफर से मान समायोɣजत करें ताɟक आपकʏ एनीमेशन बने।

जब प्लेहेड उसकʏ ɟकसी कʏफे्रम पर होता है तो संपɢȉ हरी हो जाती है। ɜक्लप के नीचे छोटे माकर् र ɞदखाते हैं ɟक उसकʏ कʏफे्रम्स कहाँ हैं। उनके आकार यह दशार्ते हैं ɟक उनके
बीच मान कैसे बदलते हैं: circle=Bézier, diamond=linear, square=constant।
चयɟनतआइटम के कʏ फे्रम के माध्यम से कदम बढ़ाने के ɡलएNext Markerऔर Previous Marker टूलबार बटन का उपयोग करें। ये उस ɜक्लप, प्रभाव, या ट्रांɣज़शन
का अनुसरण करते हैं जो चयɟनत है। जब कोई प्रभाव चयɟनत होता है, तो नेɟवगेशन उसके मूल ɜक्लप कʏ शुरुआत और अंत पर भी रुकता है।

इंटरपोलेशन मोड समायोɣजत करने के ɡलए, ɟकसी गुण मान के बगल में छोटे ग्राफ आइकन पर राइट-ɜक्लक करें।

कʏ-फे्रम इंटरपोलेशन ɟववरण
बेɣज़यर इंटरपोलेटेड मान ɟद्वघात वक्र का उपयोग करते हैं,और ईज़-इन और ईज़-आउट। आइकन: Circle।
रैɤखक इंटरपोलेटेड मान रैɤखक रूप से गणना ɟकए जाते हैं (प्रत्येक चरण का मान समान होता है)। आइकन: Diamond।
ɜȸर इंटरपोलेटेड मान अगले कʏ फे्रम तक समान रहते हैं,और ɟफर नए मान पर कूदते हैं। आइकन: Square।

For more info on creating key frames for location, rotation, scale, shear, and origin, see ट्रांसफॉमर्.
प्रीसेट एɟनमेशन के बारे में अɠधक जानकारी के ɡलए देखें संदभर् मेनू ।
कʏ फे्रम कʏ पूरी सूची के ɡलए देखें ɜक्लप गुण।

1.15.3 ऑटो कʏफे्रम्स

ऑटो कʏफे्रम्स आपको संपादन के दौरान एनीमेशन बनाने में मदद करता है। इसे चालू रखें ताɟक जबआप ɜक्लप को ȸानांतɝरत,आकार बदलें या समायोɣजत करें तो प्लेहेड
पर पɝरवतर्न ɝरकॉडर् हो। आप इसे टाइमलाइन टूलबार पर डायमंड बटन से चालू या बंद कर सकते हैं। यही सेɪटʌग Properties डॉक में संपादन और प्रीȭू में ट्रांसफॉमर् हैंडल्स
पर भी लागू होती है।

ऑटो कʏफे्रम्स शुरू में चालू रहता है। यɞद आप कʏफे्रम्स खुद रखना पसंद करते हैं, तो Preferences → Timeline में Auto Keyframes on Startup को
बंद करें। अगली बार OpenShot इसे बंद करके शुरू होगा,औरआप जब चाहें इसे चालू कर सकते हैं।

जब आप अɠधक कʏफे्रम्स जोड़े ɟबना मौजूदा मान समायोɣजत करना चाहते हैं तो ऑटो कʏफे्रम्स बंद करें। उदाहरण के ɡलए, यɞद आपने ɜक्लप के आकार को एनीमेट नहीं
ɟकया ह,ै तो आप ɜक्लप के ɟकसी भी भाग को देखते हुए उसका आकार बदल सकते हैं और वह आकार प्लेबैक के दौरान बना रहेगा।

यɞद कोई संपɢȉ पहले से एनीमेटेड है, तो आपका संपादन प्लेहेड पर उसकʏ कʏफे्रम या बाईं ओर सबसे नजदʍकʏ कʏफे्रम को बदलता है। मान लीɣजए एक ɜक्लप छोटा से
बड़ा होता है: ऑटो कʏफे्रम्स बंद करके बीच में उसका स्केल संपाɞदत करने से शुरुआती स्केल बदलता है और अंɟतम स्केल अपɝरवɷतʌत रहता है। ɟकसी ɟवशेष कʏफे्रम को
बदलने के ɡलए संपादन से पहले प्लेहेड को उस पर ले जाए।ं ऑटो कʏफे्रम्स बंद करने से आपकʏ एनीमेशन हटती नहीं है।

ऑटो कʏफे्रम्स केवल प्लेहेड के नीचे वाले ɜक्लप्स पर ɝरकॉडर् करता है। जब प्लेहेड ɟकसी ɜक्लप से पहले या बाद में होता है, तो संपादन उसके सबसे नजदʍकʏ कʏफे्रम को
बदलता है, ɣजससे पूरा ɜक्लप ɟबना एनीमेशन के बदल जाता है। जब आप एक साथ कई चयɟनत ɜक्लप्स संपाɞदत करते हैं, तो प्रत्येक ɜक्लप इस ɟनयम का पालन करता है:
प्लेहेड के नीचे वाले ɜक्लप्स प्लेहेड पर कʏफे्रम ɟकए जाते हैं,और बाकʏ ɟबना एनीमेशन के बदलते हैं।

कʏफे्रम्स के बीच संपादन करते समय, प्रीȭू प्लेहेड पर एनीमेशन ɞदखाता है। Properties डॉक उस पहले कʏफे्रम को ɞदखा सकता है ɣजसे आप बदल रहे हैं, इसɡलए उसका
मान प्रीȭू में ɞदखने वाले से अलग हो सकता है। यह देखने के ɡलए ɟक आप कौन सा फे्रम संपाɞदत कर रहे हैं, ɟकसी संख्यात्मक मान पर होवर करें।

आप ऑटो कʏफे्रम्स बंद करके खुद कʏफे्रम्स रखकर भी एनीमेशन बना सकते हैं:

1. प्लेहेड को उस ȸान पर ले जाएं जहाँ आप एनीमेशन शुरू करना चाहते हैं।

2. कʏफे्रम पैनल या Properties संदभर् मेनू का उपयोग करके एक कʏफे्रम डालें। यह वतर्मान मान को याद रखता है।

3. ɟकसी अन्य क्षण पर जाएं और एक और कʏफे्रम डालें।

4. इसका मान समायोɣजत करें। OpenShot उन दो कʏफे्रम्स के बीच एनीमेशन बनाता है।
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एनीमेशन में और बदलाव जोड़ने के ɡलए इन चरणों को दोहराए।ं अपने स्वयं के प्रारंɢभक कʏफे्रम्स वाले छोटे सेगमेंट तैयार करने के ɡलए फ़ाइल ɟवभाɣजत करें देखें।

1.15.4 समय ɟनधार्रण

ɜक्लप ɟकतनी तेजी से चलता है, इसे Time गुण और Timing उपकरण से बदला जाता है।

• Speed मेनू में सामान्य, तेज़, धीमा, फ्रʏज़, ɝरवसर्,और ɝरपीट जैसे प्रीसेट होते हैं। ɟववरण के ɡलए समय देखें।

• Timing उपकरण आपको ɜक्लप के ɟकनारों को खींचकर इसे तेज़ या धीमा करने देता है। OpenShotआवश्यक Time कʏ-फे्रम जोड़ता है औरआपके अन्य
कʏ-फे्रम का स्केल करता है ताɟक आपकʏ एɟनमेशन संरेɤखत रहे। छोटे ɜक्लप तेज़ चलते हैं, लंबे ɜक्लप धीमे चलते हैं। अɠधक जानकारी के ɡलए देखें: समय।

1.15.5 दोहराना

ɟकसी ɜक्लप को कई बार चलाने के ɡलए, Right-Click → Speed → Repeat का उपयोग करें।

• Loop एक ɞदशा में दोहराता है (आगे या पीछे)।

• Ping-Pong ɞदशा बदलता रहता है (पहले आगे ɟफर पीछे,आɞद)।

• Custom पास के बीच एक छोटा ɟवराम जोड़ सकता है, प्रत्येक पास को तेज़ या धीमा कर सकता है, कʏ-फे्रम सɟहत।

OpenShotआपके ɡलए Time कवर् ɡलखता है,औरआप उन कʏ-फे्रम को ɟकसी भी अन्य कʏ तरह संपाɞदत कर सकते हैं। अɠधक जानकारी के ɡलए देखें: दोहराए।ं

1.15.6 बेɣज़यर प्रीसेट

जब एनीमेशन के ɡलए Bézier कवर् का उपयोग ɟकया जाता है, तो OpenShot 20 से अɠधक कवर् प्रीसेट्स शाɠमल करता है (जो कवर् के आकार को प्रभाɟवत करते हैं)।
उदाहरण के ɡलए, Ease-In कʏ शुरुआत में ढलान धीरे-धीरे होती है, ɣजससे एनीमेशन शुरुआत में धीमा और अंत में तेज़ चलता है। Ease-In/Out (Back) कʏ शुरुआत
और अंत धीर-ेधीरे होता है, लेɟकन यह अपेɢक्षत मान से आगे जाकर वापस आता है (ɣजससे बाउंस प्रभाव उत्पȡ होता है)।

कवर् प्रीसेट चुनने के ɡलए, कʏ फे्रम के बगल में छोटे ग्राफ़ आइकन पर राइट-ɜक्लक करें।
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1.15.7 Ken Burns प्रभाव

Ken Burns प्रभाव एक पैन-और-ज़ूम एनीमेशन तकनीक है— ɣजसका नाम डॉक्यूमेंट्रʍ ɟफल्म ɟनमार्ता Ken Burns के नाम पर रखा गया है— जो ɜȸर छɟवयों या
वीɟडयो ɜक्लप्स को धीमी, सावधानीपूवर्क कैमरा मूवमेंट के साथ जीवंत बनाता है।OpenShot में, एक-ɜक्लक Ken Burns एनीमेशन के ɡलए Right-Click→Motion
→ Camera प्रीसेट्स का उपयोग करें (Zoom In, Zoom Out, Pan, Zoom & Pan with Auto Direction), या पूणर् ɟनयंत्रण के ɡलए मैन्युअली Location
X/Y और Scale X/Y पर कʏफे्रम सेट करें। ɟववरण के ɡलए संदभर् मेनू देखें।

1.15.8 इमेज सीक्वेंस

यɞद आपके पास समान नाम वाली छɟवयों कʏ एक श्रृंखला है (जैसे, cat001.png, cat002.png, cat003.png,आɞद...), तो आप उनमें से ɟकसी एक को OpenShot
में डै्रग और ड्रॉप कर सकते हैं,और आपको पूरी श्रृंखला आयात करने के ɡलए कहा जाएगा। OpenShot इन क्रɠमक छɟवयों को तेजी से प्लेबैक करेगा, जैसे वे वीɟडयो के
फे्रम हों। इन छɟवयों को ɞदखाने कʏ दर या गɟत उनके फे्रम दर पर आधाɝरत होती है।

नोट: सुɟनɢȮत करें ɟक आपकʏ इमेज सीक्वेंस 0 या 1 से शुरू होती है, अन्यथा OpenShot में आयात करते समय आपको त्रुɞट ɠमल सकती है। उदाहरण के ɡलए, यɞद
आपकʏ श्रृंखला cat222.png से शुरू होती है, या श्रृंखला में छɟवयां गायब हैं, तो OpenShot को श्रृंखला समझने में कɞठनाई होगी। एक आसान समाधान है ɟक छɟवयों
को पुनः क्रमांɟकत करें ताɟक वे 1 से शुरू हों।

एनीमेशन के फे्रम दर को समायोɣजत करने के ɡलए, Project Files पैनल में राइट-ɜक्लक करें और File Properties चुनें, ɟफर फे्रम दर समायोɣजत करें। सही फे्रम
दर सेट करने के बाद, एनीमेशन को टाइमलाइन पर डै्रग करें।
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# नाम ɟववरण
1 फ़ाइल गुण Project Files पैनल में एक इमेज सीक्वेंस चुनें, राइट-ɜक्लक करें और File Properties चुनें
2 फे्रम दर एनीमेशन कʏ फे्रम दर समायोɣजत करें। आमतौर पर, हाथ से बनाई गई एनीमेशन 12 फे्रम प्रɟत सेकंड का उपयोग करती हैं।
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1.16 पाठऔर शीषर्क

टेक्स्ट ओवरले, लोअर थड्र्स,और टाइटल जोड़ना वीɟडयो संपादन का एक महत्वपूणर् पहलू है,और OpenShot एक उपयोग में आसान टाइटल एɟडटर के साथ आता है।
टाइटल एɟडटर लॉन्च करने के ɡलए टाइटल मेनू (जो OpenShot के मुख्य मेनू में ɜȸत है) का उपयोग करें। आप कʏबोडर् शॉटर्कट Ctrl+T का भी उपयोग कर सकते हैं।
शीषर्क केवल पारदशƹ पृȵभूɠम वाले वेक्टर छɟव फ़ाइलें (*.svg) हैं। OpenShot के साथ कई उपयोग में आसान टेȥलेट आते हैं, लेɟकन आप अपने स्वयं के टेȥलेट
भी बना सकते हैं या नए टेȥलेट OpenShot में आयात कर सकते हैं। ये टेȥलेट आपको जल्दʍ से पाठ, फ़ॉन्ट,आकार, रंग,और पृȵभूɠम का रंग बदलने कʏ अनुमɟत देते
हैं। आप आगे कʏ कस्टमाइज़ेशन के ɡलए एक उȡत, बाहरी SVG संपादक भी लॉन्च कर सकते हैं (यɞद आवश्यक हो)। एक बार शीषर्क आपके प्रोजेक्ट में जोड़ ɞदया गया,
तो शीषर्क को वीɟडयो ɜक्लप के ऊपर ɟकसी टै्रक पर डै्रग और ड्रॉप करें। पारदशƹ पृȵभूɠम वीɟडयो को पाठ के पीछे ɞदखने देगी।

1.16.1 पूवार्वलोकन में सीधे टेक्स्ट संपाɞदत करें

टेक्स्ट जोड़ने का सबसे तेज़ तरीका है इसे सीधे वीɟडयो पूवार्वलोकन पर टाइप करना।

1. Timeline टूलबार में Tt पर ɜक्लक करें, Title→ Text चुनें, या Shift+T दबाए।ं प्लेहेड पर एक टेक्स्ट ɜक्लप जोड़ा जाता है, जो पहले से मौजूद ɜक्लप्स
के ऊपर होता है,और उसका प्लेसहोȪर टेक्स्ट चयɟनत होता है, ɣजसे टाइप करके बदला जा सकता है।

2. अपना टेक्स्ट टाइप करें। नई लाइन के ɡलए Shift+Enter दबाए।ं
3. समाप्त करने के ɡलए Enter दबाए,ं या टेक्स्ट के बाहर ɜक्लक करें। कहीं और ɜक्लक करना (पूवार्वलोकन, टाइमलाइन, कोई अन्य डॉक), प्लेहेड को ɟहलाना,
या प्ले दबाना भी संपादन समाप्त करता है और आपके बदलावों को रखता है; स्टाइल बार और Properties डॉक टेक्स्ट को ɟबना समाप्त ɟकए बदलते हैं। ɟफर
ɜक्लप सामान्य ट्रांसफॉमर् हैंडल ɞदखाता है ɣजससे इसे ȸानांतɝरत, स्केल और घुमाया जा सकता है। अभी जो टेक्स्ट जोड़ा है उसे हटाने के ɡलए Escape दबाएं
(या मौजूदा टेक्स्ट संपाɞदत करते समय इस संपादन सत्र को छोड़ने के ɡलए)।

मौजूदा टेक्स्ट संपाɞदत करने के ɡलए, इसे पूवार्वलोकन में डबल-ɜक्लक करें, उसका ɜक्लप चुनें और Enter दबाए,ं या ɜक्लप पर राइट-ɜक्लक करें और Text → Edit
Text चुनें। इसका सारा टेक्स्ट चयɟनत होता है, इसɡलए टाइप करने से वह बदल जाता है। प्लेबैक शुरू करना या खोज करना संपादन समाप्त करता है ɟबना अधूरे बदलावों
को रखे, इसɡलए उन्हें रखने के ɡलए पहले Enter दबाए।ं

टेक्स्ट स्टाइल बार

जब आप टाइप करते हैं, एक छोटा स्टाइल बार वीɟडयो पूवार्वलोकन के ऊपर तैरता है:

ɟनयंत्रण ɟववरण
फ़ॉन्ट आपके कंप्यूटर पर इंस्टॉल ɟकए गए फ़ॉन्ट्स में से फ़ॉन्ट पɝरवार
आकार पɝरयोजना ɟपक्सेल में फ़ॉन्ट का आकार
बोȪ / इटैɡलक पूरे टेक्स्ट के ɡलए बोȪ और इटैɡलक चालू या बंद करें
रंग टेक्स्ट का रंग (केवल आउटलाइन ɞदखाने के ɡलए पारदशƹ रंग चुनें)
संरेखण टेक्स्ट बॉक्स के अंदर लाइनों को बाए,ं कें द्र या दाएं संरेɤखत करें
अɠधक (…) पृȵभूɠम, पैɫडʌग, गोल कोने,आउटलाइन, बॉडर्र, बॉक्स कʏ चौड़ाई,और अक्षर तथा पंɜक्त कʏ दूरी के ɡलए Edit Styleखोलें

स्टाइल बार वीɟडयो पूवार्वलोकन केऊपर होता है। यɞद यह आपके संपाɞदत टेक्स्ट को ढकता है, तो यह पूवार्वलोकन के नीचे चला जाता है,और जब टेक्स्ट ɟफर से साफ़ हो
जाता है (जैसे ɟक आप टेक्स्ट को ȸानांतɝरत करें या छोटा करें), तो यह वापस ऊपर आ जाता है। स्टाइल बार वीɟडयो के ऊपर तैरता है, इसɡलए यह पूवार्वलोकन का आकार
कभी नहीं बदलता। स्टाइल बार से ɟकए गए बदलाव तुरंत वीɟडयो पर ɞदखते हैं।
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स्टाइल संपाɞदत करें

Edit Style में सभी टेक्स्ट सेɪटʌग्स एक जगह होती हैं। Text में शब्द होते हैं। Font में स्टाइल बार ɟनयंत्रण, टेक्स्ट आउटलाइन (रंग और चौड़ाई),और अक्षर तथा पंɜक्त
कʏ दूरी होती है। Background में टेक्स्ट के पीछे का बॉक्स होता है: इसका रंग, पैɫडʌग, गोल कोने, बॉडर्र (रंग और चौड़ाई),और बॉक्स कʏ चौड़ाई (जहाँ लाइनें लपेटती
हैं)। इसे स्टाइल बार के More (…) स,े ɜक्लप के संदभर् मेनू में Text → Edit Style… से, या प्रोजेक्ट फाइल्स में Edit Text… से खोलें। ऊपर का पूवार्वलोकन
आपके बदलावों को ɞदखाता है। उन्हें रखने के ɡलए Ctrl+Enter दबाएं या Apply पर ɜक्लक करें; Enter नई लाइन जोड़ता है,और Cancel बदलावों को रद्द
करता है। Restore Defaults टेक्स्ट को छोड़कर सब कुछ ɟडफ़ॉल्ट स्टाइल पर वापस लाता है।

Line spacing सामान्य दूरी का गुणक के रूप में लाइनों के बीच कʏ दूरी सेट करता है: 1.0 सामान्य है, 1.5आधी लाइन कʏ जगह जोड़ता है, और 1.0 से कम मान
लाइनों को करीब लाते हैं। Corner radius ɟपक्सेल में पृȵभूɠम और बॉडर्र के कोनों को गोल करता है; 0 उन्हें चौकोर रखता है। टेक्स्ट आउटलाइन अक्षरों के पीछे बनाई
जाती है, इसɡलए चौड़ी आउटलाइन बाहर कʏ ओर बढ़ती है बजाय इसके ɟक वे ढकें । खोखले अक्षरों के ɡलए, टेक्स्ट को आउटलाइन दें और रंग चयनकतार् में टेक्स्ट रंग कʏ
अपारदɹशʌता 0 सेट करें: केवल आउटलाइन बनाई जाती है,और वीɟडयो अक्षरों के माध्यम से ɞदखता है।

कई टेक्स्ट ɜक्लप्स (या प्रोजेक्ट फाइल्स में कई टेक्स्ट) चुनें और उनकʏ शैली एक साथ बदलने के ɡलए Edit Style… चुनें। टेक्स्ट बॉक्स ग्रे हो जाता है, क्योंɟक प्रत्येक टेक्स्ट
अपने शब्द रखता है,और केवल आपके द्वारा बदली गई सेɪटʌग्स सभी पर लागू होती हैं।

डायलॉग खोले ɟबना टेक्स्ट ɜक्लप्स को रीसेट करने के ɡलए, उन पर राइट-ɜक्लक करें और Text → Reset Style चुनें। उनका फ़ॉन्ट, आकार, रंग और आउटलाइन
ɟडफ़ॉल्ट पर लौट आते हैं, उन ɜक्लप्स पर कोई भी रंग या आउटलाइन कʏफ़े्रम हटाए जाते हैं,और उनके शब्द रखे जाते हैं।

अन्य टेक्स्ट ɜक्लप्स को समान रूप देने के ɡलए, एक टेक्स्ट ɜक्लप पर राइट-ɜक्लक करें और Copy → Text Style चुनें, ɟफर अन्य टेक्स्ट ɜक्लप्स चुनें, राइट-ɜक्लक करें
और Paste चुनें। वे फ़ॉन्ट,आकार, रंग,आउटलाइन, बॉडर्र, कोने और दूरी लेते हैं, साथ ही कॉपी ɟकए गए ɜक्लप के रंग,आउटलाइन, बॉडर्र और कोने कʏफ़े्रम भी,और
अपने शब्द और बॉक्स कʏ चौड़ाई रखते हैं। टेक्स्ट स्टाइल को अन्य प्रकार के ɜक्लप्स पर ɡचपकाने से कुछ नहीं बदलता। Copy → Keyframes → All में टेक्स्ट ɜक्लप
के अपने टेक्स्ट कʏफ़े्रम भी शाɠमल होते हैं।

एक नया टेक्स्ट उस शैली से शुरू होता है जो आपने आɤखरी बार इस्तेमाल कʏ थी (फ़ॉन्ट,आकार, रंग,आउटलाइन, बॉडर्र और दूरी), इसɡलए शीषर्कों कʏ एक श्रृंखला सुसंगत
रहती है। ɟबना ɟपछले टेक्स्ट के, यह आपके कंप्यूटर पर इंस्टॉल ɟकए गए मानक फ़ॉन्ट का उपयोग करता है।

प्रोजेक्ट फाइल्सऔर गुण

प्रत्येक पाठ Project Files में भी काला पृȵभूɠम पर एक थंबनेल के साथ ɞदखाई देता है। इसे ɟफर से उपयोग करने के ɡलए एक छɟव कʏ तरह टाइमलाइन पर खींचें। इसे
संपाɞदत ɟकए ɟबना टाइमलाइन पर रखने के ɡलए, उस पर राइट-ɜक्लक करें और Edit Text… चुनें (या डबल-ɜक्लक करें)। Duplicate एक कॉपी खोलता है, टाइप
करने के ɡलए तैयार,और Apply इसे एक नया, स्वतंत्र पाठ के रूप में जोड़ता है।

शब्द, फ़ॉन्ट,आकार, ɝरɜक्त, संरेखण, बॉक्स कʏ चौड़ाई, पैɫडʌग और ɟडफ़ॉल्ट रंग Project Files में पाठ से संबंɠधत होते हैं, इसɡलए इन्हें संपाɞदत करने पर उस पाठ का
उपयोग करने वाले हर ɜक्लप को अपडेट ɟकया जाता है। जब कोई टेक्स्ट ɜक्लप चुना जाता है, तो ये सेɪटʌग्स Properties के शीषर् पर भी ɞदखाई देती हैं (जैसे Text Box
Widthऔर Text Background Padding),और वहाँ ɟकए गए पɝरवतर्न वीɟडयो पर तुरंत ɞदखते हैं (यहाँ तक ɟक जब आप टाइप कर रहे होते हैं)।

पाठ का रंग, पृȵभूɠम,आउटलाइन और बॉडर्र के रंग,आउटलाइन और बॉडर्र कʏ चौड़ाई,और कॉनर्र रेɟडयस को प्रत्येक ɜक्लप पर Properties में कʏफ़े्रम के साथ अन्य
ɜक्लप गुणों कʏ तरह एɟनमेट ɟकया जा सकता है। ये प्लेहेड पर Auto Keyframes का पालन करते हैं। फ़ॉन्ट आकार, पैɫडʌग, बॉक्स कʏ चौड़ाई,और अक्षर तथा पंɜक्त
कʏ ɝरɜक्त टेक्स्ट बॉक्स के आकार को ɟनधार्ɝरत करते हैं, इसɡलए प्रत्येक पाठ के ɡलए इनका एक मान होता है; टेक्स्ट के आकार को एɟनमेट करने के ɡलए, ɜक्लप के स्केल
को एɟनमेट करें। Undoऔर Redo सभी टेक्स्ट पɝरवतर्नों के ɡलए काम करते हैं।

पाठ प्रोजेक्ट फ़ाइल में सहेजा जाता है और OpenShot कʏ वीɟडयो लाइब्रेरी द्वारा प्रदɹशʌत ɟकया जाता है, इसɡलए इसे ɟकसी छɟव फ़ाइल कʏ आवश्यकता नहीं होती। फ़ॉन्ट
आपके कंप्यूटर से आते हैं: दूसरे कंप्यूटर पर वही पाठ देखने के ɡलए, वहाँ वही फ़ॉन्ट इंस्टॉल करें। एक शैली पाठ कʏ सभी पंɜक्तयों पर लागू होती है।

पाठ कमांड लाइन से भी जोड़ा और स्टाइल ɟकया जा सकता है; देखें पाठ जोड़ना और शैली बनाना।

Title संपादक (SVG टेȥलेट्स और एɟनमेटेड टाइटल)और Captions (समयबद्ध उपशीषर्क) अɠधक जɞटल ɟडज़ाइनों के ɡलए उपलȤ रहते हैं।
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1.16.2 समीक्षा

# नाम ɟववरण
1 एक टेȥलेट चुनें ɟकसी भी उपलȤ वेक्टर शीषर्क टेȥलेट में से चुनें
2 शीषर्क पूवार्वलोकन जैसे-जैसे आप पɝरवतर्न करते हैं, अपने शीषर्क का पूवार्वलोकन करें
3 शीषर्क गुण पाठ, फ़ॉन्ट,आकार, रंग बदलें, या उȡत, बाहरी SVG छɟव संपादक (जैसे Inkscape) में संपाɞदत करें
4 सहेजें सहेजें और शीषर्क को अपने प्रोजेक्ट में जोड़ें

1.16.3 शीषर्क टेȥलेट

OpenShot में ɟवɢभȡ वेक्टर शीषर्क टेȥलेट शाɠमल हैं ɣजन्हें आप अपने वीɟडयो प्रोजेक्ट्स को बेहतर बनाने के ɡलए उपयोग कर सकते हैं। नीचे उपलȤ शीषर्कों और उनके
ɟववरणों कʏ एक ताɡलका दʍ गई है:

शीषर्क नाम ɟववरण
बार 1 एक सरल बार ɣजसमें पाठ कें ɞद्रत है।
बार 2 एक सरल बार, कें ɞद्रत, ɣजसमें 2 पंɜक्तयाँ पाठ हैं।
बार 3 पाठ के साथ एक सरल बार का एक और संस्करण, लोअर थड्र्स के ɡलए।
बॉक्स A simple boxed title layout for centered text.
बबल्स 1 खेलपूणर् ɞदखावट के ɡलए बबल ग्राɟफक्स वाला शीषर्क।
बबल्स 2 मज़ेदार और रचनात्मक शीषर्क के ɡलए एक अलग बबल ɟडज़ाइन।
कैमरा बॉडर्र एक बॉडर्र जो कैमरा ȭूफ़ाइंडर कʏ नकल करता है, ɣजसमें कें ɞद्रत पाठ होता है।

अगले पृȵ पर जारी
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सारणी 16 – ɟपछले पृȵ से जारी
शीषर्क नाम ɟववरण
क्लाउड 1 खेलपूणर् बादल ग्राɟफक और पाठ वाला शीषर्क।
क्लाउड 2 3 बादलों और पाठ के साथ एक और खेलपूणर् बादल ɟडज़ाइन।
ɟक्रएɞटव कॉमन्स 1 ɟक्रएɞटव कॉमन्स श्रेय के ɡलए पाठ और आइकन शाɠमल हैं।
ɟक्रएɞटव कॉमन्स 2 एक और ɟक्रएɞटव कॉमन्स ɟडज़ाइन ɣजसमें अलग शैली और वेबसाइट पाठ शाɠमल है।
ɟफल्म रेɪटʌग 1 सभी दशर्कों के ɡलए ɟफल्म रेɪटʌग ɞदखाता है।
ɟफल्म रेɪटʌग 2 ɟफल्म रेɪटʌग ”R” प्रɟतबंɠधत ɞदखाता है।
ɟफल्म रेɪटʌग 3 सामान्य दशर्कों के ɡलए ɟफल्म रेɪटʌग ”G” ɞदखाता है।
ɟफल्म रेɪटʌग 4 ɟफल्म रेɪटʌग ”PG-13” ɞदखाता है, माता-ɟपता को कड़ाई से सावधान ɟकया गया है।
Flare A title with a bright flare effect for a cinematic look.
लपटें आग कʏ लपटों के ग्राɟफक्स के साथ एक शीषर्क।
फूटर 1 लोअर थड्र्स के ɡलए एक फूटर बार (बाएं संरेɤखत)।
फूटर 2 लोअर थड्र्स के ɡलए एक फूटर बार (कें द्र संरेɤखत)।
फूटर 3 लोअर थड्र्स के ɡलए एक फूटर बार (दाएं संरेɤखत)।
गोȪ 1 एक स्वणर् रंग योजना वाला शीषर्क, एक पंɜक्त के पाठ के साथ कें ɞद्रत।
गोȪ 2 एक और स्वणर्-थीम वाला शीषर्क, दो पंɜक्तयों के पाठ के साथ कें ɞद्रत।
गोȪ बॉटम स्क्रʏन के नीचे ɜȸत स्वणर् शीषर्क।
गोȪ टॉप स्क्रʏन के ऊपर ɜȸत स्वणर् शीषर्क।
ग्रे बॉक्स 1 पाठ को हाइलाइट करने के ɡलए एक सरल ग्रे बॉक्स (एक पंɜक्त का पाठ, ऊपर-बाएं संरेɤखत)।
ग्रे बॉक्स 2 पाठ को हाइलाइट करने के ɡलए एक सरल ग्रे बॉक्स (दो पंɜक्तयों का पाठ, ऊपर-बाएं संरेɤखत)।
ग्रे बॉक्स 3 पाठ को हाइलाइट करने के ɡलए एक सरल ग्रे बॉक्स (एक पंɜक्त का पाठ, नीचे-दाएं संरेɤखत)।
ग्रे बॉक्स 4 पाठ को हाइलाइट करने के ɡलए एक सरल ग्रे बॉक्स (दो पंɜक्तयों का पाठ, नीचे-दाएं संरेɤखत)।
हेडर 1 शीषर्क या अनुभाग हेडर के ɡलए एक हेडर बार (ऊपर-बाएं संरेɤखत)।
हेडर 2 शीषर्क या अनुभाग हेडर के ɡलए एक हेडर बार (कें द्र में संरेɤखत)।
हेडर 3 शीषर्क या अनुभाग हेडर के ɡलए एक हेडर बार (ऊपर-दाएं संरेɤखत)।
OpenShot OpenShot ब्रांɫडʌग वाला एक शीषर्क।
ओवल 1 हाइलाइट या सजावटʍ उदे्दश्यों के ɡलए एक अंडाकार आकृɟत, पाठ कें ɞद्रत।
ओवल 2 एक अलग शैली के साथ एक और अंडाकार ɟडज़ाइन, पाठ कें ɞद्रत।
ओवल 3 एक और अंडाकार ɟडज़ाइन ɣजसमें दो पंɜक्तयाँ हैं, एक ऊपर और एक नीचे।
ओवल 4 एक और अंडाकार ɟडज़ाइन, ɣजसमें पाठ कें ɞद्रत है और परावतर्न भी है।
पोस्ट-इट ɞटप्पɢणयों या अनुस्मारकों के ɡलए एक ɥस्टकʏ नोट कʏ नकल करता है।
ɝरबन 1 पाठ के साथ एक ɝरबन ग्राɟफक।
ɝरबन 2 पाठ के साथ एक और ɝरबन ɟडज़ाइन।
ɝरबन 3 पाठ के साथ ɝरबन ɟडज़ाइन का तीसरा संस्करण।
स्मोक 1 नाटकʏय ɞदखावट के ɡलए धुंआ प्रभाव के साथ एक शीषर्क।
स्मोक 2 एक अलग शैली के साथ एक और स्मोक ɟडज़ाइन।
स्मोक 3 धुंआ प्रभाव का तीसरा संस्करण।
ठोस रंग ɟवɢभȡ उपयोगों के ɡलए पूणर्-स्क्रʏन रंग पृȵभूɠम।
स्टैंडडर् 1 सामान्य उदे्दश्यों के ɡलए एक मानक शीषर्क ɟडज़ाइन (दो पंɜक्तयाँ कें ɞद्रत)।
स्टैंडडर् 2 एक अलग शैली के साथ एक और मानक शीषर्क (एक पंɜक्त पाठ और परावतर्न)।
स्टैंडडर् 3 एक मानक शीषर्क का तीसरा संस्करण (तीन पंɜक्तयाँ पाठ)।
स्टैंडडर् 4 एक और मानक शीषर्क ɟडज़ाइन (चार पंɜक्तयाँ पाठ)।
सूयार्स्त गमर्, ɞदन के अंत के ɟवषय के ɡलए सूयार्स्त ग्रेɟडएटं के साथ एक शीषर्क।
टʍवी रेɪटʌग स्क्रʏन के कोने के ɡलए ”G”और ”PG” जैसे टʍवी रेɪटʌग बैज ɞदखाता है।
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कस्टम शीषर्क टेȥलेट्स

OpenShot ɟकसी भी वेक्टर SVG इमेज फ़ाइल को Title Editor संवाद में कस्टम शीषर्क टेȥलेट के रूप में उपयोग कर सकता है। बस अपनी ~/.
openshot_qt/title_templates/ फ़ोȪर में एक SVG इमेज फ़ाइल जोड़ें, और यह अगली बार जब आप Title Editor संवाद खोलेंगे तो ɞदखाई
देगा। आप अपने Project Files पैनल में ɟकसी भी SVG फ़ाइल पर राइट-ɜक्लक करके Edit Title या Duplicate Title भी चुन सकते हैं।

ध्यान दें: ये SVG टेȥलेट केवल Title Editor संवाद में उपयोग ɟकए जाते हैं,और Animated Title संवाद में नहीं।

1.16.4 3D एɟनमेटेड शीषर्क

3D एɟनमेटेड शीषर्क जोड़ना उतना ही आसान है, हमारे Animated Title संवाद का उपयोग करके। Animated Title संपादक खोलने के ɡलए Title मेनू (जो
OpenShot के मुख्य मेनू में है) का उपयोग करें। आप कʏबोडर् शॉटर्कट Ctrl+B भी उपयोग कर सकते हैं। ध्यान दें: इस सुɟवधा के काम करने के ɡलए Blenderȸाɟपत
और कॉɥन्फ़गर होना आवश्यक है। देखें Blenderȸाɟपत करना।

# नाम ɟववरण
1 एक टेȥलेट चुनें ɟकसी भी उपलȤ 3D शीषर्क टेȥलेट में से चुनें
2 शीषर्क पूवार्वलोकन जैस-ेजैसे आप पɝरवतर्न करते हैं, अपने शीषर्क का पूवार्वलोकन करें
3 शीषर्क गुण पाठ, रंग,और उȡत गुण बदलें
4 रेंडर करें 3D एɟनमेशन रेंडर करें,और इसे अपने प्रोजेक्ट में जोड़ें
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3D एɟनमेटेड टेȥलेट्स

OpenShot में कई प्रकार के 3D एɟनमेटेड टेȥलेट शाɠमल हैं ɣजन्हें आप अपने वीɟडयो प्रोजेक्ट्स में गɟतशील और आकषर्क तत्व जोड़ने के ɡलए उपयोग कर सकते हैं।
नीचे उपलȤ टेȥलेट्स और उनके ɟववरणों कʏ एक ताɡलका है:

टेȥलेट नाम ɟववरण
ब्लाइंड्स (दो शीषर्क) ब्लाइंड्स प्रभाव वाली एक एɟनमेशन।
ब्लर एक टेȥलेट जो पाठ को धुंधला करता है, एक ɡचकनी संक्रमण प्रभाव प्रदान करता है।
रंगीन टाइल्स रंग बदलने वाली एक एɟनमेशन, जीवंत और गɟतशील शीषर्कों के ɡलए उपयुक्त।
घुलता हुआ पाठ एक घुलने वाला प्रभाव जो ɟकसी भी पाठ को कणों में बदल देता है जो हवा से उड़ जाते हैं।
ɟवȯ मानɡचत्र दो ȸानों के बीच घूमती पृथ्वी को दशार्ने वाला टेȥलेट।
फटता हुआ टेक्स्ट एक एनीमेशन ɣजसमें शीषर्क टुकड़ों में फटता है, जो नाटकʏय प्रभाव जोड़ता है।
कैमरे कʏ ओर उड़ान एक फ्लाई-बाय एनीमेशन ɣजसमें एक शीषर्क स्क्रʏन के सामने ज़ूम करता हुआ गुजरता है।
कैमरे कʏ ओर उड़ान (दो
शीषर्क)

फ्लाई बाय 1 के समान, लेɟकन दो शीषर्क उड़ते हुए गुजरते हैं।

चमक एक एनीमेशन ɣजसमें चमक प्रभाव होता है, जो एक उज्ज्वल, परावतर्क रूप जोड़ता है।
ग्लास स्लाइडर एक स्लाइɫडʌग ग्लास प्रभाव, जो एक आधुɟनक और ɡचकना संक्रमण प्रदान करता है।
लेंस फ्लेयर एक एनीमेशन ɣजसमें लेंस फ्लेयर होता है, जो एक ɡसनेमाई Ⱥशर् जोड़ता है।
मैɣजक वांड एक मनमोहक मैɣजक वांड प्रभाव, जादुई या फैं टेसी थीम के ɡलए आदशर्।
ɟनयोन कव्सर् एक एनीमेशन ɣजसमें ɟनयोन कव्सर् होते हैं, जो एक भɟवष्यवादʍ और जीवंत रूप बनाते हैं।
ɡचत्र फे्रम (4 ɡचत्र) एक टेȥलेट ɣजसमें चार ɡचत्र फे्रम होते हैं, जो छɟवयों या वीɟडयो ɜक्लप्स को प्रदɹशʌत करने के ɡलए उपयुक्त है।
360 ɟडग्री घुमाएं एक 360-ɟडग्री घुमाव प्रभाव, जो एक गɟतशील शीषर्क एनीमेशन प्रदान करता है।
बाएं से दाएं स्लाइड करें एक स्लाइɫडʌग प्रभाव ɣजसमें शीषर्क बाएं से दाएं चलते हैं।
बफर् एक एनीमेशन ɣजसमें ɟगरती हुई बफर् के कण होते हैं, जो सɶदʌयों या छुɞट्टयों के थीम के ɡलए उपयुक्त है।
Ⱥेस मूवी इंट्रो एक ɡसनेमाई अंतɝरक्ष-थीम वाला इंट्रो, महाकाȭ या साइंस-ɟफǯन पɝरयोजनाओं के ɡलए आदशर्।
वायरफे्रम टेक्स्ट एक एनीमेशन ɣजसमें वायरफे्रम टेक्स्ट होता है, जो एक तकनीकʏ या ɟडɣजटल रूप जोड़ता है।
क्लैपबोडर् कʏ ओर ज़ूम करें क्लैपबोडर् के साथ एक ज़ूम शीषर्क, ɟफल्म या वीɟडयो प्रोडǯन थीम के ɡलए उपयुक्त।

1.16.5 टेक्स्टआयात करना

आप कई अलग-अलग प्रोग्रामों में टेक्स्ट और शीषर्क बना सकते हैं, जैसे Blender, Inkscape, Krita, Gimp,आɞद... OpenShot में टेक्स्ट आयात करने से पहले,
आपको इन प्रोग्रामों से टेक्स्ट को एक संगत इमेज फॉमǂट में ɟनयार्त करना होगा ɣजसमें पारदशƹ पृȵभूɠमऔर अल्फा चैनल हो।

SVG फॉमǂट वेक्टर ग्राɟफक्स (कव्सर्, शेप्स, टेक्स्ट इफेक्ट्स और पाथ्स) के ɡलए एक अǵा ɟवकल्प है, लेɟकन यह हमेशा OpenShot के साथ 100% संगत नहीं होता
है। इसɡलए, हम PNG फॉमǂट का उपयोग करने कʏ सलाह देते हैं, जो एक बेहतरीन वेब-आधाɝरत इमेज फॉमǂट है और इसमें पारदशƹ पृȵभूɠम और अल्फा चैनल शाɠमल हो
सकते हैं। OpenShot में टेक्स्ट को नीचे कʏ टाइमलाइन पर वीɟडयो और इमेजेज़ को ढकने से रोकने के ɡलए पारदशƹ पृȵभूɠम और अल्फा चैनल आवश्यक हैं।

OpenShot में एɟनमेटेड अनुक्रम आयात करने कʏ जानकारी के ɡलए, कृपया इमेज सीक्वेंस देखें।

1.16.6 Inkscapeȸाɟपत करना

Title Editor संवाद में Advanced Editor फʏचर के ɡलए Inkscape का नवीनतम संस्करण (https://inkscape.org/release/)ȸाɟपत होना आवश्यक है और
OpenShot कʏ Preferences में Inkscape executable का सही पथ अपडेट ɟकया जाना चाɟहए। Preferences में सामान्य टैब देखें।
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1.16.7 Blenderȸाɟपत करना

OpenShot में Animated Title फʏचर के ɡलए Blender का नवीनतम संस्करण (https://www.blender.org/download/)ȸाɟपत होना आवश्यक है और
OpenShot कʏ Preferences में Blender executable का सही पथ अपडेट ɟकया जाना चाɟहए। Preferences में सामान्य टैब देखें। नोट: Blender का
न्यूनतम समɹथʌत संस्करण 5.0+ है। पुराने संस्करण OpenShot Video Editor के साथ संगत नहीं हैं।

इन ɟनभर्रताओं को ȸाɟपत करने के ɡलए ɟवस्तृत मागर्दɹशʌका के ɡलए, Blender & Inkscape Guide देखें।

1.17 प्रोफाइल्स

एक वीɟडयो प्रोफ़ाइल सामान्य वीɟडयो सेɪटʌग्स (आकार, फे्रम दर, पहलू अनुपात) का संग्रह है। प्रोफ़ाइल्स का उपयोग संपादन, पूवार्वलोकन,और ɟनयार्त के दौरान इन सेɪटʌग्स
के सामान्य संयोजनों के बीच जल्दʍ ɧस्वच करने के ɡलए ɟकया जाता है।

यɞद आप अक्सर एक ही प्रोफ़ाइल का उपयोग करते हैं, तो आप एक ɟडफ़ॉल्ट प्रोफ़ाइल सेट कर सकते हैं: संपाɞदत करें→पसंदें→पूवार्वलोकन।

1.17.1 पɝरयोजना प्रोफ़ाइल

पɝरयोजना प्रोफ़ाइल का उपयोगआपके प्रोजेक्ट का पूवार्वलोकनऔर संपादन करते समय ɟकया जाता है। ɟडफ़ॉल्ट पɝरयोजना प्रोफ़ाइल HD 720p 30fps है। संपादन
शुरू करने से पहले हमेशा अपने लɢक्षत प्रोफ़ाइल पर ɧस्वच करना सवǎȉम अभ्यास है। उदाहरण के ɡलए, यɞद आप 1080p 30fps लɢक्षत कर रहे हैं, तो अपने प्रोजेक्ट का
संपादन शुरू करने से पहले उस प्रोफ़ाइल पर ɧस्वच करें। शाɠमल प्रोफ़ाइल कʏ पूरी सूची के ɡलए देखें प्रोफ़ाइल सूची।

ɞटप: जल्दʍ से प्रोफ़ाइल चुनने के ɡलए,आप अपने पɝरयोजना फ़ाइलों में ɟकसी भी फ़ाइल पर राइट-ɜक्लक कर सकते हैं,और प्रोफ़ाइल चुनें ɟवकल्प का चयन कर सकते
हैं (देखें फ़ाइल मेनू )।
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# नाम ɟववरण
1 शीषर्क पट्टʍ OpenShot कʏ शीषर्क पट्टʍ वतर्मान प्रोफ़ाइल ɞदखाती है
2 प्रोफ़ाइल बटन प्रोफ़ाइल संवाद खोलें
3 प्रोफ़ाइल चुनें संपादन और पूवार्वलोकन के ɡलए एक प्रोफ़ाइल चुनें

1.17.2 प्रोफ़ाइल चुनें संवाद

# नाम ɟववरण
1 ɟफ़ल्टर /

खोज
कुछ अक्षर टाइप करके उपलȤ प्रोफ़ाइलों को ɟफ़ल्टर करें (जैसे FHD, 720p, 16:9,आɞद...)

2 चयɟनत
प्रोफ़ाइल

इɜǵत प्रोफ़ाइल पर ɜक्लक करें, ɟफर OK बटन दबाए।ं आप प्रोफ़ाइल को चयɟनत करने के ɡलए डबल ɜक्लक भी कर सकते हैं।

3 ɟफ़ल्टर कʏ
गई संख्या

ɟफ़ल्टर कʏ गई प्रोफ़ाइलों कʏ संख्या

4 प्रोफ़ाइल
स्वीकार करें

चयɟनत प्रोफ़ाइल पर ɧस्वच करने के ɡलए OK बटन दबाए।ं

5 संदभर् मेनू ɟकसी भी पंɜक्त पर राइट ɜक्लक करें ताɟक आप ɟडफ़ॉल्ट प्रोफ़ाइल सेट करें या डुɧप्लकेट कर सकें । डुɧप्लकेट और कस्टम प्रोफ़ाइलों में संपाɞदत
करेंऔर हटाएं ɟवकल्प भी शाɠमल होते हैं। ध्यान दें : वतर्मान प्रोफ़ाइल को हटाया नहीं जा सकता।

1.17.3 प्रोफ़ाइल संपाɞदत/डुɧप्लकेट करें

कस्टम प्रोफ़ाइल बनाने के ɡलए, OpenShot में ɟकसी भी प्रोफ़ाइल पर राइट-ɜक्लक करें और डुɧप्लकेट चुनें ताɟक प्रोफ़ाइल संपादक खुल जाए। कस्टम प्रोफ़ाइलों में संपाɞदत
करें और हटाएं ɟवकल्प भी होते हैं, यɞद आपको उन्हें और अनुकूɡलत करना हो। आप कस्टम प्रोफ़ाइल का ɟववरण, ɝरज़ॉल्यूशन, फे्रम दर, आȺेक्ट रेɡशयो, और ɟपक्सेल
रेɡशयो संपाɞदत कर सकते हैं। ध्यान दें : यह महत्वपूणर् है ɟक प्रत्येक कस्टम प्रोफ़ाइल का एक अɟद्वतीय नाम हो।

कस्टम प्रोफ़ाइल ~/.openshot_qt/profiles/ या C:\Users\USERNAME\.openshot_qt\profilesफ़ोȪर में सहेजी जाती हैं।
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# नाम ɟववरण
1 फ़ाइल पथ आपके ɡसस्टम पर वह ȸान जहाँ कस्टम प्रोफ़ाइल सहेजी गई है।
2 ɟववरण आपके कस्टम प्रोफ़ाइल का एक पाठ ɟववरण, जो OpenShot में प्रदɹशʌत होता है।
3 चौड़ाई वीɟडयो का क्षैɟतज ɝरज़ॉल्यूशन (ɟपक्सेल में)।
4 ऊँचाई वीɟडयो का ऊध्वार्धर ɝरज़ॉल्यूशन (ɟपक्सेल में)।
5 फे्रम दर वीɟडयो कʏ फे्रम दर (फे्रम प्रɟत सेकंड)।
6 आȺेक्ट रेɢशयो वीɟडयो का ɟडȻले आȺेक्ट रेɡशयो (चौड़ाई/ऊँचाई और ɟपक्सेल रेɡशयो से स्वचाɡलत रूप से गणना ɟकया गया)।
7 ɟपक्सेल रेɢशयो वीɟडयो में प्रत्येक ɟपक्सेल का आȺेक्ट रेɡशयो। 1:1 का रेɡशयो मतलब वगार्कार ɟपक्सेल (ɟडफ़ॉल्ट)।
8 इंटरलेस्ड वीɟडयो इंटरलेस्ड (हा)ँ है या प्रोग्रेɡसव (नहीं)।
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1.17.4 प्रोफ़ाइल पɝरवɷतʌत करना

जब प्रोफ़ाइल बदली जाती है (या ɟकसी अन्य प्रोफ़ाइल में ɟनयार्त ɟकया जाता है), OpenShot सभी ɜक्लप, ट्रांɣज़शन,और कʏफ़े्रम डेटा को नए फे्रमरेट (FPS) में पɝरवɷतʌत
करने कʏ पूरी कोɡशश करेगा। कुछ गुण, जैसे position, start, end,और keyframes को नए फे्रमरेट कʏ सटʍकता के अनुसार अपडेट ɟकया जाएगा। उदाहरण के ɡलए,
यɞद 30 FPS से 25 FPS पर जा रहे हैं, तो ये गुण 1/30 सेकंड के इन्क्रʏमेंट से 1/25 सेकंड के इन्क्रʏमेंट में बदल जाएगंे। टाइमलाइन कʏ कुल समय-सटʍकता बनाए रखने
के ɡलए, OpenShot positionऔर start ɞट्रम को यथासंभव मेल करेगा,और राउंɫडʌग या सटʍकता पɝरवतर्नों के कारण हुए छोटे अंतराल (1-3 फे्रम के) को end ɞट्रम
को समायोɣजत करके स्वचाɡलत रूप से हल कर देगा। इससे अɠधकांश वीɟडयो पɝरयोजनाओं के ɡलए एक सहज पɝरवतर्न होगा (ɜक्लप्स के बीच कोई ध्यान देने योग्य काला
अंतराल नहीं)।

हालांɟक, इस पɝरवतर्न कʏ ɟवनाशकारी प्रकृɟत के कारण हम हमेशा सुझाव देते हैं ɟक आप अपने लɢक्षत प्रोफ़ाइल में या कम से कम अपने लɢक्षत FPS में संपादन करें, ताɟक
प्रोफ़ाइलों के बीच पɝरवतर्न से बचा जा सके।

1.17.5 ɟनयार्त प्रोफ़ाइल

ɟनयार्त प्रोफ़ाइल हमेशा आपके वतर्मान पɝरयोजना प्रोफ़ाइल पर ɟडफ़ॉल्ट होती है, लेɟकन इसे ɟवɢभȡ लɢक्षत प्रोफ़ाइलों में बदला जा सकता है।
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# नाम ɟववरण
1 प्रोफ़ाइल चुनें ड्रॉपडाउन से एक ɟनयार्त प्रोफ़ाइल चुनें। यह सूची सबसे बड़े ɝरज़ॉल्यूशन से ऊपर और सबसे छोटे ɝरज़ॉल्यूशन से नीचे क्रमबद्ध है।
2 प्रोफ़ाइल

खोजें
ɟनयार्त प्रोफ़ाइल को ɟफ़ल्टर और खोजने के ɡलए प्रोफ़ाइल संवाद खोलें, जो कभी-कभी ɟकसी ɟवɡशȲ प्रोफ़ाइल को खोजने में अɠधक तेज़ होता
है।
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1.17.6 कस्टम प्रोफ़ाइल

हालांɟक OpenShot में ɟडफ़ॉल्ट रूप से 400 से अɠधक प्रोफ़ाइल (प्रोफ़ाइल सूची) शाɠमल हैं, आप अपनी खुद कʏ कस्टम प्रोफ़ाइल भी बना सकते हैं। ~/.
openshot_qt/profiles/ या C:\Users\USERNAME\.openshot_qt\profiles फ़ोȪर में एक नई टेक्स्ट फ़ाइल बनाए।ं
ध्यान दें: ɟकसी मौजूदा प्रोफ़ाइल को डुɧप्लकेट करने के वैकɜल्पक तरीके के ɡलए प्रोफ़ाइल संपाɞदत/डुɧप्लकेट करें देखें।

अपने टेȥलेट के रूप में ɟनम्नɡलɤखत पाठ का उपयोग करें (अथार्त इसे नई फ़ाइल में कॉपी और पेस्ट करें):

description=Custom Profile Name
frame_rate_num=30000
frame_rate_den=1001
width=1280
height=720
progressive=1
sample_aspect_num=1
sample_aspect_den=1
display_aspect_num=16
display_aspect_den=9

प्रोफ़ाइल गुण ɟववरण
ɟववरण प्रोफ़ाइल का ɠमत्रवत नाम (यह वह नाम है जो OpenShot उपयोगकतार् इंटरफ़ेस में ɞदखाता है)
फे्रम दर का अंश फे्रम दर का अंश। सभी फे्रम दर ɢभȡ के रूप में ȭक्त कʏ जाती हैं। उदाहरण के ɡलए, 30 FPS == 30/1।
फे्रम दर का हर फे्रम दर का हर। सभी फे्रम दर ɢभȡ के रूप में ȭक्त कʏ जाती हैं। उदाहरण के ɡलए, 29.97 FPS == 30,

000/1001।
चौड़ाई छɟव में क्षैɟतज ɟपक्सेल कʏ संख्या।widthऔर height के मानों को उलटकर,आप एक लंबवत प्रोफ़ाइल बना सकते

हैं।
ऊँचाई छɟव में ऊध्वार्धर ɟपक्सेल कʏ संख्या
प्रोग्रेɡसव `(0 या 1)` यɞद 1 ह,ै तो ɟपक्सेल कʏ सम और ɟवषम दोनों पंɜक्तयाँ उपयोग कʏ जाती हैं। यɞद 0 ह,ै तो केवल

ɟवषम या सम पंɜक्तयाँ उपयोग कʏ जाती हैं।
नमूना पहलू अनुपात का अंश SAR (नमूना/ɟपक्सेल आकार पहलू अनुपात) का अंश, 1:1 अनुपात एक वगर् ɟपक्सेल को दशार्ता है, 2:1 अनुपात

एक 2x1आयताकार ɟपक्सेल आकार को दशार्ता है,आɞद...
नमूना पहलू अनुपात का हर SAR (नमूना/ɟपक्सेल आकार पहलू अनुपात) का हर
प्रदशर्न पहलू अनुपात का अंश DAR (प्रदशर्न पहलू अनुपात) का अंश, (width/height) X (sample aspect ratio)।

यह स्क्रʏन पर प्रदɹशʌत छɟव का अंɟतम अनुपात है, ɣजसे सबसे छोटे ɢभȡ में घटाया गया है (सामान्य अनुपात चौड़े प्रारूप
के ɡलए 16:9,और पुराने टेलीɟवजन प्रारूप के ɡलए 4:3 होते हैं)।

प्रदशर्न पहलू अनुपात का हर DAR (प्रदशर्न पहलू अनुपात) का हर

OpenShot को पुनः प्रारंभ करने के बाद,आप अपनी कस्टम प्रोफ़ाइल प्रोफ़ाइल सूची में ɞदखाई देगी।
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1.17.7 ɟप्रसेट सूची

OpenShot में कई एक्सपोटर् ɟप्रसेट शाɠमल हैं, जो सामान्य प्रोफ़ाइल कʏ सूची और उनके संबंɠधत वीɟडयो एक्सपोटर् सेɪटʌग्स (वीɟडयो कोडेक,ऑɟडयो कोडेक,ऑɟडयो
चैनल, ऑɟडयो सैंपल रेट, आɞद) को ɠमलाते हैं, जो ɟवɡशȲ आउटपुट फॉमǂट, वेबसाइट और ɟडवाइस को लɢक्षत करते हैं। OpenShot द्वारा उपयोग ɟकया जाने वाला
ɟडफ़ॉल्ट एक्सपोटर् ɟप्रसेट MP4 (h.264 + AAC) है, देखेंMP4 (h.264)।

सभी फॉमǂट

AVI (h.264)

ɟप्रसेट ɟवशेषता ɟववरण
वीɟडयो फॉमǂट AVI
वीɟडयो कोडेक libx264
ऑɟडयो कोडेक aac
ऑɟडयो चैनल 2
ऑɟडयो चैनल लेआउट स्टʍɝरयो
सैंपल दर 48000
वीɟडयो ɟबटरेट (कम) 384 केबी/से
वीɟडयो ɟबटरेट (मध्यम) 5 एमबी/से
वीɟडयो ɟबटरेट (उǴ) 15.00 Mb/s
ऑɟडयो ɟबटरेट (कम) 96 kb/s
ऑɟडयो ɟबटरेट (मध्यम) 128 kb/s
ऑɟडयो ɟबटरेट (उǴ) 192 केबी/सेकंड
प्रोफाइल्स

सभी प्रोफाइल

AVI (mpeg2)

ɟप्रसेट ɟवशेषता ɟववरण
वीɟडयो फॉमǂट AVI
वीɟडयो कोडेक mpeg2video
ऑɟडयो कोडेक mp2
ऑɟडयो चैनल 2
ऑɟडयो चैनल लेआउट स्टʍɝरयो
सैंपल दर 48000
वीɟडयो ɟबटरेट (कम) 384 केबी/से
वीɟडयो ɟबटरेट (मध्यम) 5 एमबी/से
वीɟडयो ɟबटरेट (उǴ) 15.00 Mb/s
ऑɟडयो ɟबटरेट (कम) 96 kb/s
ऑɟडयो ɟबटरेट (मध्यम) 128 kb/s
ऑɟडयो ɟबटरेट (उǴ) 192 केबी/सेकंड
प्रोफाइल्स

सभी प्रोफाइल

1.17. प्रोफाइल्स 162



OpenShot Video Editor Documentation,आवृɡȉ 4.1.0

AVI (mpeg4)

ɟप्रसेट ɟवशेषता ɟववरण
वीɟडयो फॉमǂट AVI
वीɟडयो कोडेक mpeg4
ऑɟडयो कोडेक libmp3lame
ऑɟडयो चैनल 2
ऑɟडयो चैनल लेआउट स्टʍɝरयो
सैंपल दर 48000
वीɟडयो ɟबटरेट (कम) 384 केबी/से
वीɟडयो ɟबटरेट (मध्यम) 5 एमबी/से
वीɟडयो ɟबटरेट (उǴ) 15.00 Mb/s
ऑɟडयो ɟबटरेट (कम) 96 kb/s
ऑɟडयो ɟबटरेट (मध्यम) 128 kb/s
ऑɟडयो ɟबटरेट (उǴ) 192 केबी/सेकंड
प्रोफाइल्स

सभी प्रोफाइल

GIF (एɟनमेटेड)

ɟप्रसेट ɟवशेषता ɟववरण
वीɟडयो फॉमǂट GIF
वीɟडयो कोडेक gif
वीɟडयो ɟबटरेट (कम) 384 केबी/से
वीɟडयो ɟबटरेट (मध्यम) 5 एमबी/से
वीɟडयो ɟबटरेट (उǴ) 15.00 Mb/s
प्रोफाइल्स

सभी प्रोफाइल
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MKV (h.264 dx)

ɟप्रसेट ɟवशेषता ɟववरण
वीɟडयो फॉमǂट MKV
वीɟडयो कोडेक h264_dxva2
ऑɟडयो कोडेक aac
ऑɟडयो चैनल 2
ऑɟडयो चैनल लेआउट स्टʍɝरयो
सैंपल दर 48000
वीɟडयो ɟबटरेट (कम) 384 केबी/से
वीɟडयो ɟबटरेट (मध्यम) 5 एमबी/से
वीɟडयो ɟबटरेट (उǴ) 15.00 Mb/s
ऑɟडयो ɟबटरेट (कम) 96 kb/s
ऑɟडयो ɟबटरेट (मध्यम) 128 kb/s
ऑɟडयो ɟबटरेट (उǴ) 192 केबी/सेकंड
प्रोफाइल्स

सभी प्रोफाइल

MKV (h.264 nv)

ɟप्रसेट ɟवशेषता ɟववरण
वीɟडयो फॉमǂट MKV
वीɟडयो कोडेक h264_nvenc
ऑɟडयो कोडेक aac
ऑɟडयो चैनल 2
ऑɟडयो चैनल लेआउट स्टʍɝरयो
सैंपल दर 48000
वीɟडयो ɟबटरेट (कम) 384 केबी/से
वीɟडयो ɟबटरेट (मध्यम) 5 एमबी/से
वीɟडयो ɟबटरेट (उǴ) 15.00 Mb/s
ऑɟडयो ɟबटरेट (कम) 96 kb/s
ऑɟडयो ɟबटरेट (मध्यम) 128 kb/s
ऑɟडयो ɟबटरेट (उǴ) 192 केबी/सेकंड
प्रोफाइल्स

सभी प्रोफाइल
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MKV (h.264 qsv)

ɟप्रसेट ɟवशेषता ɟववरण
वीɟडयो फॉमǂट MKV
वीɟडयो कोडेक h264_qsv
ऑɟडयो कोडेक aac
ऑɟडयो चैनल 2
ऑɟडयो चैनल लेआउट स्टʍɝरयो
सैंपल दर 48000
वीɟडयो ɟबटरेट (कम) 384 केबी/से
वीɟडयो ɟबटरेट (मध्यम) 5 एमबी/से
वीɟडयो ɟबटरेट (उǴ) 15.00 Mb/s
ऑɟडयो ɟबटरेट (कम) 96 kb/s
ऑɟडयो ɟबटरेट (मध्यम) 128 kb/s
ऑɟडयो ɟबटरेट (उǴ) 192 केबी/सेकंड
प्रोफाइल्स

सभी प्रोफाइल

MKV (h.264 va)

ɟप्रसेट ɟवशेषता ɟववरण
वीɟडयो फॉमǂट MKV
वीɟडयो कोडेक h264_vaapi
ऑɟडयो कोडेक aac
ऑɟडयो चैनल 2
ऑɟडयो चैनल लेआउट स्टʍɝरयो
सैंपल दर 48000
वीɟडयो ɟबटरेट (कम) 384 केबी/से
वीɟडयो ɟबटरेट (मध्यम) 5 एमबी/से
वीɟडयो ɟबटरेट (उǴ) 15.00 Mb/s
ऑɟडयो ɟबटरेट (कम) 96 kb/s
ऑɟडयो ɟबटरेट (मध्यम) 128 kb/s
ऑɟडयो ɟबटरेट (उǴ) 192 केबी/सेकंड
प्रोफाइल्स

सभी प्रोफाइल

1.17. प्रोफाइल्स 165



OpenShot Video Editor Documentation,आवृɡȉ 4.1.0

MKV (h.264 videotoolbox)

ɟप्रसेट ɟवशेषता ɟववरण
वीɟडयो फॉमǂट MKV
वीɟडयो कोडेक h264_videotoolbox
ऑɟडयो कोडेक aac
ऑɟडयो चैनल 2
ऑɟडयो चैनल लेआउट स्टʍɝरयो
सैंपल दर 48000
वीɟडयो ɟबटरेट (कम) 384 केबी/से
वीɟडयो ɟबटरेट (मध्यम) 5 एमबी/से
वीɟडयो ɟबटरेट (उǴ) 15.00 Mb/s
ऑɟडयो ɟबटरेट (कम) 96 kb/s
ऑɟडयो ɟबटरेट (मध्यम) 128 kb/s
ऑɟडयो ɟबटरेट (उǴ) 192 केबी/सेकंड
प्रोफाइल्स

सभी प्रोफाइल

MKV (h.264)

ɟप्रसेट ɟवशेषता ɟववरण
वीɟडयो फॉमǂट MKV
वीɟडयो कोडेक libx264
ऑɟडयो कोडेक aac
ऑɟडयो चैनल 2
ऑɟडयो चैनल लेआउट स्टʍɝरयो
सैंपल दर 48000
वीɟडयो ɟबटरेट (कम) 384 केबी/से
वीɟडयो ɟबटरेट (मध्यम) 5 एमबी/से
वीɟडयो ɟबटरेट (उǴ) 15.00 Mb/s
ऑɟडयो ɟबटरेट (कम) 96 kb/s
ऑɟडयो ɟबटरेट (मध्यम) 128 kb/s
ऑɟडयो ɟबटरेट (उǴ) 192 केबी/सेकंड
प्रोफाइल्स

सभी प्रोफाइल
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MKV (h.265)

ɟप्रसेट ɟवशेषता ɟववरण
वीɟडयो फॉमǂट MKV
वीɟडयो कोडेक libx265
ऑɟडयो कोडेक aac
ऑɟडयो चैनल 2
ऑɟडयो चैनल लेआउट स्टʍɝरयो
सैंपल दर 48000
वीɟडयो ɟबटरेट (कम) 50 crf
वीɟडयो ɟबटरेट (मध्यम) 23 crf
वीɟडयो ɟबटरेट (उǴ) 0 crf
ऑɟडयो ɟबटरेट (कम) 96 kb/s
ऑɟडयो ɟबटरेट (मध्यम) 128 kb/s
ऑɟडयो ɟबटरेट (उǴ) 192 केबी/सेकंड
प्रोफाइल्स

सभी प्रोफाइल

MOV (h.264)

ɟप्रसेट ɟवशेषता ɟववरण
वीɟडयो फॉमǂट MOV
वीɟडयो कोडेक libx264
ऑɟडयो कोडेक aac
ऑɟडयो चैनल 2
ऑɟडयो चैनल लेआउट स्टʍɝरयो
सैंपल दर 48000
वीɟडयो ɟबटरेट (कम) 384 केबी/से
वीɟडयो ɟबटरेट (मध्यम) 5 एमबी/से
वीɟडयो ɟबटरेट (उǴ) 15.00 Mb/s
ऑɟडयो ɟबटरेट (कम) 96 kb/s
ऑɟडयो ɟबटरेट (मध्यम) 128 kb/s
ऑɟडयो ɟबटरेट (उǴ) 192 केबी/सेकंड
प्रोफाइल्स

सभी प्रोफाइल
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MOV (mpeg2)

ɟप्रसेट ɟवशेषता ɟववरण
वीɟडयो फॉमǂट MOV
वीɟडयो कोडेक mpeg2video
ऑɟडयो कोडेक mp2
ऑɟडयो चैनल 2
ऑɟडयो चैनल लेआउट स्टʍɝरयो
सैंपल दर 48000
वीɟडयो ɟबटरेट (कम) 384 केबी/से
वीɟडयो ɟबटरेट (मध्यम) 5 एमबी/से
वीɟडयो ɟबटरेट (उǴ) 15.00 Mb/s
ऑɟडयो ɟबटरेट (कम) 96 kb/s
ऑɟडयो ɟबटरेट (मध्यम) 128 kb/s
ऑɟडयो ɟबटरेट (उǴ) 192 केबी/सेकंड
प्रोफाइल्स

सभी प्रोफाइल

MOV (mpeg4)

ɟप्रसेट ɟवशेषता ɟववरण
वीɟडयो फॉमǂट MOV
वीɟडयो कोडेक mpeg4
ऑɟडयो कोडेक libmp3lame
ऑɟडयो चैनल 2
ऑɟडयो चैनल लेआउट स्टʍɝरयो
सैंपल दर 48000
वीɟडयो ɟबटरेट (कम) 384 केबी/से
वीɟडयो ɟबटरेट (मध्यम) 5 एमबी/से
वीɟडयो ɟबटरेट (उǴ) 15.00 Mb/s
ऑɟडयो ɟबटरेट (कम) 96 kb/s
ऑɟडयो ɟबटरेट (मध्यम) 128 kb/s
ऑɟडयो ɟबटरेट (उǴ) 192 केबी/सेकंड
प्रोफाइल्स

सभी प्रोफाइल
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MP3 (केवलऑɟडयो)

ɟप्रसेट ɟवशेषता ɟववरण
वीɟडयो फॉमǂट MP3
ऑɟडयो कोडेक libmp3lame
ऑɟडयो चैनल 2
ऑɟडयो चैनल लेआउट स्टʍɝरयो
सैंपल दर 48000
ऑɟडयो ɟबटरेट (कम) 96 kb/s
ऑɟडयो ɟबटरेट (मध्यम) 128 kb/s
ऑɟडयो ɟबटरेट (उǴ) 192 केबी/सेकंड
प्रोफाइल्स

सभी प्रोफाइल

MP4 (AV1 rav1e)

ɟप्रसेट ɟवशेषता ɟववरण
वीɟडयो फॉमǂट MP4
वीɟडयो कोडेक librav1e
ऑɟडयो कोडेक libvorbis
ऑɟडयो चैनल 2
ऑɟडयो चैनल लेआउट स्टʍɝरयो
सैंपल दर 48000
वीɟडयो ɟबटरेट (कम) 200 qp
वीɟडयो ɟबटरेट (मध्यम) 100 क्यूपी
वीɟडयो ɟबटरेट (उǴ) 50 क्यूपी
ऑɟडयो ɟबटरेट (कम) 96 kb/s
ऑɟडयो ɟबटरेट (मध्यम) 128 kb/s
ऑɟडयो ɟबटरेट (उǴ) 192 केबी/सेकंड
प्रोफाइल्स

सभी प्रोफाइल
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MP4 (AV1 svt)

ɟप्रसेट ɟवशेषता ɟववरण
वीɟडयो फॉमǂट MP4
वीɟडयो कोडेक libsvtav1
ऑɟडयो कोडेक libvorbis
ऑɟडयो चैनल 2
ऑɟडयो चैनल लेआउट स्टʍɝरयो
सैंपल दर 48000
वीɟडयो ɟबटरेट (कम) 60 क्यूपी
वीɟडयो ɟबटरेट (मध्यम) 50 क्यूपी
वीɟडयो ɟबटरेट (उǴ) 30 क्यूपी
ऑɟडयो ɟबटरेट (कम) 96 kb/s
ऑɟडयो ɟबटरेट (मध्यम) 128 kb/s
ऑɟडयो ɟबटरेट (उǴ) 192 केबी/सेकंड
प्रोफाइल्स

सभी प्रोफाइल

MP4 (HEVC va)

ɟप्रसेट ɟवशेषता ɟववरण
वीɟडयो फॉमǂट MP4
वीɟडयो कोडेक hevc_vaapi
ऑɟडयो कोडेक aac
ऑɟडयो चैनल 2
ऑɟडयो चैनल लेआउट स्टʍɝरयो
सैंपल दर 48000
वीɟडयो ɟबटरेट (कम) 384 केबी/से
वीɟडयो ɟबटरेट (मध्यम) 5 एमबी/से
वीɟडयो ɟबटरेट (उǴ) 15.00 Mb/s
ऑɟडयो ɟबटरेट (कम) 96 kb/s
ऑɟडयो ɟबटरेट (मध्यम) 128 kb/s
ऑɟडयो ɟबटरेट (उǴ) 192 केबी/सेकंड
प्रोफाइल्स

सभी प्रोफाइल
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MP4 (Xvid)

ɟप्रसेट ɟवशेषता ɟववरण
वीɟडयो फॉमǂट MP4
वीɟडयो कोडेक libxvid
ऑɟडयो कोडेक aac
ऑɟडयो चैनल 2
ऑɟडयो चैनल लेआउट स्टʍɝरयो
सैंपल दर 48000
वीɟडयो ɟबटरेट (कम) 384 केबी/से
वीɟडयो ɟबटरेट (मध्यम) 5 एमबी/से
वीɟडयो ɟबटरेट (उǴ) 15.00 Mb/s
ऑɟडयो ɟबटरेट (कम) 96 kb/s
ऑɟडयो ɟबटरेट (मध्यम) 128 kb/s
ऑɟडयो ɟबटरेट (उǴ) 192 केबी/सेकंड
प्रोफाइल्स

सभी प्रोफाइल

MP4 (h.264 dx)

ɟप्रसेट ɟवशेषता ɟववरण
वीɟडयो फॉमǂट MP4
वीɟडयो कोडेक h264_dxva2
ऑɟडयो कोडेक aac
ऑɟडयो चैनल 2
ऑɟडयो चैनल लेआउट स्टʍɝरयो
सैंपल दर 48000
वीɟडयो ɟबटरेट (कम) 384 केबी/से
वीɟडयो ɟबटरेट (मध्यम) 5 एमबी/से
वीɟडयो ɟबटरेट (उǴ) 15.00 Mb/s
ऑɟडयो ɟबटरेट (कम) 96 kb/s
ऑɟडयो ɟबटरेट (मध्यम) 128 kb/s
ऑɟडयो ɟबटरेट (उǴ) 192 केबी/सेकंड
प्रोफाइल्स

सभी प्रोफाइल
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MP4 (h.264 nv)

ɟप्रसेट ɟवशेषता ɟववरण
वीɟडयो फॉमǂट MP4
वीɟडयो कोडेक h264_nvenc
ऑɟडयो कोडेक aac
ऑɟडयो चैनल 2
ऑɟडयो चैनल लेआउट स्टʍɝरयो
सैंपल दर 48000
वीɟडयो ɟबटरेट (कम) 384 केबी/से
वीɟडयो ɟबटरेट (मध्यम) 5 एमबी/से
वीɟडयो ɟबटरेट (उǴ) 15.00 Mb/s
ऑɟडयो ɟबटरेट (कम) 96 kb/s
ऑɟडयो ɟबटरेट (मध्यम) 128 kb/s
ऑɟडयो ɟबटरेट (उǴ) 192 केबी/सेकंड
प्रोफाइल्स

सभी प्रोफाइल

MP4 (h.264 qsv)

ɟप्रसेट ɟवशेषता ɟववरण
वीɟडयो फॉमǂट MP4
वीɟडयो कोडेक h264_qsv
ऑɟडयो कोडेक aac
ऑɟडयो चैनल 2
ऑɟडयो चैनल लेआउट स्टʍɝरयो
सैंपल दर 48000
वीɟडयो ɟबटरेट (कम) 384 केबी/से
वीɟडयो ɟबटरेट (मध्यम) 5 एमबी/से
वीɟडयो ɟबटरेट (उǴ) 15.00 Mb/s
ऑɟडयो ɟबटरेट (कम) 96 kb/s
ऑɟडयो ɟबटरेट (मध्यम) 128 kb/s
ऑɟडयो ɟबटरेट (उǴ) 192 केबी/सेकंड
प्रोफाइल्स

सभी प्रोफाइल
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MP4 (h.264 va)

ɟप्रसेट ɟवशेषता ɟववरण
वीɟडयो फॉमǂट MP4
वीɟडयो कोडेक h264_vaapi
ऑɟडयो कोडेक aac
ऑɟडयो चैनल 2
ऑɟडयो चैनल लेआउट स्टʍɝरयो
सैंपल दर 48000
वीɟडयो ɟबटरेट (कम) 384 केबी/से
वीɟडयो ɟबटरेट (मध्यम) 5 एमबी/से
वीɟडयो ɟबटरेट (उǴ) 15.00 Mb/s
ऑɟडयो ɟबटरेट (कम) 96 kb/s
ऑɟडयो ɟबटरेट (मध्यम) 128 kb/s
ऑɟडयो ɟबटरेट (उǴ) 192 केबी/सेकंड
प्रोफाइल्स

सभी प्रोफाइल

MP4 (h.264 videotoolbox)

ɟप्रसेट ɟवशेषता ɟववरण
वीɟडयो फॉमǂट MP4
वीɟडयो कोडेक h264_videotoolbox
ऑɟडयो कोडेक aac
ऑɟडयो चैनल 2
ऑɟडयो चैनल लेआउट स्टʍɝरयो
सैंपल दर 48000
वीɟडयो ɟबटरेट (कम) 384 केबी/से
वीɟडयो ɟबटरेट (मध्यम) 5 एमबी/से
वीɟडयो ɟबटरेट (उǴ) 15.00 Mb/s
ऑɟडयो ɟबटरेट (कम) 96 kb/s
ऑɟडयो ɟबटरेट (मध्यम) 128 kb/s
ऑɟडयो ɟबटरेट (उǴ) 192 केबी/सेकंड
प्रोफाइल्स

सभी प्रोफाइल
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MP4 (h.264)

यह OpenShot द्वारा उपयोग ɟकया जाने वाला ɟडफ़ॉल्ट ɟनयार्त प्रीसेट है। यह फ़ॉमǂट अɠधकांश मीɟडया प्लेयर (जैसे VLC)और वेबसाइटों (जैसे YouTube, Vimeo,
Facebook) के साथ संगत है।

ɟप्रसेट ɟवशेषता ɟववरण
वीɟडयो फॉमǂट MP4
वीɟडयो कोडेक libx264
ऑɟडयो कोडेक aac
ऑɟडयो चैनल 2
ऑɟडयो चैनल लेआउट स्टʍɝरयो
सैंपल दर 48000
वीɟडयो ɟबटरेट (कम) 384 केबी/से
वीɟडयो ɟबटरेट (मध्यम) 5 एमबी/से
वीɟडयो ɟबटरेट (उǴ) 15.00 Mb/s
ऑɟडयो ɟबटरेट (कम) 96 kb/s
ऑɟडयो ɟबटरेट (मध्यम) 128 kb/s
ऑɟडयो ɟबटरेट (उǴ) 192 केबी/सेकंड
प्रोफाइल्स

सभी प्रोफाइल

MP4 (h.265)

ɟप्रसेट ɟवशेषता ɟववरण
वीɟडयो फॉमǂट MP4
वीɟडयो कोडेक libx265
ऑɟडयो कोडेक aac
ऑɟडयो चैनल 2
ऑɟडयो चैनल लेआउट स्टʍɝरयो
सैंपल दर 48000
वीɟडयो ɟबटरेट (कम) 50 crf
वीɟडयो ɟबटरेट (मध्यम) 23 crf
वीɟडयो ɟबटरेट (उǴ) 0 crf
ऑɟडयो ɟबटरेट (कम) 96 kb/s
ऑɟडयो ɟबटरेट (मध्यम) 128 kb/s
ऑɟडयो ɟबटरेट (उǴ) 192 केबी/सेकंड
प्रोफाइल्स

सभी प्रोफाइल
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MP4 (mpeg4)

ɟप्रसेट ɟवशेषता ɟववरण
वीɟडयो फॉमǂट MP4
वीɟडयो कोडेक mpeg4
ऑɟडयो कोडेक libmp3lame
ऑɟडयो चैनल 2
ऑɟडयो चैनल लेआउट स्टʍɝरयो
सैंपल दर 48000
वीɟडयो ɟबटरेट (कम) 384 केबी/से
वीɟडयो ɟबटरेट (मध्यम) 5 एमबी/से
वीɟडयो ɟबटरेट (उǴ) 15.00 Mb/s
ऑɟडयो ɟबटरेट (कम) 96 kb/s
ऑɟडयो ɟबटरेट (मध्यम) 128 kb/s
ऑɟडयो ɟबटरेट (उǴ) 192 केबी/सेकंड
प्रोफाइल्स

सभी प्रोफाइल

MPEG (mpeg2)

ɟप्रसेट ɟवशेषता ɟववरण
वीɟडयो फॉमǂट MPEG
वीɟडयो कोडेक mpeg2video
ऑɟडयो कोडेक mp2
ऑɟडयो चैनल 2
ऑɟडयो चैनल लेआउट स्टʍɝरयो
सैंपल दर 48000
वीɟडयो ɟबटरेट (कम) 384 केबी/से
वीɟडयो ɟबटरेट (मध्यम) 5 एमबी/से
वीɟडयो ɟबटरेट (उǴ) 15.00 Mb/s
ऑɟडयो ɟबटरेट (कम) 96 kb/s
ऑɟडयो ɟबटरेट (मध्यम) 128 kb/s
ऑɟडयो ɟबटरेट (उǴ) 192 केबी/सेकंड
प्रोफाइल्स

सभी प्रोफाइल
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OGG (theora/flac)

ɟप्रसेट ɟवशेषता ɟववरण
वीɟडयो फॉमǂट OGG
वीɟडयो कोडेक libtheora
ऑɟडयो कोडेक flac
ऑɟडयो चैनल 2
ऑɟडयो चैनल लेआउट स्टʍɝरयो
सैंपल दर 48000
वीɟडयो ɟबटरेट (कम) 384 केबी/से
वीɟडयो ɟबटरेट (मध्यम) 5 एमबी/से
वीɟडयो ɟबटरेट (उǴ) 15.00 Mb/s
ऑɟडयो ɟबटरेट (कम) 96 kb/s
ऑɟडयो ɟबटरेट (मध्यम) 128 kb/s
ऑɟडयो ɟबटरेट (उǴ) 192 केबी/सेकंड
प्रोफाइल्स

सभी प्रोफाइल

OGG (theora/vorbis)

ɟप्रसेट ɟवशेषता ɟववरण
वीɟडयो फॉमǂट OGG
वीɟडयो कोडेक libtheora
ऑɟडयो कोडेक libvorbis
ऑɟडयो चैनल 2
ऑɟडयो चैनल लेआउट स्टʍɝरयो
सैंपल दर 48000
वीɟडयो ɟबटरेट (कम) 384 केबी/से
वीɟडयो ɟबटरेट (मध्यम) 5 एमबी/से
वीɟडयो ɟबटरेट (उǴ) 15.00 Mb/s
ऑɟडयो ɟबटरेट (कम) 96 kb/s
ऑɟडयो ɟबटरेट (मध्यम) 128 kb/s
ऑɟडयो ɟबटरेट (उǴ) 192 केबी/सेकंड
प्रोफाइल्स

सभी प्रोफाइल
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WEBM (vp9)

ɟप्रसेट ɟवशेषता ɟववरण
वीɟडयो फॉमǂट WEBM
वीɟडयो कोडेक libvpx-vp9
ऑɟडयो कोडेक libvorbis
ऑɟडयो चैनल 2
ऑɟडयो चैनल लेआउट स्टʍɝरयो
सैंपल दर 48000
वीɟडयो ɟबटरेट (कम) 50 crf
वीɟडयो ɟबटरेट (मध्यम) 30 crf
वीɟडयो ɟबटरेट (उǴ) 5 crf
ऑɟडयो ɟबटरेट (कम) 96 kb/s
ऑɟडयो ɟबटरेट (मध्यम) 128 kb/s
ऑɟडयो ɟबटरेट (उǴ) 192 केबी/सेकंड
प्रोफाइल्स

सभी प्रोफाइल

WEBM (vp9) लॉसलेस

ɟप्रसेट ɟवशेषता ɟववरण
वीɟडयो फॉमǂट WEBM
वीɟडयो कोडेक libvpx-vp9
ऑɟडयो कोडेक libvorbis
ऑɟडयो चैनल 2
ऑɟडयो चैनल लेआउट स्टʍɝरयो
सैंपल दर 48000
वीɟडयो ɟबटरेट (कम) 50 crf
वीɟडयो ɟबटरेट (मध्यम) 23 crf
वीɟडयो ɟबटरेट (उǴ) 0 crf
ऑɟडयो ɟबटरेट (कम) 96 kb/s
ऑɟडयो ɟबटरेट (मध्यम) 128 kb/s
ऑɟडयो ɟबटरेट (उǴ) 192 केबी/सेकंड
प्रोफाइल्स

सभी प्रोफाइल
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WEBM (vpx)

ɟप्रसेट ɟवशेषता ɟववरण
वीɟडयो फॉमǂट WEBM
वीɟडयो कोडेक libvpx
ऑɟडयो कोडेक libvorbis
ऑɟडयो चैनल 2
ऑɟडयो चैनल लेआउट स्टʍɝरयो
सैंपल दर 48000
वीɟडयो ɟबटरेट (कम) 384 केबी/से
वीɟडयो ɟबटरेट (मध्यम) 5 एमबी/से
वीɟडयो ɟबटरेट (उǴ) 15.00 Mb/s
ऑɟडयो ɟबटरेट (कम) 96 kb/s
ऑɟडयो ɟबटरेट (मध्यम) 128 kb/s
ऑɟडयो ɟबटरेट (उǴ) 192 केबी/सेकंड
प्रोफाइल्स

सभी प्रोफाइल

WEBP (vp9 va)

ɟप्रसेट ɟवशेषता ɟववरण
वीɟडयो फॉमǂट WEBM
वीɟडयो कोडेक vp9_vaapi
ऑɟडयो कोडेक libopus
ऑɟडयो चैनल 2
ऑɟडयो चैनल लेआउट स्टʍɝरयो
सैंपल दर 48000
वीɟडयो ɟबटरेट (कम) 384 केबी/से
वीɟडयो ɟबटरेट (मध्यम) 5 एमबी/से
वीɟडयो ɟबटरेट (उǴ) 15.00 Mb/s
ऑɟडयो ɟबटरेट (कम) 96 kb/s
ऑɟडयो ɟबटरेट (मध्यम) 128 kb/s
ऑɟडयो ɟबटरेट (उǴ) 192 केबी/सेकंड
प्रोफाइल्स

सभी प्रोफाइल
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ɟडवाइस

Apple TV

ɟप्रसेट ɟवशेषता ɟववरण
वीɟडयो फॉमǂट MP4
वीɟडयो कोडेक libx264
ऑɟडयो कोडेक aac
ऑɟडयो चैनल 2
ऑɟडयो चैनल लेआउट स्टʍɝरयो
सैंपल दर 48000
वीɟडयो ɟबटरेट (उǴ) 5 एमबी/से
ऑɟडयो ɟबटरेट (उǴ) 256 केबी/से
प्रोफाइल्स

HD 720p 30 fps

Chromebook

ɟप्रसेट ɟवशेषता ɟववरण
वीɟडयो फॉमǂट WEBM
वीɟडयो कोडेक libvpx
ऑɟडयो कोडेक libvorbis
ऑɟडयो चैनल 2
ऑɟडयो चैनल लेआउट स्टʍɝरयो
सैंपल दर 48000
वीɟडयो ɟबटरेट (कम) 384 केबी/से
वीɟडयो ɟबटरेट (मध्यम) 5 एमबी/से
वीɟडयो ɟबटरेट (उǴ) 15.00 Mb/s
ऑɟडयो ɟबटरेट (कम) 96 kb/s
ऑɟडयो ɟबटरेट (मध्यम) 128 kb/s
ऑɟडयो ɟबटरेट (उǴ) 192 केबी/सेकंड
प्रोफाइल्स

सभी प्रोफाइल
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Nokia nHD

ɟप्रसेट ɟवशेषता ɟववरण
वीɟडयो फॉमǂट AVI
वीɟडयो कोडेक libxvid
ऑɟडयो कोडेक aac
ऑɟडयो चैनल 2
ऑɟडयो चैनल लेआउट स्टʍɝरयो
सैंपल दर 48000
वीɟडयो ɟबटरेट (कम) 1 एमबी/से
वीɟडयो ɟबटरेट (मध्यम) 3 एमबी/से
वीɟडयो ɟबटरेट (उǴ) 5 एमबी/से
ऑɟडयो ɟबटरेट (कम) 128 kb/s
ऑɟडयो ɟबटरेट (मध्यम) 256 केबी/से
ऑɟडयो ɟबटरेट (उǴ) 320 केबी/से
प्रोफाइल्स

NTSC SD 1/4 QVGA 240p 29.97 fps

Xbox 360

ɟप्रसेट ɟवशेषता ɟववरण
वीɟडयो फॉमǂट AVI
वीɟडयो कोडेक libxvid
ऑɟडयो कोडेक aac
ऑɟडयो चैनल 2
ऑɟडयो चैनल लेआउट स्टʍɝरयो
सैंपल दर 48000
वीɟडयो ɟबटरेट (कम) 2 एमबी/से
वीɟडयो ɟबटरेट (मध्यम) 5 एमबी/से
वीɟडयो ɟबटरेट (उǴ) 8 एमबी/से
ऑɟडयो ɟबटरेट (कम) 128 kb/s
ऑɟडयो ɟबटरेट (मध्यम) 256 केबी/से
ऑɟडयो ɟबटरेट (उǴ) 320 केबी/से
प्रोफाइल्स

FHD 1080p 29.97 fps
HD 720p 29.97 fps
NTSC SD वाइडस्क्रʏन एनामॉɷफʌक 480i 29.97 fps
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वेब

ɜफ्लकर

ɟप्रसेट ɟवशेषता ɟववरण
वीɟडयो फॉमǂट MOV
वीɟडयो कोडेक libx264
ऑɟडयो कोडेक aac
ऑɟडयो चैनल 2
ऑɟडयो चैनल लेआउट स्टʍɝरयो
सैंपल दर 48000
वीɟडयो ɟबटरेट (कम) 384 केबी/से
वीɟडयो ɟबटरेट (मध्यम) 5 एमबी/से
वीɟडयो ɟबटरेट (उǴ) 15.00 Mb/s
ऑɟडयो ɟबटरेट (कम) 96 kb/s
ऑɟडयो ɟबटरेट (मध्यम) 128 kb/s
ऑɟडयो ɟबटरेट (उǴ) 192 केबी/सेकंड
प्रोफाइल्स

FHD 1080p 29.97 fps
FHD PAL 1080p 25 fps
HD 720p 25 fps
HD 720p 29.97 fps
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Instagram

ɟप्रसेट ɟवशेषता ɟववरण
वीɟडयो फॉमǂट MP4
वीɟडयो कोडेक libx264
ऑɟडयो कोडेक aac
ऑɟडयो चैनल 2
ऑɟडयो चैनल लेआउट स्टʍɝरयो
सैंपल दर 48000
वीɟडयो ɟबटरेट (कम) 384 केबी/से
वीɟडयो ɟबटरेट (मध्यम) 3.5 एमबी/से
वीɟडयो ɟबटरेट (उǴ) 5.50 एमबी/से
ऑɟडयो ɟबटरेट (कम) 96 kb/s
ऑɟडयो ɟबटरेट (मध्यम) 128 kb/s
ऑɟडयो ɟबटरेट (उǴ) 192 केबी/सेकंड
प्रोफाइल्स

FHD 1080p 30 fps
FHD PAL 1080p 25 fps
FHD वɶटʌकल 1080p 25 fps
FHD वɶटʌकल 1080p 30 fps
HD 720p 25 fps
HD 720p 30 fps
HD वɶटʌकल 720p 25 fps
HD वɶटʌकल 720p 30 fps

Metacafe

ɟप्रसेट ɟवशेषता ɟववरण
वीɟडयो फॉमǂट MP4
वीɟडयो कोडेक mpeg4
ऑɟडयो कोडेक libmp3lame
ऑɟडयो चैनल 2
ऑɟडयो चैनल लेआउट स्टʍɝरयो
सैंपल दर 44100
वीɟडयो ɟबटरेट (कम) 2 एमबी/से
वीɟडयो ɟबटरेट (मध्यम) 5 एमबी/से
वीɟडयो ɟबटरेट (उǴ) 8 एमबी/से
ऑɟडयो ɟबटरेट (कम) 128 kb/s
ऑɟडयो ɟबटरेट (मध्यम) 256 केबी/से
ऑɟडयो ɟबटरेट (उǴ) 320 केबी/से
प्रोफाइल्स

NTSC SD SQ VGA 480p 29.97 fps
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Picasa

ɟप्रसेट ɟवशेषता ɟववरण
वीɟडयो फॉमǂट MP4
वीɟडयो कोडेक libx264
ऑɟडयो कोडेक libmp3lame
ऑɟडयो चैनल 2
ऑɟडयो चैनल लेआउट स्टʍɝरयो
सैंपल दर 44100
वीɟडयो ɟबटरेट (कम) 2 एमबी/से
वीɟडयो ɟबटरेट (मध्यम) 5 एमबी/से
वीɟडयो ɟबटरेट (उǴ) 8 एमबी/से
ऑɟडयो ɟबटरेट (कम) 128 kb/s
ऑɟडयो ɟबटरेट (मध्यम) 256 केबी/से
ऑɟडयो ɟबटरेट (उǴ) 320 केबी/से
प्रोफाइल्स

NTSC SD SQ VGA 480p 29.97 fps

Twitter

ɟप्रसेट ɟवशेषता ɟववरण
वीɟडयो फॉमǂट MP4
वीɟडयो कोडेक libx264
ऑɟडयो कोडेक aac
ऑɟडयो चैनल 2
ऑɟडयो चैनल लेआउट स्टʍɝरयो
सैंपल दर 48000
वीɟडयो ɟबटरेट (कम) 384 केबी/से
वीɟडयो ɟबटरेट (मध्यम) 1.7 एमबी/से
वीɟडयो ɟबटरेट (उǴ) 3.5 एमबी/से
ऑɟडयो ɟबटरेट (कम) 96 kb/s
ऑɟडयो ɟबटरेट (मध्यम) 128 kb/s
ऑɟडयो ɟबटरेट (उǴ) 192 केबी/सेकंड
प्रोफाइल्स

FHD 1080p 30 fps
FHD PAL 1080p 25 fps
FHD वɶटʌकल 1080p 25 fps
FHD वɶटʌकल 1080p 30 fps
HD 720p 25 fps
HD 720p 30 fps
HD वɶटʌकल 720p 25 fps
HD वɶटʌकल 720p 30 fps
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Vimeo

ɟप्रसेट ɟवशेषता ɟववरण
वीɟडयो फॉमǂट MP4
वीɟडयो कोडेक libx264
ऑɟडयो कोडेक libmp3lame
ऑɟडयो चैनल 2
ऑɟडयो चैनल लेआउट स्टʍɝरयो
सैंपल दर 48000
वीɟडयो ɟबटरेट (कम) 2 एमबी/से
वीɟडयो ɟबटरेट (मध्यम) 5 एमबी/से
वीɟडयो ɟबटरेट (उǴ) 8 एमबी/से
ऑɟडयो ɟबटरेट (कम) 128 kb/s
ऑɟडयो ɟबटरेट (मध्यम) 256 केबी/से
ऑɟडयो ɟबटरेट (उǴ) 320 केबी/से
प्रोफाइल्स

NTSC SD SQ VGA 480p 29.97 fps
NTSC SD वाइड FWVGA 480p 29.97 fps

Vimeo

ɟप्रसेट ɟवशेषता ɟववरण
वीɟडयो फॉमǂट MP4
वीɟडयो कोडेक libx264
ऑɟडयो कोडेक libmp3lame
ऑɟडयो चैनल 2
ऑɟडयो चैनल लेआउट स्टʍɝरयो
सैंपल दर 48000
वीɟडयो ɟबटरेट (कम) 4 एमबी/से
वीɟडयो ɟबटरेट (मध्यम) 8 एमबी/से
वीɟडयो ɟबटरेट (उǴ) 12 एमबी/से
ऑɟडयो ɟबटरेट (कम) 128 kb/s
ऑɟडयो ɟबटरेट (मध्यम) 256 केबी/से
ऑɟडयो ɟबटरेट (उǴ) 320 केबी/से
प्रोफाइल्स

FHD 1080p 23.98 fps
FHD 1080p 24 fps
FHD 1080p 29.97 fps
FHD 1080p 30 fps
FHD PAL 1080p 25 fps
HD 720p 23.98 fps
HD 720p 24 fps
HD 720p 25 fps
HD 720p 29.97 fps
HD 720p 30 fps
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ɟवɟकपीɟडया

ɟप्रसेट ɟवशेषता ɟववरण
वीɟडयो फॉमǂट OGG
वीɟडयो कोडेक libtheora
ऑɟडयो कोडेक libvorbis
ऑɟडयो चैनल 2
ऑɟडयो चैनल लेआउट स्टʍɝरयो
सैंपल दर 48000
वीɟडयो ɟबटरेट (कम) 384 केबी/से
वीɟडयो ɟबटरेट (मध्यम) 5 एमबी/से
वीɟडयो ɟबटरेट (उǴ) 15.00 Mb/s
ऑɟडयो ɟबटरेट (कम) 96 kb/s
ऑɟडयो ɟबटरेट (मध्यम) 128 kb/s
ऑɟडयो ɟबटरेट (उǴ) 192 केबी/सेकंड
प्रोफाइल्स

NTSC SD 1/4 QVGA 240p 29.97 fps
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यूट्यूब

ɟप्रसेट ɟवशेषता ɟववरण
वीɟडयो फॉमǂट MP4
वीɟडयो कोडेक libx264
ऑɟडयो कोडेक libmp3lame
ऑɟडयो चैनल 2
ऑɟडयो चैनल लेआउट स्टʍɝरयो
सैंपल दर 48000
वीɟडयो ɟबटरेट (कम) 8 एमबी/से
वीɟडयो ɟबटरेट (मध्यम) 10 Mb/s
वीɟडयो ɟबटरेट (उǴ) 12 एमबी/से
ऑɟडयो ɟबटरेट (कम) 128 kb/s
ऑɟडयो ɟबटरेट (मध्यम) 256 केबी/से
ऑɟडयो ɟबटरेट (उǴ) 320 केबी/से
प्रोफाइल्स

FHD 1080p 23.98 fps
FHD 1080p 24 fps
FHD 1080p 29.97 fps
FHD 1080p 30 fps
FHD 1080p 59.94 fps
FHD 1080p 60 fps
FHD PAL 1080p 25 fps
FHD PAL 1080p 50 fps
FHD वɶटʌकल 1080p 23.98 fps
FHD वɶटʌकल 1080p 24 fps
FHD वɶटʌकल 1080p 25 fps
FHD वɶटʌकल 1080p 29.97 fps
FHD वɶटʌकल 1080p 30 fps
FHD वɶटʌकल 1080p 50 fps
FHD वɶटʌकल 1080p 59.94 fps
FHD वɶटʌकल 1080p 60 fps
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यूट्यूब (2K)

ɟप्रसेट ɟवशेषता ɟववरण
वीɟडयो फॉमǂट MP4
वीɟडयो कोडेक libx264
ऑɟडयो कोडेक libmp3lame
ऑɟडयो चैनल 2
ऑɟडयो चैनल लेआउट स्टʍɝरयो
सैंपल दर 48000
वीɟडयो ɟबटरेट (कम) 16 Mb/s
वीɟडयो ɟबटरेट (मध्यम) 20 Mb/s
वीɟडयो ɟबटरेट (उǴ) 24 Mb/s
ऑɟडयो ɟबटरेट (कम) 128 kb/s
ऑɟडयो ɟबटरेट (मध्यम) 256 केबी/से
ऑɟडयो ɟबटरेट (उǴ) 320 केबी/से
प्रोफाइल्स

2.5K WQHD 1440p 23.98 fps
2.5K WQHD 1440p 24 fps
2.5K WQHD 1440p 25 fps
2.5K WQHD 1440p 29.97 fps
2.5K WQHD 1440p 30 fps
2.5K WQHD 1440p 50 fps
2.5K WQHD 1440p 59.94 fps
2.5K WQHD 1440p 60 fps
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यूट्यूब (4K)

ɟप्रसेट ɟवशेषता ɟववरण
वीɟडयो फॉमǂट MP4
वीɟडयो कोडेक libx264
ऑɟडयो कोडेक libmp3lame
ऑɟडयो चैनल 2
ऑɟडयो चैनल लेआउट स्टʍɝरयो
सैंपल दर 48000
वीɟडयो ɟबटरेट (कम) 45 Mb/s
वीɟडयो ɟबटरेट (मध्यम) 56 Mb/s
वीɟडयो ɟबटरेट (उǴ) 68 Mb/s
ऑɟडयो ɟबटरेट (कम) 128 kb/s
ऑɟडयो ɟबटरेट (मध्यम) 256 केबी/से
ऑɟडयो ɟबटरेट (उǴ) 320 केबी/से
प्रोफाइल्स

4K UHD 2160p 23.98 fps
4K UHD 2160p 24 fps
4K UHD 2160p 25 fps
4K UHD 2160p 29.97 fps
4K UHD 2160p 30 fps
4K UHD 2160p 50 fps
4K UHD 2160p 59.94 fps
4K UHD 2160p 60 fps
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यूट्यूब (8K)

ɟप्रसेट ɟवशेषता ɟववरण
वीɟडयो फॉमǂट MP4
वीɟडयो कोडेक libx264
ऑɟडयो कोडेक libmp3lame
ऑɟडयो चैनल 2
ऑɟडयो चैनल लेआउट स्टʍɝरयो
सैंपल दर 48000
वीɟडयो ɟबटरेट (कम) 160 Mb/s
वीɟडयो ɟबटरेट (मध्यम) 200 Mb/s
वीɟडयो ɟबटरेट (उǴ) 240 Mb/s
ऑɟडयो ɟबटरेट (कम) 128 kb/s
ऑɟडयो ɟबटरेट (मध्यम) 256 केबी/से
ऑɟडयो ɟबटरेट (उǴ) 320 केबी/से
प्रोफाइल्स

8K UHD 4320p 23.98 fps
8K UHD 4320p 24 fps
8K UHD 4320p 25 fps
8K UHD 4320p 29.97 fps
8K UHD 4320p 30 fps
8K UHD 4320p 50 fps
8K UHD 4320p 59.94 fps
8K UHD 4320p 60 fps
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YouTube Standard

ɟप्रसेट ɟवशेषता ɟववरण
वीɟडयो फॉमǂट MP4
वीɟडयो कोडेक libx264
ऑɟडयो कोडेक libmp3lame
ऑɟडयो चैनल 2
ऑɟडयो चैनल लेआउट स्टʍɝरयो
सैंपल दर 48000
वीɟडयो ɟबटरेट (कम) 2 एमबी/से
वीɟडयो ɟबटरेट (मध्यम) 5 एमबी/से
वीɟडयो ɟबटरेट (उǴ) 8 एमबी/से
ऑɟडयो ɟबटरेट (कम) 128 kb/s
ऑɟडयो ɟबटरेट (मध्यम) 256 केबी/से
ऑɟडयो ɟबटरेट (उǴ) 320 केबी/से
प्रोफाइल्स

HD 720p 23.98 fps
HD 720p 24 fps
HD 720p 25 fps
HD 720p 29.97 fps
HD 720p 30 fps
HD 720p 59.94 fps
HD 720p 60 fps
HD वɶटʌकल 720p 23.98 fps
HD वɶटʌकल 720p 24 fps
HD वɶटʌकल 720p 25 fps
HD वɶटʌकल 720p 29.97 fps
HD वɶटʌकल 720p 30 fps
HD वɶटʌकल 720p 50 fps
HD वɶटʌकल 720p 59.94 fps
HD वɶटʌकल 720p 60 fps
NTSC SD SQ VGA 480p 29.97 fps
NTSC SD वाइड FWVGA 480p 29.97 fps
PAL HD 720p 50 fps
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Blu-Ray/AVCHD

AVCHD ɟडस्क

ɟप्रसेट ɟवशेषता ɟववरण
वीɟडयो फॉमǂट MP4
वीɟडयो कोडेक libx264
ऑɟडयो कोडेक aac
ऑɟडयो चैनल 2
ऑɟडयो चैनल लेआउट स्टʍɝरयो
सैंपल दर 48000
वीɟडयो ɟबटरेट (कम) 15 Mb/s
वीɟडयो ɟबटरेट (उǴ) 40 Mb/s
ऑɟडयो ɟबटरेट (कम) 256 केबी/से
ऑɟडयो ɟबटरेट (उǴ) 256 केबी/से
प्रोफाइल्स

FHD 1080i 30 fps
FHD PAL 1080i 25 fps
FHD PAL 1080p 25 fps

DVD

DVD-NTSC

ɟप्रसेट ɟवशेषता ɟववरण
वीɟडयो फॉमǂट DVD
वीɟडयो कोडेक mpeg2video
ऑɟडयो कोडेक ac3
ऑɟडयो चैनल 2
ऑɟडयो चैनल लेआउट स्टʍɝरयो
सैंपल दर 48000
वीɟडयो ɟबटरेट (कम) 1 एमबी/से
वीɟडयो ɟबटरेट (मध्यम) 3 एमबी/से
वीɟडयो ɟबटरेट (उǴ) 5 एमबी/से
ऑɟडयो ɟबटरेट (कम) 128 kb/s
ऑɟडयो ɟबटरेट (मध्यम) 192 केबी/सेकंड
ऑɟडयो ɟबटरेट (उǴ) 256 केबी/से
प्रोफाइल्स

NTSC SD एनामॉɷफʌक 480i 29.97 fps
NTSC SD वाइडस्क्रʏन एनामॉɷफʌक 480i 29.97 fps
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DVD-PAL

ɟप्रसेट ɟवशेषता ɟववरण
वीɟडयो फॉमǂट DVD
वीɟडयो कोडेक mpeg2video
ऑɟडयो कोडेक ac3
ऑɟडयो चैनल 2
ऑɟडयो चैनल लेआउट स्टʍɝरयो
सैंपल दर 48000
वीɟडयो ɟबटरेट (कम) 1 एमबी/से
वीɟडयो ɟबटरेट (मध्यम) 3 एमबी/से
वीɟडयो ɟबटरेट (उǴ) 5 एमबी/से
ऑɟडयो ɟबटरेट (कम) 128 kb/s
ऑɟडयो ɟबटरेट (मध्यम) 192 केबी/सेकंड
ऑɟडयो ɟबटरेट (उǴ) 256 केबी/से
प्रोफाइल्स

PAL SD एनामॉɷफʌक 576i 25 fps
PAL SD वाइडस्क्रʏन एनामॉɷफʌक 576i 25 fps

1.17.8 प्रोफ़ाइल सूची

OpenShot में 400 से अɠधक अंतɷनʌɸमʌत वीɟडयो प्रोफाइल शाɠमल हैं। ये प्रोफाइल दुɟनया भर में उपयोग ɟकए जाने वाले सबसे सामान्य वीɟडयो प्रोजेक्ट आकार और फे्रम
दरों से मेल खाते हैं। यह अनुशंसा कʏ जाती है ɟक आप अपने प्रोजेक्ट को उसी प्रोफाइल का उपयोग करके संपाɞदत करें ɣजसे आप ɟनयार्त करने का इरादा रखते हैं। आप
अपने प्रोजेक्ट को ɟवɢभȡ प्रोफाइल के साथ भी संपाɞदत कर सकते हैं जो आपके लɢक्षतआȺेक्ट अनुपात से मेल खाते हैं, उदाहरण के ɡलए: सभी 16:9 प्रोफाइलआमतौर
पर एक-दूसरे के साथ संगत होते हैं। कभी-कभी कम ɝरज़ॉल्यूशन प्रोफाइल में प्रोजेक्ट संपाɞदत करना और उǴ ɝरज़ॉल्यूशन प्रोफाइल में ɟनयार्त करना उपयोगी हो सकता है।
नीचे प्रोफाइल कʏ पूरी सूची दʍ गई है।

प्रोफाइल पɝरभाषाएँ

• प्रोफाइल नाम: वीɟडयो प्रोफाइल के ɡलए संɢक्षप्त, ɠमत्रवत नाम (जैस,े FHD 1080p 30 fps)

• FPS: प्रɟत सेकंड फे्रम

• DAR: ɟडȻले आȺेक्ट अनुपात (जैस,े 1920:1080 बन जाता है 16:9)

• SAR: सैंपल आȺेक्ट अनुपात (जैसे, 1:1 वगर् ɟपक्सेल, 2:1 क्षैɟतज आयताकार ɟपक्सेल)। SAR सीधे ɟडȻले आȺेक्ट अनुपात को प्रभाɟवत करता है। उदाहरण
के ɡलए, 4:3 वीɟडयो को आयताकार ɟपक्सेल का उपयोग करके 16:9 के रूप में ɞदखाया जा सकता है। गैर-वगर् ɟपक्सेल अंɟतम ɟडȻले चौड़ाई को समायोɣजत करते
हैं।

• PAR: ɟपक्सेल आȺेक्ट अनुपात (SAR के समान)

• SAR समायोɣजत चौड़ाई: SAR को ध्यान में रखते हुए अंɟतम ɟडȻले चौड़ाई

• इंटरलेस्ड: वैकɜल्पक ɟवषम और सम पंɜक्तया,ँ एनालॉग प्रसारण में उपयोग ɟकया जाता है

• NTSC: अमेɝरका में एनालॉग टʍवी ɡसस्टम (आमतौर पर 29.97 fps)

• PAL: यूरोप,ऑस्टे्रɡलया और दुɟनया के अɠधकांश ɟहस्सों में एनालॉग टʍवी ɡसस्टम (आमतौर पर 25 fps)

• UHD: अल्ट्रा हाई डेɟफɟनशन

• QHD: क्वाड हाई डेɟफɟनशन

• FHD: फुल हाई डेɟफɟनशन
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• HD: हाई डेɟफɟनशन (1280x720 ɟपक्सेल के बराबर या उससे अɠधक)

• SD: स्टैंडडर् डेɟफɟनशन (1280x720 ɟपक्सेल से छोटा)

प्रोफाइल नाम चौड़ाई ऊंचाई FPS DAR SAR इंटरलेस्ड SARसमायोɣजतचौड़ाई
16K UHD 8640p 59.94 fps 153608640 59.9416:9 1:1 नहीं 15360
16K UHD 8640p 29.97 fps 153608640 29.9716:9 1:1 नहीं 15360
16K UHD 8640p 23.98 fps 153608640 23.9816:9 1:1 नहीं 15360
16K UHD 8640p 60 fps 153608640 60.0016:9 1:1 नहीं 15360
16K UHD 8640p 50 fps 153608640 50.0016:9 1:1 नहीं 15360
16K UHD 8640p 30 fps 153608640 30.0016:9 1:1 नहीं 15360
16K UHD 8640p 25 fps 153608640 25.0016:9 1:1 नहीं 15360
16K UHD 8640p 24 fps 153608640 24.0016:9 1:1 नहीं 15360
8K UHD 4320p 59.94 fps 7680 4320 59.9416:9 1:1 नहीं 7680
8K UHD 4320p 29.97 fps 7680 4320 29.9716:9 1:1 नहीं 7680
8K UHD 4320p 23.98 fps 7680 4320 23.9816:9 1:1 नहीं 7680
8K UHD 4320p 60 fps 7680 4320 60.0016:9 1:1 नहीं 7680
8K UHD 4320p 50 fps 7680 4320 50.0016:9 1:1 नहीं 7680
8K UHD 4320p 30 fps 7680 4320 30.0016:9 1:1 नहीं 7680
8K UHD 4320p 25 fps 7680 4320 25.0016:9 1:1 नहीं 7680
8K UHD 4320p 24 fps 7680 4320 24.0016:9 1:1 नहीं 7680
5.6K 360° 5.7K 2880p 30 fps 5760 2880 30.002:1 1:1 नहीं 5760
5.7K 360° 2880p 25 fps 5760 2880 25.002:1 1:1 नहीं 5760
5.7K 360° 2880p 24 fps 5760 2880 24.002:1 1:1 नहीं 5760
5K UHD 2880p 59.94 fps 5120 2880 59.9416:9 1:1 नहीं 5120
5K UHD 2880p 29.97 fps 5120 2880 29.9716:9 1:1 नहीं 5120
5K UHD 2880p 23.98 fps 5120 2880 23.9816:9 1:1 नहीं 5120
5K UHD 2880p 60 fps 5120 2880 60.0016:9 1:1 नहीं 5120
5K UHD 2880p 50 fps 5120 2880 50.0016:9 1:1 नहीं 5120
5K UHD 2880p 30 fps 5120 2880 30.0016:9 1:1 नहीं 5120
5K UHD 2880p 25 fps 5120 2880 25.0016:9 1:1 नहीं 5120
5K UHD 2880p 24 fps 5120 2880 24.0016:9 1:1 नहीं 5120
5.2K 360° 2496p 30 fps 4992 2496 30.002:1 1:1 नहीं 4992
DCI-4K 360° 2048p 24 fps 4096 2048 24.002:1 1:1 नहीं 4096
4K UHD 2160p 59.94 fps 3840 2160 59.9416:9 1:1 नहीं 3840
4K UHD 2160p 29.97 fps 3840 2160 29.9716:9 1:1 नहीं 3840
4K UHD 2160p 23.98 fps 3840 2160 23.9816:9 1:1 नहीं 3840
4K UHD 2160p 60 fps 3840 2160 60.0016:9 1:1 नहीं 3840
4K UHD 2160p 50 fps 3840 2160 50.0016:9 1:1 नहीं 3840
4K UHD 2160p 30 fps 3840 2160 30.0016:9 1:1 नहीं 3840
4K UHD 2160p 25 fps 3840 2160 25.0016:9 1:1 नहीं 3840
4K UHD 2160p 24 fps 3840 2160 24.0016:9 1:1 नहीं 3840
4K 360° 1920p 60 fps 3840 1920 60.002:1 1:1 नहीं 3840
4K 360° 1920p 30 fps 3840 1920 30.002:1 1:1 नहीं 3840
3K QHD+ 1800p 59.94 fps 3200 1800 59.9416:9 1:1 नहीं 3200
3K QHD+ 1800p 29.97 fps 3200 1800 29.9716:9 1:1 नहीं 3200
3K QHD+ 1800p 23.98 fps 3200 1800 23.9816:9 1:1 नहीं 3200
3K QHD+ 1800p 60 fps 3200 1800 60.0016:9 1:1 नहीं 3200
3K QHD+ 1800p 50 fps 3200 1800 50.0016:9 1:1 नहीं 3200
3K QHD+ 1800p 30 fps 3200 1800 30.0016:9 1:1 नहीं 3200
3K QHD+ 1800p 25 fps 3200 1800 25.0016:9 1:1 नहीं 3200
3K QHD+ 1800p 24 fps 3200 1800 24.0016:9 1:1 नहीं 3200
3K 360° 1504p 60 fps 3008 1504 60.002:1 1:1 नहीं 3008
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3K 360° 1440p 60 fps 2880 1440 60.002:1 1:1 नहीं 2880
2.5K WQHD 1440p 59.94 fps 2560 1440 59.9416:9 1:1 नहीं 2560
2.5K WQHD 1440p 29.97 fps 2560 1440 29.9716:9 1:1 नहीं 2560
2.5K WQHD 1440p 23.98 fps 2560 1440 23.9816:9 1:1 नहीं 2560
2.5K WQHD 1440p 60 fps 2560 1440 60.0016:9 1:1 नहीं 2560
2.5K WQHD 1440p 50 fps 2560 1440 50.0016:9 1:1 नहीं 2560
2.5K WQHD 1440p 30 fps 2560 1440 30.0016:9 1:1 नहीं 2560
2.5K WQHD 1440p 25 fps 2560 1440 25.0016:9 1:1 नहीं 2560
2.5K WQHD 1440p 24 fps 2560 1440 24.0016:9 1:1 नहीं 2560
FHD 1080p 59.94 fps 1920 1080 59.9416:9 1:1 नहीं 1920
FHD 1080p 29.97 fps 1920 1080 29.9716:9 1:1 नहीं 1920
FHD 1080p 23.98 fps 1920 1080 23.9816:9 1:1 नहीं 1920
FHD 1080p 60 fps 1920 1080 60.0016:9 1:1 नहीं 1920
FHD PAL 1080p 50 fps 1920 1080 50.0016:9 1:1 नहीं 1920
FHD 1080p 30 fps 1920 1080 30.0016:9 1:1 नहीं 1920
FHD PAL 1080p 25 fps 1920 1080 25.0016:9 1:1 नहीं 1920
FHD 1080p 24 fps 1920 1080 24.0016:9 1:1 नहीं 1920
FHD 1080i 29.97 fps 1920 1080 29.9716:9 1:1 हाँ 1920
FHD 1080i 30 fps 1920 1080 30.0016:9 1:1 हाँ 1920
FHD PAL 1080i 25 fps 1920 1080 25.0016:9 1:1 हाँ 1920
FHD एनामॉɷफʌक 1035i 29.97 fps 1920 1035 29.9716:9 23:24हाँ 1840
FHD एनामॉɷफʌक 1035i 30 fps 1920 1035 30.0016:9 23:24हाँ 1840
FHD एनामॉɷफʌक 1035i 25 fps 1920 1035 25.0016:9 23:24हाँ 1840
HD+ 900p 59.94 fps 1600 900 59.9416:9 1:1 नहीं 1600
HD+ 900p 29.97 fps 1600 900 29.9716:9 1:1 नहीं 1600
HD+ 900p 23.98 fps 1600 900 23.9816:9 1:1 नहीं 1600
HD+ 900p 60 fps 1600 900 60.0016:9 1:1 नहीं 1600
HD+ 900p 50 fps 1600 900 50.0016:9 1:1 नहीं 1600
HD+ 900p 30 fps 1600 900 30.0016:9 1:1 नहीं 1600
HD+ 900p 25 fps 1600 900 25.0016:9 1:1 नहीं 1600
HD+ 900p 24 fps 1600 900 24.0016:9 1:1 नहीं 1600
HD एनामॉɷफʌक 1152i 25 fps 1440 1152 25.0016:9 64:45हाँ 2048
HD एनामॉɷफʌक 1080p 59.94 fps 1440 1080 59.9416:9 4:3 नहीं 1920
HD एनामॉɷफʌक 1080p 29.97 fps 1440 1080 29.9716:9 4:3 नहीं 1920
HD एनामॉɷफʌक 1080p 23.98 fps 1440 1080 23.9816:9 4:3 नहीं 1920
HD एनामॉɷफʌक 1080p 60 fps 1440 1080 60.0016:9 4:3 नहीं 1920
HD एनामॉɷफʌक 1080p 50 fps 1440 1080 50.0016:9 4:3 नहीं 1920
HD एनामॉɷफʌक 1080p 30 fps 1440 1080 30.0016:9 4:3 नहीं 1920
HD एनामॉɷफʌक 1080p 25 fps 1440 1080 25.0016:9 4:3 नहीं 1920
HD एनामॉɷफʌक 1080p 24 fps 1440 1080 24.0016:9 4:3 नहीं 1920
HD एनामॉɷफʌक 1080i 29.97 fps 1440 1080 29.9716:9 4:3 हाँ 1920
HD एनामॉɷफʌक 1080i 30 fps 1440 1080 30.0016:9 4:3 हाँ 1920
HD एनामॉɷफʌक 1080i 25 fps 1440 1080 25.0016:9 4:3 हाँ 1920
NTSC SD 16CIF एनामॉɷफʌक 1152p 29.97 fps 1408 1152 29.974:3 12:11नहीं 1536
PAL SD 16CIF एनामॉɷफʌक 1152p 25 fps 1408 1152 25.004:3 12:11नहीं 1536
PAL SD 16CIF एनामॉɷफʌक 1152p 15 fps 1408 1152 15.004:3 12:11नहीं 1536
HD 720p 59.94 fps 1280 720 59.9416:9 1:1 नहीं 1280
HD 720p 29.97 fps 1280 720 29.9716:9 1:1 नहीं 1280
HD 720p 23.98 fps 1280 720 23.9816:9 1:1 नहीं 1280
HD 720p 60 fps 1280 720 60.0016:9 1:1 नहीं 1280
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PAL HD 720p 50 fps 1280 720 50.0016:9 1:1 नहीं 1280
HD 720p 30 fps 1280 720 30.0016:9 1:1 नहीं 1280
HD 720p 25 fps 1280 720 25.0016:9 1:1 नहीं 1280
HD 720p 24 fps 1280 720 24.0016:9 1:1 नहीं 1280
FHD वɶटʌकल 1080p 59.94 fps 1080 1920 59.949:16 1:1 नहीं 1080
FHD वɶटʌकल 1080p 29.97 fps 1080 1920 29.979:16 1:1 नहीं 1080
FHD वɶटʌकल 1080p 23.98 fps 1080 1920 23.989:16 1:1 नहीं 1080
FHD वɶटʌकल 1080p 60 fps 1080 1920 60.009:16 1:1 नहीं 1080
FHD वɶटʌकल 1080p 50 fps 1080 1920 50.009:16 1:1 नहीं 1080
FHD वɶटʌकल 1080p 30 fps 1080 1920 30.009:16 1:1 नहीं 1080
FHD वɶटʌकल 1080p 25 fps 1080 1920 25.009:16 1:1 नहीं 1080
FHD वɶटʌकल 1080p 24 fps 1080 1920 24.009:16 1:1 नहीं 1080
एचडी वɶटʌकल 1080p 60 fps 1080 1350 60.004:5 1:1 नहीं 1080
एचडी वɶटʌकल 1080p 50 fps 1080 1350 50.004:5 1:1 नहीं 1080
एचडी वɶटʌकल 1080p 30 fps 1080 1350 30.004:5 1:1 नहीं 1080
एचडी वɶटʌकल 1080p 25 fps 1080 1350 25.004:5 1:1 नहीं 1080
एचडी वɶटʌकल 1080p 24 fps 1080 1350 24.004:5 1:1 नहीं 1080
एचडी स्क्वायर 1080p 60 fps 1080 1080 60.001:1 1:1 नहीं 1080
एचडी स्क्वायर 1080p 50 fps 1080 1080 50.001:1 1:1 नहीं 1080
एचडी स्क्वायर 1080p 30 fps 1080 1080 30.001:1 1:1 नहीं 1080
एचडी स्क्वायर 1080p 25 fps 1080 1080 25.001:1 1:1 नहीं 1080
एचडी स्क्वायर 1080p 24 fps 1080 1080 24.001:1 1:1 नहीं 1080
WSVGA 600p 59.94 fps 1024 600 59.94128:751:1 नहीं 1024
WSVGA 600p 29.97 fps 1024 600 29.97128:751:1 नहीं 1024
WSVGA 600p 23.98 fps 1024 600 23.98128:751:1 नहीं 1024
WSVGA 600p 60 fps 1024 600 60.00128:751:1 नहीं 1024
WSVGA 600p 50 fps 1024 600 50.00128:751:1 नहीं 1024
WSVGA 600p 30 fps 1024 600 30.00128:751:1 नहीं 1024
WSVGA 600p 25 fps 1024 600 25.00128:751:1 नहीं 1024
WSVGA 600p 24 fps 1024 600 24.00128:751:1 नहीं 1024
WSVGA 600p 15 fps 1024 600 15.00128:751:1 नहीं 1024
WSVGA 576p 59.94 fps 1024 576 59.9416:9 1:1 नहीं 1024
WSVGA 576p 29.97 fps 1024 576 29.9716:9 1:1 नहीं 1024
WSVGA 576p 23.98 fps 1024 576 23.9816:9 1:1 नहीं 1024
WSVGA 576p 60 fps 1024 576 60.0016:9 1:1 नहीं 1024
WSVGA 576p 50 fps 1024 576 50.0016:9 1:1 नहीं 1024
WSVGA 576p 30 fps 1024 576 30.0016:9 1:1 नहीं 1024
PAL SD WSVGAWide 576p 25 fps 1024 576 25.0016:9 1:1 नहीं 1024
WSVGA 576p 24 fps 1024 576 24.0016:9 1:1 नहीं 1024
WSVGA 576p 15 fps 1024 576 15.0016:9 1:1 नहीं 1024
DVGA 640p 59.94 fps 960 640 59.943:2 1:1 नहीं 960
DVGA 640p 29.97 fps 960 640 29.973:2 1:1 नहीं 960
DVGA 640p 23.98 fps 960 640 23.983:2 1:1 नहीं 960
DVGA 640p 60 fps 960 640 60.003:2 1:1 नहीं 960
DVGA 640p 50 fps 960 640 50.003:2 1:1 नहीं 960
DVGA 640p 30 fps 960 640 30.003:2 1:1 नहीं 960
DVGA 640p 25 fps 960 640 25.003:2 1:1 नहीं 960
DVGA 640p 24 fps 960 640 24.003:2 1:1 नहीं 960
DVGA 640p 15 fps 960 640 15.003:2 1:1 नहीं 960
qHD 540p 59.94 fps 960 540 59.9416:9 1:1 नहीं 960

अगले पृȵ पर जारी

1.17. प्रोफाइल्स 195



OpenShot Video Editor Documentation,आवृɡȉ 4.1.0

सारणी 17 – ɟपछले पृȵ से जारी
प्रोफाइल नाम चौड़ाई ऊंचाई FPS DAR SAR इंटरलेस्ड SARसमायोɣजतचौड़ाई
qHD 540p 29.97 fps 960 540 29.9716:9 1:1 नहीं 960
qHD 540p 23.98 fps 960 540 23.9816:9 1:1 नहीं 960
qHD 540p 60 fps 960 540 60.0016:9 1:1 नहीं 960
qHD 540p 50 fps 960 540 50.0016:9 1:1 नहीं 960
qHD 540p 30 fps 960 540 30.0016:9 1:1 नहीं 960
qHD 540p 25 fps 960 540 25.0016:9 1:1 नहीं 960
qHD 540p 24 fps 960 540 24.0016:9 1:1 नहीं 960
FWVGA 480p 59.94 fps 854 480 59.9416:9 1:1 नहीं 854
NTSC SD FWVGA वाइड 480p 29.97 fps 854 480 29.9716:9 1:1 नहीं 854
FWVGA 480p 23.98 fps 854 480 23.9816:9 1:1 नहीं 854
FWVGA 480p 60 fps 854 480 60.0016:9 1:1 नहीं 854
FWVGA 480p 50 fps 854 480 50.0016:9 1:1 नहीं 854
FWVGA 480p 30 fps 854 480 30.0016:9 1:1 नहीं 854
FWVGA 480p 25 fps 854 480 25.0016:9 1:1 नहीं 854
FWVGA 480p 24 fps 854 480 24.0016:9 1:1 नहीं 854
FWVGA 480p 15 fps 854 480 15.0016:9 1:1 नहीं 854
SVGA 600p 59.94 fps 800 600 59.944:3 1:1 नहीं 800
SVGA 600p 29.97 fps 800 600 29.974:3 1:1 नहीं 800
SVGA 600p 23.98 fps 800 600 23.984:3 1:1 नहीं 800
SVGA 600p 60 fps 800 600 60.004:3 1:1 नहीं 800
SVGA 600p 50 fps 800 600 50.004:3 1:1 नहीं 800
SVGA 600p 30 fps 800 600 30.004:3 1:1 नहीं 800
SVGA 600p 25 fps 800 600 25.004:3 1:1 नहीं 800
SVGA 600p 24 fps 800 600 24.004:3 1:1 नहीं 800
SVGA 600p 15 fps 800 600 15.004:3 1:1 नहीं 800
WVGA 480p 59.94 fps | 5:3 800 480 59.945:3 1:1 नहीं 800
WVGA 480p 29.97 fps | 5:3 800 480 29.975:3 1:1 नहीं 800
WVGA 480p 23.98 fps | 5:3 800 480 23.985:3 1:1 नहीं 800
WVGA 480p 60 fps | 5:3 800 480 60.005:3 1:1 नहीं 800
WVGA 480p 50 fps | 5:3 800 480 50.005:3 1:1 नहीं 800
WVGA 480p 30 fps | 5:3 800 480 30.005:3 1:1 नहीं 800
WVGA 480p 25 fps | 5:3 800 480 25.005:3 1:1 नहीं 800
WVGA 480p 24 fps | 5:3 800 480 24.005:3 1:1 नहीं 800
WVGA 480p 15 fps | 5:3 800 480 15.005:3 1:1 नहीं 800
PAL SD SQ 576p 25 fps 768 576 25.004:3 1:1 नहीं 768
WVGA 480p 59.94 fps | 16:10 768 480 59.9416:101:1 नहीं 768
WVGA 480p 29.97 fps | 16:10 768 480 29.9716:101:1 नहीं 768
WVGA 480p 23.98 fps | 16:10 768 480 23.9816:101:1 नहीं 768
WVGA 480p 60 fps | 16:10 768 480 60.0016:101:1 नहीं 768
WVGA 480p 50 fps | 16:10 768 480 50.0016:101:1 नहीं 768
WVGA 480p 30 fps | 16:10 768 480 30.0016:101:1 नहीं 768
WVGA 480p 25 fps | 16:10 768 480 25.0016:101:1 नहीं 768
WVGA 480p 24 fps | 16:10 768 480 24.0016:101:1 नहीं 768
WVGA 480p 15 fps | 16:10 768 480 15.0016:101:1 नहीं 768
HD वɶटʌकल 720p 59.94 fps 720 1280 59.949:16 1:1 नहीं 720
HD वɶटʌकल 720p 29.97 fps 720 1280 29.979:16 1:1 नहीं 720
HD वɶटʌकल 720p 23.98 fps 720 1280 23.989:16 1:1 नहीं 720
HD वɶटʌकल 720p 60 fps 720 1280 60.009:16 1:1 नहीं 720
HD वɶटʌकल 720p 50 fps 720 1280 50.009:16 1:1 नहीं 720
HD वɶटʌकल 720p 30 fps 720 1280 30.009:16 1:1 नहीं 720
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HD वɶटʌकल 720p 25 fps 720 1280 25.009:16 1:1 नहीं 720
HD वɶटʌकल 720p 24 fps 720 1280 24.009:16 1:1 नहीं 720
PAL SD Anamorphic 576p 50 fps | 16:9 720 576 50.0016:9 64:45नहीं 1024
PAL SD Anamorphic 576p 50 fps | 4:3 720 576 50.004:3 16:15नहीं 768
PAL SD Widescreen Anamorphic 576p 25 fps 720 576 25.0016:9 64:45नहीं 1024
PAL SD Anamorphic 576p 25 fps | 4:3 720 576 25.004:3 16:15नहीं 768
PAL SD वाइडस्क्रʏन एनामॉɷफʌक 576i 25 fps 720 576 25.0016:9 64:45हाँ 1024
PAL SD Anamorphic 576i 25 fps | 4:3 720 576 25.004:3 16:15हाँ 768
NTSC SD Anamorphic 486p 23.98 fps | 16:9 720 486 23.9816:9 6:5 नहीं 864
NTSC SD Anamorphic 486p 23.98 fps | 4:3 720 486 23.984:3 9:10 नहीं 648
NTSC SD Anamorphic 486i 29.97 fps | 16:9 720 486 29.9716:9 6:5 हाँ 864
NTSC SD Anamorphic 486i 29.97 fps | 4:3 720 486 29.974:3 9:10 हाँ 648
NTSC SD Anamorphic 480p 59.94 fps | 16:9 720 480 59.9416:9 32:27नहीं 853
NTSC SD Anamorphic 480p 59.94 fps | 4:3 720 480 59.944:3 8:9 नहीं 640
WVGA 480p 59.94 fps | 3:2 720 480 59.943:2 1:1 नहीं 720
NTSC SD Widescreen Anamorphic 480p 29.97 fps 720 480 29.9716:9 32:27नहीं 853
NTSC SD Anamorphic 480p 29.97 fps | 4:3 720 480 29.974:3 8:9 नहीं 640
WVGA 480p 29.97 fps | 3:2 720 480 29.973:2 1:1 नहीं 720
NTSC SD Anamorphic 480p 23.98 fps | 16:9 720 480 23.9816:9 32:27नहीं 853
NTSC SD Anamorphic 480p 23.98 fps | 4:3 720 480 23.984:3 8:9 नहीं 640
WVGA 480p 23.98 fps | 3:2 720 480 23.983:2 1:1 नहीं 720
NTSC SD Anamorphic 480p 60 fps | 16:9 720 480 60.0016:9 32:27नहीं 853
NTSC SD Anamorphic 480p 60 fps | 4:3 720 480 60.004:3 8:9 नहीं 640
WVGA 480p 60 fps | 3:2 720 480 60.003:2 1:1 नहीं 720
NTSC SD Anamorphic 480p 50 fps | 16:9 720 480 50.0016:9 32:27नहीं 853
NTSC SD Anamorphic 480p 50 fps | 4:3 720 480 50.004:3 8:9 नहीं 640
WVGA 480p 50 fps | 3:2 720 480 50.003:2 1:1 नहीं 720
NTSC SD एनामॉɷफʌक 480p 30 fps | 16:9 720 480 30.0016:9 32:27नहीं 853
NTSC SD एनामॉɷफʌक 480p 30 fps | 4:3 720 480 30.004:3 8:9 नहीं 640
WVGA 480p 30 fps | 3:2 720 480 30.003:2 1:1 नहीं 720
NTSC SD एनामॉɷफʌक 480p 25 fps | 16:9 720 480 25.0016:9 32:27नहीं 853
NTSC SD एनामॉɷफʌक 480p 25 fps | 4:3 720 480 25.004:3 8:9 नहीं 640
WVGA 480p 25 fps | 3:2 720 480 25.003:2 1:1 नहीं 720
NTSC SD एनामॉɷफʌक 480p 24 fps | 16:9 720 480 24.0016:9 32:27नहीं 853
NTSC SD एनामॉɷफʌक 480p 24 fps | 4:3 720 480 24.004:3 8:9 नहीं 640
WVGA 480p 24 fps | 3:2 720 480 24.003:2 1:1 नहीं 720
WVGA 480p 15 fps | 3:2 720 480 15.003:2 1:1 नहीं 720
NTSC SD एनामॉɷफʌक 480i 59.94 fps | 16:9 720 480 59.9416:9 32:27हाँ 853
NTSC SD एनामॉɷफʌक 480i 59.94 fps | 4:3 720 480 59.944:3 8:9 हाँ 640
NTSC SD वाइडस्क्रʏन एनामॉɷफʌक 480i 29.97 fps 720 480 29.9716:9 32:27हाँ 853
NTSC SD एनामॉɷफʌक 480i 29.97 fps | 4:3 720 480 29.974:3 8:9 हाँ 640
NTSC SD एनामॉɷफʌक 480i 23.98 fps | 16:9 720 480 23.9816:9 32:27हाँ 853
NTSC SD एनामॉɷफʌक 480i 23.98 fps | 4:3 720 480 23.984:3 8:9 हाँ 640
NTSC SD एनामॉɷफʌक 480i 60 fps | 16:9 720 480 60.0016:9 32:27हाँ 853
NTSC SD एनामॉɷफʌक 480i 60 fps | 4:3 720 480 60.004:3 8:9 हाँ 640
NTSC SD एनामॉɷफʌक 480i 30 fps | 16:9 720 480 30.0016:9 32:27हाँ 853
NTSC SD एनामॉɷफʌक 480i 30 fps | 4:3 720 480 30.004:3 8:9 हाँ 640
NTSC SD एनामॉɷफʌक 480i 25 fps | 16:9 720 480 25.0016:9 32:27हाँ 853
NTSC SD एनामॉɷफʌक 480i 25 fps | 4:3 720 480 25.004:3 8:9 हाँ 640
NTSC SD एनामॉɷफʌक 480i 24 fps | 16:9 720 480 24.0016:9 32:27हाँ 853
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NTSC SD एनामॉɷफʌक 480i 24 fps | 4:3 720 480 24.004:3 8:9 हाँ 640
PAL SD 4CIF 4SIF एनामॉɷफʌक 576p 29.97 fps 704 576 29.974:3 12:11नहीं 768
PAL SD 4CIF 4SIF एनामॉɷफʌक 576p 25 fps 704 576 25.004:3 12:11नहीं 768
PAL SD 4CIF 4SIF एनामॉɷफʌक 576p 15 fps 704 576 15.004:3 12:11नहीं 768
PAL SD एनामॉɷफʌक 576i 25 fps | 16:9 704 576 25.0016:9 16:11हाँ 1024
PAL SD Anamorphic 576i 25 fps | 4:3 704 576 25.004:3 12:11हाँ 768
NTSC SD Anamorphic 480p 59.94 fps | 16:9 704 480 59.9416:9 40:33नहीं 853
NTSC SD Anamorphic 480p 59.94 fps | 4:3 704 480 59.944:3 10:11नहीं 640
NTSC SD एनामॉɷफʌक 480p 29.97 fps | 16:9 704 480 29.9716:9 40:33नहीं 853
NTSC SD 4SIF एनामॉɷफʌक 480p 29.97 fps 704 480 29.974:3 10:11नहीं 640
NTSC SD Anamorphic 480p 23.98 fps | 16:9 704 480 23.9816:9 40:33नहीं 853
NTSC SD Anamorphic 480p 23.98 fps | 4:3 704 480 23.984:3 10:11नहीं 640
NTSC SD Anamorphic 480p 60 fps | 16:9 704 480 60.0016:9 40:33नहीं 853
NTSC SD Anamorphic 480p 60 fps | 4:3 704 480 60.004:3 10:11नहीं 640
NTSC SD Anamorphic 480p 50 fps | 16:9 704 480 50.0016:9 40:33नहीं 853
NTSC SD Anamorphic 480p 50 fps | 4:3 704 480 50.004:3 10:11नहीं 640
NTSC SD एनामॉɷफʌक 480p 30 fps | 16:9 704 480 30.0016:9 40:33नहीं 853
NTSC SD एनामॉɷफʌक 480p 30 fps | 4:3 704 480 30.004:3 10:11नहीं 640
NTSC SD एनामॉɷफʌक 480p 25 fps | 16:9 704 480 25.0016:9 40:33नहीं 853
NTSC SD 4SIF एनामॉɷफʌक 480p 25 fps 704 480 25.004:3 10:11नहीं 640
NTSC SD एनामॉɷफʌक 480p 24 fps | 16:9 704 480 24.0016:9 40:33नहीं 853
NTSC SD एनामॉɷफʌक 480p 24 fps | 4:3 704 480 24.004:3 10:11नहीं 640
NTSC SD 4SIF एनामॉɷफʌक 480p 15 fps 704 480 15.004:3 10:11नहीं 640
NTSC SD एनामॉɷफʌक 480i 29.97 fps | 16:9 704 480 29.9716:9 40:33हाँ 853
NTSC SD 4SIF एनामॉɷफʌक 480i 29.97 fps 704 480 29.974:3 10:11हाँ 640
NTSC SD एनामॉɷफʌक 480i 30 fps | 16:9 704 480 30.0016:9 40:33हाँ 853
NTSC SD एनामॉɷफʌक 480i 30 fps | 4:3 704 480 30.004:3 10:11हाँ 640
NTSC SD एनामॉɷफʌक 480i 25 fps | 16:9 704 480 25.0016:9 40:33हाँ 853
NTSC SD एनामॉɷफʌक 480i 25 fps | 4:3 704 480 25.004:3 10:11हाँ 640
NTSC SD VGA 480p 59.94 fps 640 480 59.944:3 1:1 नहीं 640
NTSC SD VGA SQ 480p 29.97 fps 640 480 29.974:3 1:1 नहीं 640
NTSC SD VGA 480p 23.98 fps 640 480 23.984:3 1:1 नहीं 640
NTSC SD VGA 480p 60 fps 640 480 60.004:3 1:1 नहीं 640
NTSC SD VGA 480p 50 fps 640 480 50.004:3 1:1 नहीं 640
NTSC SD VGA 480p 30 fps 640 480 30.004:3 1:1 नहीं 640
NTSC SD VGA 480p 25 fps 640 480 25.004:3 1:1 नहीं 640
NTSC SD VGA 480p 24 fps 640 480 24.004:3 1:1 नहीं 640
VGA 480p 15 fps 640 480 15.004:3 1:1 नहीं 640
NTSC SD 480i 29.97 fps 640 480 29.974:3 1:1 हाँ 640
NTSC SD 480i 23.98 fps 640 480 23.984:3 1:1 हाँ 640
NTSC SD 480i 30 fps 640 480 30.004:3 1:1 हाँ 640
NTSC SD 480i 25 fps 640 480 25.004:3 1:1 हाँ 640
NTSC SD 480i 24 fps 640 480 24.004:3 1:1 हाँ 640
nHD 360p 59.94 fps 640 360 59.9416:9 1:1 नहीं 640
nHD 360p 29.97 fps 640 360 29.9716:9 1:1 नहीं 640
nHD 360p 23.98 fps 640 360 23.9816:9 1:1 नहीं 640
nHD 360p 60 fps 640 360 60.0016:9 1:1 नहीं 640
nHD 360p 50 fps 640 360 50.0016:9 1:1 नहीं 640
nHD 360p 30 fps 640 360 30.0016:9 1:1 नहीं 640
nHD 360p 25 fps 640 360 25.0016:9 1:1 नहीं 640
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nHD 360p 24 fps 640 360 24.0016:9 1:1 नहीं 640
PAL SD एनामॉɷफʌक 576p 25 fps | 16:9 544 576 25.0016:9 32:17नहीं 1024
PAL SD Anamorphic 576p 25 fps | 4:3 544 576 25.004:3 24:17नहीं 768
PAL SD एनामॉɷफʌक 576i 25 fps | 16:9 544 576 25.0016:9 32:17हाँ 1024
PAL SD Anamorphic 576i 25 fps | 4:3 544 576 25.004:3 24:17हाँ 768
NTSC SD 3/4 एनामॉɷफʌक 480p 23.98 fps | 4:3 544 480 23.984:3 20:17नहीं 640
NTSC SD 3/4 एनामॉɷफʌक 480p 25 fps | 4:3 544 480 25.004:3 20:17नहीं 640
NTSC SD 3/4 एनामॉɷफʌक 480i 29.97 fps | 4:3 544 480 29.974:3 20:17हाँ 640
NTSC SD 3/4 एनामॉɷफʌक 480i 25 fps | 4:3 544 480 25.004:3 20:17हाँ 640
NTSC SD 3/4 एनामॉɷफʌक 480p 23.98 fps | 4:3 528 480 23.984:3 40:33नहीं 640
NTSC SD 3/4 एनामॉɷफʌक 480p 25 fps | 4:3 528 480 25.004:3 40:33नहीं 640
NTSC SD 3/4 एनामॉɷफʌक 480i 29.97 fps | 4:3 528 480 29.974:3 40:33हाँ 640
NTSC SD 3/4 एनामॉɷफʌक 480i 25 fps | 4:3 528 480 25.004:3 40:33हाँ 640
PAL SD 1/4 वाइड 288p 25 fps 512 288 25.0016:9 1:1 नहीं 512
PAL SD एनामॉɷफʌक 576p 25 fps | 16:9 480 576 25.0016:9 32:15नहीं 1024
PAL SD Anamorphic 576p 25 fps | 4:3 480 576 25.004:3 8:5 नहीं 768
PAL SD एनामॉɷफʌक 576i 25 fps | 16:9 480 576 25.0016:9 32:15हाँ 1024
PAL SD Anamorphic 576i 25 fps | 4:3 480 576 25.004:3 8:5 हाँ 768
NTSC SD एनामॉɷफʌक 480i 29.97 fps | 16:9 480 480 29.9716:9 16:9 हाँ 853
NTSC SD एनामॉɷफʌक 480i 29.97 fps | 4:3 480 480 29.974:3 4:3 हाँ 640
NTSC SD एनामॉɷफʌक 480i 23.98 fps | 16:9 480 480 23.9816:9 16:9 हाँ 853
NTSC SD एनामॉɷफʌक 480i 23.98 fps | 4:3 480 480 23.984:3 4:3 हाँ 640
NTSC SD एनामॉɷफʌक 480i 30 fps | 4:3 480 480 30.004:3 4:3 हाँ 640
HVGA 320p 59.94 fps 480 320 59.943:2 1:1 नहीं 480
HVGA 320p 29.97 fps 480 320 29.973:2 1:1 नहीं 480
HVGA 320p 23.98 fps 480 320 23.983:2 1:1 नहीं 480
HVGA 320p 60 fps 480 320 60.003:2 1:1 नहीं 480
HVGA 320p 50 fps 480 320 50.003:2 1:1 नहीं 480
HVGA 320p 30 fps 480 320 30.003:2 1:1 नहीं 480
HVGA 320p 25 fps 480 320 25.003:2 1:1 नहीं 480
HVGA 320p 24 fps 480 320 24.003:2 1:1 नहीं 480
HVGA 320p 15 fps 480 320 15.003:2 1:1 नहीं 480
NTSC SD 1/4 वाइड 240p 29.97 fps 427 240 29.9716:9 1:1 नहीं 427
WQVGA 240p 59.94 fps | 5:3 400 240 59.945:3 1:1 नहीं 400
WQVGA 240p 29.97 fps | 5:3 400 240 29.975:3 1:1 नहीं 400
WQVGA 240p 23.98 fps | 5:3 400 240 23.985:3 1:1 नहीं 400
WQVGA 240p 60 fps | 5:3 400 240 60.005:3 1:1 नहीं 400
WQVGA 240p 50 fps | 5:3 400 240 50.005:3 1:1 नहीं 400
WQVGA 240p 30 fps | 5:3 400 240 30.005:3 1:1 नहीं 400
WQVGA 240p 25 fps | 5:3 400 240 25.005:3 1:1 नहीं 400
WQVGA 240p 24 fps | 5:3 400 240 24.005:3 1:1 नहीं 400
WQVGA 240p 15 fps | 5:3 400 240 15.005:3 1:1 नहीं 400
PAL SD 1/4 288p 25 fps 384 288 25.004:3 1:1 नहीं 384
WQVGA 240p 59.94 fps | 16:10 384 240 59.9416:101:1 नहीं 384
WQVGA 240p 29.97 fps | 16:10 384 240 29.9716:101:1 नहीं 384
WQVGA 240p 23.98 fps | 16:10 384 240 23.9816:101:1 नहीं 384
WQVGA 240p 60 fps | 16:10 384 240 60.0016:101:1 नहीं 384
WQVGA 240p 50 fps | 16:10 384 240 50.0016:101:1 नहीं 384
WQVGA 240p 30 fps | 16:10 384 240 30.0016:101:1 नहीं 384
WQVGA 240p 25 fps | 16:10 384 240 25.0016:101:1 नहीं 384
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WQVGA 240p 24 fps | 16:10 384 240 24.0016:101:1 नहीं 384
WQVGA 240p 15 fps | 16:10 384 240 15.0016:101:1 नहीं 384
WQVGA 240p 59.94 fps | 3:2 360 240 59.943:2 1:1 नहीं 360
WQVGA 240p 29.97 fps | 3:2 360 240 29.973:2 1:1 नहीं 360
WQVGA 240p 23.98 fps | 3:2 360 240 23.983:2 1:1 नहीं 360
WQVGA 240p 60 fps | 3:2 360 240 60.003:2 1:1 नहीं 360
WQVGA 240p 50 fps | 3:2 360 240 50.003:2 1:1 नहीं 360
WQVGA 240p 30 fps | 3:2 360 240 30.003:2 1:1 नहीं 360
WQVGA 240p 25 fps | 3:2 360 240 25.003:2 1:1 नहीं 360
WQVGA 240p 24 fps | 3:2 360 240 24.003:2 1:1 नहीं 360
WQVGA 240p 15 fps | 3:2 360 240 15.003:2 1:1 नहीं 360
PAL SD एनामॉɷफʌक 576p 25 fps | 16:9 352 576 25.0016:9 32:11नहीं 1024
PAL SD CVD एनामॉɷफʌक 576p 25 fps 352 576 25.004:3 24:11नहीं 768
PAL SD एनामॉɷफʌक 576i 25 fps | 16:9 352 576 25.0016:9 32:11हाँ 1024
PAL SD CVD एनामॉɷफʌक 576i 25 fps 352 576 25.004:3 24:11हाँ 768
NTSC SD CVD एनामॉɷफʌक 480p 29.97 fps 352 480 29.974:3 20:11नहीं 640
NTSC SD 1/2 एनामॉɷफʌक 480p 23.98 fps 352 480 23.984:3 20:11नहीं 640
NTSC SD 1/2 एनामॉɷफʌक 480p 25 fps 352 480 25.004:3 20:11नहीं 640
NTSC SD CVD 1/2 एनामॉɷफʌक 480i 29.97 fps 352 480 29.974:3 20:11हाँ 640
NTSC SD 1/2 एनामॉɷफʌक 480i 25 fps 352 480 25.004:3 20:11हाँ 640
PAL SD CIF SIF एनामॉɷफʌक 288p 29.97 fps 352 288 29.974:3 12:11नहीं 384
PAL SD एनामॉɷफʌक 288p 25 fps 352 288 25.0016:9 16:11नहीं 512
PAL SD CIF SIF VCD एनामॉɷफʌक 288p 25 fps 352 288 25.004:3 12:11नहीं 384
PAL SD CIF SIF एनामॉɷफʌक 288p 15 fps 352 288 15.004:3 12:11नहीं 384
PAL SD एनामॉɷफʌक 288i 25 fps 352 288 25.0016:9 16:11हाँ 512
PAL SD CIF एनामॉɷफʌक 288i 25 fps 352 288 25.004:3 12:11हाँ 384
NTSC SD SIF VCD एनामॉɷफʌक 240p 29.97 fps 352 240 29.974:3 10:11नहीं 320
NTSC SD SIF एनामॉɷफʌक 240p 23.98 fps 352 240 23.984:3 10:11नहीं 320
NTSC SD SIF एनामॉɷफʌक 240p 25 fps 352 240 25.004:3 10:11नहीं 320
NTSC SD SIF एनामॉɷफʌक 240p 15 fps 352 240 15.004:3 10:11नहीं 320
NTSC SD SIF एनामॉɷफʌक 240i 29.97 fps 352 240 29.974:3 10:11हाँ 320
QVGA 240p 59.94 fps 320 240 59.944:3 1:1 नहीं 320
NTSC SD QVGA 1/4 240p 29.97 fps 320 240 29.974:3 1:1 नहीं 320
QVGA 240p 23.98 fps 320 240 23.984:3 1:1 नहीं 320
QVGA 240p 60 fps 320 240 60.004:3 1:1 नहीं 320
QVGA 240p 50 fps 320 240 50.004:3 1:1 नहीं 320
QVGA 240p 30 fps 320 240 30.004:3 1:1 नहीं 320
QVGA 240p 25 fps 320 240 25.004:3 1:1 नहीं 320
QVGA 240p 24 fps 320 240 24.004:3 1:1 नहीं 320
QVGA 240p 15 fps 320 240 15.004:3 1:1 नहीं 320
HQVGA 160p 59.94 fps | 16:10 256 160 59.9416:101:1 नहीं 256
HQVGA 160p 29.97 fps | 16:10 256 160 29.9716:101:1 नहीं 256
HQVGA 160p 23.98 fps | 16:10 256 160 23.9816:101:1 नहीं 256
HQVGA 160p 60 fps | 16:10 256 160 60.0016:101:1 नहीं 256
HQVGA 160p 50 fps | 16:10 256 160 50.0016:101:1 नहीं 256
HQVGA 160p 30 fps | 16:10 256 160 30.0016:101:1 नहीं 256
HQVGA 160p 25 fps | 16:10 256 160 25.0016:101:1 नहीं 256
HQVGA 160p 24 fps | 16:10 256 160 24.0016:101:1 नहीं 256
HQVGA 160p 15 fps | 16:10 256 160 15.0016:101:1 नहीं 256
HQVGA 160p 59.94 fps | 3:2 240 160 59.943:2 1:1 नहीं 240

अगले पृȵ पर जारी

1.17. प्रोफाइल्स 200



OpenShot Video Editor Documentation,आवृɡȉ 4.1.0

सारणी 17 – ɟपछले पृȵ से जारी
प्रोफाइल नाम चौड़ाई ऊंचाई FPS DAR SAR इंटरलेस्ड SARसमायोɣजतचौड़ाई
HQVGA 160p 29.97 fps | 3:2 240 160 29.973:2 1:1 नहीं 240
HQVGA 160p 23.98 fps | 3:2 240 160 23.983:2 1:1 नहीं 240
HQVGA 160p 60 fps | 3:2 240 160 60.003:2 1:1 नहीं 240
HQVGA 160p 50 fps | 3:2 240 160 50.003:2 1:1 नहीं 240
HQVGA 160p 30 fps | 3:2 240 160 30.003:2 1:1 नहीं 240
HQVGA 160p 25 fps | 3:2 240 160 25.003:2 1:1 नहीं 240
HQVGA 160p 24 fps | 3:2 240 160 24.003:2 1:1 नहीं 240
HQVGA 160p 15 fps | 3:2 240 160 15.003:2 1:1 नहीं 240
PAL SD QCIF एनामॉɷफʌक 144p 29.97 fps 176 144 29.974:3 12:11नहीं 192
PAL SD QCIF एनामॉɷफʌक 144p 25 fps 176 144 25.004:3 12:11नहीं 192
PAL SD QCIF एनामॉɷफʌक 144p 15 fps 176 144 15.004:3 12:11नहीं 192
NTSC SD SIF 1/2 एनामॉɷफʌक 120p 23.98 fps 176 120 23.984:3 10:11नहीं 160
NTSC SD SIF 1/2 एनामॉɷफʌक 120p 25 fps 176 120 25.004:3 10:11नहीं 160
QQVGA 120p 59.94 fps 160 120 59.944:3 1:1 नहीं 160
QQVGA 120p 29.97 fps 160 120 29.974:3 1:1 नहीं 160
QQVGA 120p 23.98 fps 160 120 23.984:3 1:1 नहीं 160
QQVGA 120p 60 fps 160 120 60.004:3 1:1 नहीं 160
QQVGA 120p 50 fps 160 120 50.004:3 1:1 नहीं 160
QQVGA 120p 30 fps 160 120 30.004:3 1:1 नहीं 160
QQVGA 120p 25 fps 160 120 25.004:3 1:1 नहीं 160
QQVGA 120p 24 fps 160 120 24.004:3 1:1 नहीं 160
QQVGA 120p 15 fps 160 120 15.004:3 1:1 नहीं 160
NTSC SD SQ CIF 96p 29.97 fps 128 96 29.974:3 1:1 नहीं 128
NTSC SD SQ CIF 96p 25 fps 128 96 25.004:3 1:1 नहीं 128
NTSC SD SQ CIF 96p 15 fps 128 96 15.004:3 1:1 नहीं 128

1.18 आयातऔर ɟनयार्त

वीɟडयो संपादन पɝरयोजनाओं (ɣजसमें टै्रक, ɜक्लप और कʏफ़े्रम शाɠमल हैं) को OpenShot Video Editor से ȭापक रूप से समɹथʌत प्रारूपों मेंआयातऔर ɟनयार्त
ɟकया जा सकता है (EDL: एɟडट ɟडसीजन ɡलस्ट,और XML: फाइनल कट प्रो प्रारूप)। उदाहरण के ɡलए, यɞद आप ɟकसी अन्य प्रोग्राम (Adobe Premier, Final
Cut Pro,आɞद) में वीɟडयो संपादन शुरू करते हैं, लेɟकन बाद में अपनी सभी संपादनों को OpenShot में ȸानांतɝरत करना चाहते हैं (या इसके ɟवपरीत)।

1.18.1 EDL (एɟडट ɟडसीजन ɡलस्ट)

OpenShot के साथ EDL फ़ाइल आयात और ɟनयार्त करते समय ɟनम्नɡलɤखत ɟवशेषताएं समɹथʌत हैं।

EDL ɟवकल्प नाम ɟववरण
EDL प्रारूप CMX-3600 (एक बहुत ȭापक रूप से समɹथʌत संस्करण)
एकल टै्रक एक समय में केवल एकल टै्रक ही आयात ɟकया जा सकता है (यह EDL प्रारूप कʏ एक सीमा है)
टेप नाम OpenShot में वतर्मान में केवल AXऔर BL टेप नाम समɹथʌत हैं
संपादन (वी और ए) वतर्मान में केवल संपादन समɹथʌत हैं (ट्रांɣज़शन अभी समɹथʌत नहीं हैं)
अपारदɹशʌता अपारदɹशʌता कʏफ़े्रम समɹथʌत हैं
ऑɟडयो स्तर वॉल्यूम कʏफ़े्रम समɹथʌत हैं
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EDLआउटपुट का उदाहरण

OpenShot इवेंट लाइनों के ɡलए CMX 3600 लेआउट का पालन करता है और कʏफ़े्रम ले जाने के ɡलए ɞटप्पणी लाइनों (* ...) का उपयोग करता है। CMX 3600
ɞटप्पɢणयों में इकाइयों या इंटरपोलेशन को पɝरभाɟषत नहीं करता, इसɡलए हमारा एक्सपोटर्र पठनीय मानऔर इंटरपोलेशन नाम जोड़ता है,और हमारा इȥोटर्र बहुत सहनशील
है: यह Ⱥेस के साथ या ɟबना Ⱥेस के, ɠमɢश्रत केस, वैकɜल्पक इंटरपोलेशन टोकन स्वीकार करता है, और अɠधकतम संगतता के ɡलए अज्ञात टे्रɭलʌग टेक्स्ट/रील टैग्स को
अनदेखा करता है।

:caption: Example EDL format supported by OpenShot:

TITLE: Test - TRACK 5
FCM: NON-DROP FRAME

001 BL V C 00:00:00:00 00:00:01:24 00:00:00:00 00:00:01:24
002 AX V C 00:00:01:24 00:00:10:00 00:00:01:24 00:00:10:00
* FROM CLIP NAME:Logo.mp4
* SOURCE FILE: ../Videos/Logo.mp4
* VIDEO LEVEL AT 00:00:00:00 IS 100% BEZIER (REEL AX V)
* AUDIO LEVEL AT 00:00:00:00 IS 0.00 DB LINEAR (REEL AX A1)
* SCALE X AT 00:00:01:24 IS 100% BEZIER (REEL AX V)
* SCALE X AT 00:00:09:29 IS 93% BEZIER (REEL AX V)
* SCALE Y AT 00:00:01:24 IS 100% BEZIER (REEL AX V)
* SCALE Y AT 00:00:09:29 IS 55% BEZIER (REEL AX V)
* LOCATION X AT 00:00:01:24 IS 0% BEZIER (REEL AX V)
* LOCATION X AT 00:00:09:29 IS -1% BEZIER (REEL AX V)
* LOCATION Y AT 00:00:01:24 IS 0% BEZIER (REEL AX V)
* LOCATION Y AT 00:00:09:29 IS -32% BEZIER (REEL AX V)
* ROTATION AT 00:00:01:24 IS 0 DEG BEZIER (REEL AX V)
* ROTATION AT 00:00:09:29 IS 23.3 DEG BEZIER (REEL AX V)
* SHEAR X AT 00:00:01:24 IS 0% BEZIER (REEL AX V)
* SHEAR X AT 00:00:09:29 IS -12% BEZIER (REEL AX V)
* SHEAR Y AT 00:00:01:24 IS 0% BEZIER (REEL AX V)
* SHEAR Y AT 00:00:09:29 IS -7% BEZIER (REEL AX V)

TITLE: Test - TRACK 4
FCM: NON-DROP FRAME

001 AX V C 00:00:00:00 00:00:09:29 00:00:00:00 00:00:09:29
001 AX A C 00:00:00:00 00:00:09:29 00:00:00:00 00:00:09:29
* FROM CLIP NAME: Trailer.mp4
* SOURCE FILE: ../Videos/Trailer.mp4
* VIDEO LEVEL AT 00:00:00:00 IS 0% BEZIER (REEL AX V)
* VIDEO LEVEL AT 00:00:01:00 IS 100% BEZIER (REEL AX V)
* VIDEO LEVEL AT 00:00:08:29 IS 100% BEZIER (REEL AX V)
* VIDEO LEVEL AT 00:00:09:29 IS 0% BEZIER (REEL AX V)
* AUDIO LEVEL AT 00:00:00:00 IS 0.00 DB LINEAR (REEL AX A1)

TITLE: Test - TRACK 3
FCM: NON-DROP FRAME

001 AX V C 00:00:00:00 00:00:09:29 00:00:00:00 00:00:09:29
001 AX A C 00:00:00:00 00:00:09:29 00:00:00:00 00:00:09:29
* FROM CLIP NAME: Soundtrack.mp3
* SOURCE FILE: ../Audio/Soundtrack.mp3
* VIDEO LEVEL AT 00:00:00:00 IS 100% BEZIER (REEL AX V)
* AUDIO LEVEL AT 00:00:00:00 IS -96.00 DB LINEAR (REEL AX A1)
* AUDIO LEVEL AT 00:00:03:00 IS 0.00 DB LINEAR (REEL AX A1)
* AUDIO LEVEL AT 00:00:06:29 IS 0.00 DB LINEAR (REEL AX A1)
* AUDIO LEVEL AT 00:00:09:29 IS -96.00 DB LINEAR (REEL AX A1)
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1.18.2 XML (फाइनल कट प्रो प्रारूप)

OpenShot के साथ XML फ़ाइल आयात और ɟनयार्त करते समय ɟनम्नɡलɤखत ɟवशेषताएं समɹथʌत हैं। यह XML प्रारूप कई वीɟडयो संपादकों में समɹथʌत है (केवल
फाइनल कट प्रो नहीं)। वास्तव में, अɠधकांश ȭावसाɠयक वीɟडयो संपादक इस समान XML प्रारूप के आयात और ɟनयार्त का कुछ समथर्न करते हैं।

OpenShot फाइनल कट प्रो 7 से लेगसी फाइनल कट प्रो XML इंटरचेंज फॉमǂट (xmeml) का उपयोग करता है। हमारा एक्सपोटर्र <!DOCTYPE xmeml> प्रोजेक्ट
ɡलखता है जो फाइनल कट प्रो XML DTD v1.0 का पालन करता है,और उस इंटरचेंज फॉमǂट के v4और v5 स्कʏमा संस्करणों के साथ संगत है (जो फाइनल कट प्रो 7
के साथ भेजे गए DTDs हैं)।

XML ɟवकल्प नाम ɟववरण
XML प्रारूप फाइनल कट प्रो प्रारूप (लेɟकन अɠधकांश ȭावसाɠयक वीɟडयो संपादक भी इस प्रारूप का समथर्न करते हैं)
सभी टै्रक सभी वीɟडयो और ऑɟडयो टै्रक समɹथʌत हैं
संपादन सभी टै्रकों पर सभी ɜक्लप समɹथʌत हैं (वीɟडयो, छɟव,औरऑɟडयो फ़ाइलें)। ट्रांɣज़शन अभी समɹथʌत नहीं हैं।
अपारदɹशʌता अपारदɹशʌता कʏफ़े्रम समɹथʌत हैं
ऑɟडयो स्तर वॉल्यूम कʏफ़े्रम समɹथʌत हैं
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XMLआउटपुट का उदाहरण (ट्रʍ ȭू)

1.19 पसंदें

प्राथɠमकताएँ ɫवʌडो में OpenShot के ɡलए कई महत्वपूणर् सेɪटʌग्स और कॉɥन्फ़गरेशन ɟवकल्प होते हैं। इन्हें शीषर् मेनू में संपाɞदत→पसंदें के अंतगर्त पाया जा सकता है। कई
सेɪटʌग्स में आपके पɝरवतर्नों के लागू होने के बाद OpenShot को पुनः आरंभ करना आवश्यक होगा।

ध्यान दें: कुछ फʏचसर् जैसे Animated Titles और external SVG editing के ɡलए General टैब के अंतगर्त Blender और Inkscape के पथ सेट करना
आवश्यक है। यɞद आपको ऑɟडयो प्लेबैक में समस्याए,ँ जैसे ऑɟडयो ɟड्रफ्ट, ɞदखाई दें तो आपको Preview टैब में ऑɟडयो सेɪटʌग्स समायोɣजत करनी पड़ सकती हैं।
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1.19.1 सामान्य

प्राथɠमकताएँ ɫवʌडो का सामान्य टैब आपको OpenShot पर समग्र रूप से लागू होने वाली सेɪटʌग्स को संशोɠधत करने कʏ अनुमɟत देता है।

सेɪटʌग ɟडफ़ॉल्ट ɟववरण
भाषा ɟडफ़ॉल्ट OpenShot मेनू और ɫवʌडो के ɡलए अपनी पसंदʍदा भाषा चुनें
ɟडफ़ॉल्ट थीम कॉɧस्मक डस्क Choose your theme for OpenShot
उपयोगकतार् इंटरफ़ेस स्केल 100% बड़े या छोटे इंटरफ़ेस तत्वों के ɡलए एक पूवर्ɟनधार्ɝरत UI स्केɭलʌग फैक्टर चुनें
Default Profile HD 720p 30 fps Select the default profile for new projects and exports
Blender कमांड (पथ) ब्लेंडर Blender (संस्करण 5.0+) के बाइनरी का पथ
उȡत शीषर्क संपादक (पथ) इंक्सकेप Inkscape के बाइनरी का पथ

थीम

OpenShot के साथ 3 मानक थीम आती हैं, जो प्रोग्राम के रूप और अनुभव को बदलती हैं।

• Cosmic Dusk: [Default Theme] A bluish theme with a more modern UI design, enhancing the visual aesthetics of
the editor. This theme features shades of blue and purple, giving the interface a contemporary and dynamic feel. It
combines modern aesthetics with functionality, offering a fresh and visually appealing workspace for video editing.

• Humanity Dark: एक डाकर् थीम ɣजसमें डाकर् ग्रे टोन होते हैं, जो एक आधुɟनक और ɡचकना लुक प्रदान करता है। यह थीम उन उपयोगकतार्ओं के ɡलए
ɟडज़ाइन कʏ गई है जो कम रोशनी कʏ ɜȸɟतयों में काम करना पसंद करते हैं या जो अɠधक संयɠमत और पेशेवर ɞदखावट पसंद करते हैं। डाकर् ग्रे पृȵभूɠम चमकऔर
आंखों पर तनाव को कम करती है, ɣजससे यह लंबे संपादन सत्रों के ɡलए उपयुक्त है।

• Retro: एक हल्कʏ थीम जो क्लाɡसक और साफ-सुथरा रूप प्रदान करती है। यह थीम हल्के ग्रे और सफेद रंगों का उपयोग करती है, जो उन उपयोगकतार्ओं के
ɡलए आदशर् है जो उज्ज्वल और उǴ कंट्रास्ट वाला इंटरफ़ेस पसंद करते हैं। यह एक पारंपɝरक रूप प्रदान करती है जो ɟवशेष रूप से अǵʍ रोशनी वाले वातावरण
में आंखों के ɡलए आसान है।
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ɟडफ़ॉल्ट सेɪटʌग्स पुनȸार्ɟपत करना

OpenShot में, Preferences ɫवʌडो के प्रत्येक प्राथɠमकता श्रेणी (या टैब) में एक Restore Defaults बटन होता है जो आपको उस ɟवɡशȲ श्रेणी के मानों कोआसानी
से रीसेट करने कʏ अनुमɟत देता है। यह सुɟवधा ɟवशेष रूप से उपयोगी है यɞद आप केवल अपनी कुछ प्राथɠमकताओं, जैसे कʏबोडर् शॉटर्कट्स, को रीसेट करना चाहते हैं ɟबना
अपनी अन्य कस्टम सेɪटʌग्स को प्रभाɟवत ɟकए।

Restore Defaults बटन कहां ɠमलेगा: Preferences ɫवʌडो के प्रत्येक श्रेणी या टैब में स्क्रʏन के नीचे बाएं कोने में एक Restore Defaults बटन होता है। बटन
का नाम उस श्रेणी के अनुसार अपडेट होता है ɣजसे आप देख रहे हैं। उदाहरण के ɡलए, यɞदआप ”Keyboard” टैब में हैं, तो बटन पर ɡलखा होगा Restore Defaults:
Keyboard।

यह कैसे काम करता है: केवल वतर्मान में चयɟनत श्रेणी कʏ सेɪटʌग्स को उनके ɟडफ़ॉल्ट मानों पर पुनȸार्ɟपत ɟकया जाएगा। यह चयनात्मक पुनȸार्पन कुछ प्राथɠमकताओं
को रीसेट करना आसान बनाता है ɟबना अन्य को प्रभाɟवत ɟकए।

शुरुआती के ɡलए सुझाव: - यɞद आप ɟकसी ɟवशेष श्रेणी में ɟकए गए पɝरवतर्न के बारे में सुɟनɢȮत नहीं हैं, तो Restore Defaults बटन का उपयोग करने में संकोच न
करें। यह पɝरवतर्नों को पूवर्वत करने और उस ɟवɡशȲ श्रेणी के ɡलए ɟडफ़ॉल्ट सेɪटʌग्स पर वापस जाने का एक सरल तरीका है ɟबना आपकʏ समग्र सेटअप को प्रभाɟवत ɟकए।
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1.19.2 टाइमलाइन

टाइमलाइन टैब ɟडफ़ॉल्ट टाइमलाइन ȭवहार और ɜक्लप/ट्रांɣज़शन सɦम्मलन ɟडफ़ॉल्ट को ɟनयंɟत्रत करता है।

सेɪटʌग ɟडफ़ॉल्ट ɟववरण
टै्रक आकार ɟडफ़ॉल्ट थीम-ɟवɡशȲ टै्रक आकार: न्यूनतम, कॉȥैक्ट, ɟडफ़ॉल्ट, या ɝरलैक्स्ड
थंबनेल शैली पूरा ɜक्लप टाइमलाइन के ɡलए थंबनेल घनत्व
छɟव कʏ लंबाई (सेकंड में) 10.00 टाइमलाइन में जोड़ी गई ɜȸर छɟवयों कʏ ɟडफ़ॉल्ट अवɠध
Transition Length (seconds) 10.00 नए जोड़े गए ट्रांɣज़शन कʏ ɟडफ़ॉल्ट अवɠध
वेवफ़ॉमर् सैंपल (प्रɟत सेकंड) 200 नए पीक/RMS टाइमलाइन वेवफ़ॉमर् के ɡलए संग्रहीत ɟववरण (20–400)
स्टाटर्अप पर ऑटो कʏफे्रम सक्षम OpenShot को स्वचाɡलत कʏफे्रɬमʌग सक्षम करके शुरू करें
स्वचाɡलत ट्रांɣज़शन (ɜक्लप ओवरलैप) सक्षम जब ɜक्लप ओवरलैप करें तो स्वचाɡलत रूप से ट्रांɣज़शन बनाएं

स्टाटर्अप पर ऑटो कʏफे्रम यह चुनता है ɟक OpenShot खुलने पर आपकʏ संपाɞदत सामग्री स्वचाɡलत रूप से कʏफे्रम बनाएगी या नहीं। यɞद आप कʏफे्रम स्वयं रखना
पसंद करते हैं तो इसे बंद करें। यह पɝरवतर्न अगली बार OpenShotखोलने पर प्रभावी होगा। आप अभी भी टाइमलाइन के ऑटो कʏफे्रम बटन का उपयोग संपादन के दौरान
मोड बदलने के ɡलए कर सकते हैं ɟबना स्टाटर्अप प्राथɠमकता बदले।

टै्रकआकार

टाइमलाइन में ऊध्वार्धर रूप से ɟकतने टै्रक ɟफट होते हैं, इसे ɟनयंɟत्रत करने के ɡलए Preferences → Timeline → Track Size चुनें:

• न्यूनतम: स्क्रʏन पर सबसे अɠधक टै्रक ɟफट करें, जो बड़े प्रोजेक्ट्स के ɡलए उपयोगी है ɣजनमें कई वीɟडयो,ऑɟडयो,औरओवरले लेयर होते हैं।

• कॉȥैक्ट: न्यूनतम से थोड़ा अɠधक ɜक्लप सामग्री और टै्रक ɟनयंत्रण के ɡलए जगह छोड़ते हुए अɠधक टै्रक ɞदखाए।ं

• ɟडफ़ॉल्ट: थीम कʏ मूल टै्रक ऊंचाई का उपयोग करें, जो इस प्राथɠमकता को बदलने से पहले के लेआउट से मेल खाती है।

• ɝरलैक्स्ड: कम टै्रकों के साथ काम करते समय ɜक्लप्स, थंबनेल्स,और ɟनयंत्रणों को अɠधक ऊध्वार्धर जगह दें।
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आकार थीम-ɟवɡशȲ होते हैं; Cosmic Dusk सबसे छोटे न्यूनतम टै्रक प्रदान करता है। टै्रक के बीच कʏ दूरी, ɜक्लप और ट्रांɣज़शन कʏ ऊंचाई,और कʏफे्रम पैनल कʏ पंɜक्तयाँ
चुने गए आकार के अनुसार अनुकूɡलत होती हैं। न्यूनतम और कॉȥैक्ट टै्रक ɟनयंत्रणों को टै्रक नाम के बगल में रखते हैं।

पɝरवतर्न तुरंत प्रभावी हो जाते हैं ɟबना OpenShot को पुनः आरंभ ɟकए। यह एक एɧप्लकेशन प्राथɠमकता है: यह टाइमलाइन ɟडȻले को बदलता है, आपके प्रोजेक्ट के
ɜक्लप्स या ɟनयार्त वीɟडयो को नहीं। वतर्मान थीम के मूल आकार को पुनȸार्ɟपत करने के ɡलए कभी भी ɟडफ़ॉल्ट चुनें।

सलाह: कम ऊध्वार्धर स्क्रॉɭलʌग के साथ लेयसर् कʏ तुलना करने के ɡलए न्यूनतम या कॉȥैक्टआज़माए।ं बड़े थंबनेल्स के ɡलए ɝरलैक्स्ड का उपयोग करें। टै्रकआकार ऊध्वार्धर
ȸान बदलता है; टाइमलाइन ज़ूम क्षैɟतज रूप से ɞदखाई देने वाले समय को बदलता है। थंबनेल स्टाइल अलग से ɟनयंɟत्रत करता है ɟक प्रत्येक ɜक्लप के साथ थंबनेल कैसे
ɟवतɝरत होते हैं।

1.19.3 पूवार्वलोकन

Preferences ɫवʌडो का Preview टैब ɝरयल-टाइम प्रीȭू ऑɟडयो ȭवहार को ɟनयंɟत्रत करता है, ɣजसमें ɟडवाइस चयन, सैंपल रेट, चैनल, बफ़ɩरʌग,और प्लेबैक वॉल्यूम
शाɠमल हैं।

सेɪटʌग ɟडफ़ॉल्ट ɟववरण
प्लेबैक ऑɟडयो ɟडवाइस ɟडफ़ॉल्ट प्रीȭू प्लेबैक के दौरान उपयोग ɟकया गया ऑɟडयो आउटपुट ɟडवाइस
ɟडफ़ॉल्ट ऑɟडयो सैंपल रेट 48000 Default preview sample rate
ɟडफ़ॉल्ट ऑɟडयो चैनल स्टʍɝरयो (2 चैनल) ɟडफ़ॉल्ट प्रीȭू चैनल लेआउट
प्लेबैक ऑɟडयो बफ़र आकार 512 प्लेबैक शुरू होने से पहले बफ़र ɟकए गए ऑɟडयो सैंपल (128 से 4096)
वॉल्यूम 75 प्रीȭू प्लेबैक वॉल्यूम प्रɟतशत
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1.19.4 सुधारें

Optimize टैब स्वचाɡलत सुझावों और स्मूथ संपादन के ɡलए उपयोग ɟकए जाने वाले छोटे प्रीȭू कॉɟपयों को ɟनयंɟत्रत करता है। मूल फ़ाइलें और ɟनयार्त गुणवȉा अपɝरवɷतʌत
रहती हैं।

सेɪटʌग ɟडफ़ॉल्ट ɟववरण
स्वचाɡलत सुधार पूछें उन प्रोजेक्ट्स के ɡलए ɟडफ़ॉल्ट के रूप में पूछें , हमेशा, या कभी नहीं चुनें ɣजनमें स्वचाɡलत

सुधार ɟवकल्प सहेजा नहीं गया है।
स्वचाɡलत सुधार सीमा 200 ɠमलीसेकंड जब ɟकसी वीɟडयो का पहला थंबनेल फे्रम बनाने में इस समय से अɠधक लगता है तो वह

योग्य होता है। कम मान अɠधक वीɟडयो शाɠमल करते हैं; उǴ मान कम वीɟडयो शाɠमल
करते हैं।

समानांतर अनुकूलन कायर् 2 एक साथ OpenShot द्वारा सुधारे जा सकने वाले वीɟडयो कʏ संख्या।
अनुकूɡलत पूवार्वलोकन संकल्प 1280x720 सुधारे गए प्रीȭू कॉɟपयों के ɡलए अɠधकतम ɝरज़ॉल्यूशन।
थंबनेल प्रीलोड दर / प्रɟत सेकंड 4 वीɟडयो सुधारते समय प्रɟत सेकंड पूवर्-ɟनɸमʌत थंबनेल प्रीȭू फे्रम कʏ संख्या।

स्वचाɡलत सुधार ɟवकल्प इस प्रकार काम करते हैं:

• पूछें: योग्य वीɟडयो ɠमलने पर एक बैनर ɞदखाए।ं स्वीकार करने पर उस प्रोजेक्ट के ɡलए स्वचाɡलत सुधार सक्षम हो जाता है; अस्वीकार करने पर आपका ɟनणर्य याद
रखा जाता है।

• हमेशा: योग्य वीɟडयो को ɟबना बैनर के स्वचाɡलत रूप से सुधारें।

• कभी नहीं: बैनर न ɞदखाएं और स्वचाɡलत सुधार शुरू न करें।

ये ɟडफ़ॉल्ट हैं, सहेजे गए प्रोजेक्ट ɟवकल्पों को ओवरराइड नहीं करते। उदाहरण के ɡलए, यहाँ कभी नहीं चुनने से उस प्रोजेक्ट को बंद नहीं ɟकया जाता जहाँ आपने पहले से
File ‣ Auto-Optimize सक्षम ɟकया है। वतर्मान प्रोजेक्ट कʏ सेɪटʌग बदलने के ɡलए उस मेनू आइटम का उपयोग करें। मैनुअल सुधार हर प्राथɠमकता के साथ उपलȤ
रहता है।

सीमा ɠमलीसेकंड (ms) में मापी जाती है। ɟडफ़ॉल्ट 200 ms के साथ, 350 ms ɝरकॉडǂड समय वाला वीɟडयो योग्य होता है, जबɟक 50 ms वाला नहीं। सीमा बदलने से
मौजूदा समयों का पुनमूर्ल्यांकन होता है ɟबना वीɟडयो को ɟफर से ɟडकोड ɟकए; यह पहले से कतारबद्ध या चल रहे कायǏ को रद्द नहीं करता।

समय सामान्य थंबनेल ɟनमार्ण से आता है। पुराने प्रोजेक्ट ɣजनमें समय सहेजा नहीं गया है, उन्हें पृȵभूɠम में एक-एक छोटे थंबनेल के आधार पर जांचा जाता है, जब Auto-
Optimize को पूछें या हमेशा पर सेट ɟकया जाता है (या File मेनू से सक्षम ɟकया जाता है)। इसमें फ़ाइल खोलना, थंबनेल छɟव ɡलखना, और कतार में प्रतीक्षा करना
शाɠमल नहीं है। इसे प्रोजेक्ट कʏ फ़ाइल जानकारी के साथ सहेजा जाता है और उसी कंप्यूटर पर स्रोत फ़ाइल अपɝरवɷतʌत रहते हुए पुनः उपयोग ɟकया जाता है। बैनर, ɜȸɟत
संकेतक,और मैनुअल सुधार ɟवकल्पों के ɡलए सुधारें देखें।
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1.19.5 ऑटोसेव

ऑटोसेव OpenShot कʏ एक ɟवशेषता है जो आपके प्रोजेक्ट में वतर्मान पɝरवतर्नों को एक ɟनɢȮत ɠमनटों के बाद स्वचाɡलत रूप से सहेजती है, ɣजससे कै्रश, फ्रʏज या
उपयोगकतार् त्रुɞट के मामले में डेटा हाɟन के जोɤखम या प्रभाव को कम करने में मदद ɠमलती है।

सेɪटʌग ɟडफ़ॉल्ट
ऑटोसेव सक्षम करें सक्षम
ऑटोसेव अंतराल (ɠमनट) 3
इɟतहास सीमा (पूवर्वत/पुनः करें कʏ संख्या) 15
ɝरकवरी सीमा (प्रोजेक्ट कʏ प्रɟतयों कʏ संख्या) 30

ɝरकवरी

प्रत्येक सहेजने से पहले, वतर्मान प्रोजेक्ट कʏ एक संपीɟड़त *.zip कॉपी ɝरकवरी फ़ोȪर में सहेजी जाती है, ɣजससे डेटा हाɟन के जोɤखम को और कम ɟकया जा सके।
ɝरकवरी फ़ोȪर ~/.openshot_qt/recovery/ या C:\Users\USERNAME\.openshot_qt\recovery पर ɜȸत होता है।
खराब या टूटा हुआ *.osp प्रोजेक्ट फ़ाइल पुनप्रार्प्त करने के ɡलए, अपने प्रोजेक्ट को खोलने के बाद मुख्य ɫवʌडो में File->Recovery मेनू का उपयोग करें। यɞद उपलȤ
हो, तो ɝरकवरी फ़ोȪर से मेल खाने वाले प्रोजेक्ट संस्करणों कʏ सूची कालानुक्रɠमक क्रम में (सबसे हाल का शीषर् पर) ɞदखाई जाएगी। यह स्वचाɡलत रूप से आपकʏ वतर्मान
प्रोजेक्ट फ़ाइल का नाम बदलकर {project-name}-{time}-backup.osp कर देगा,और इसे ɝरकवरी प्रोजेक्ट फ़ाइल से बदल देगा। आप इस प्रɟक्रया
को तब तक दोहरा सकते हैं जब तक ɟक आपको सही ɝरकवरी प्रोजेक्ट न ɠमल जाए। नोट: यɞद ɟकसी अप्रत्याɡशत कारण से ɝरकवरी प्रɟक्रया ɟवफल हो जाती है, तो आप
हमेशा ”-backup.osp” फ़ाइल का नाम बदलकर मूल प्रोजेक्ट फ़ाइल नाम पर पुनȸार्ɟपत कर सकते हैं।

खराब या टूटʍ हुई *.osp प्रोजेक्ट फ़ाइल को मैन्युअल रूप से पुनप्रार्प्त करने के ɡलए, कृपया ɝरकवरी फ़ोȪर में सबसे हाल कʏ कॉपी खोजें,और फ़ाइल को अपने मूल
प्रोजेक्ट फ़ोȪर ȸान (यानी वह फ़ोȪर ɣजसमें आपकʏ टूटʍ हुई प्रोजेक्ट है) में कॉपी/पेस्ट करें। यɞद ɝरकवरी फ़ाइल ɣज़प कʏ गई है (*.zip), तो आपको पहले *.osp
ɟनकालना होगा,और ɟफर इसे अपने प्रोजेक्ट फ़ोȪर में कॉपी करना होगा। ɝरकवरी फ़ाइलों के नाम {time}-{project-name} होते हैं। आप फ़ाइल पर Date
Modified का उपयोग करके उस संस्करण का चयन भी कर सकते हैं ɣजसे आप पुनप्रार्प्त करना चाहते हैं।

1.19. पसंदें 210



OpenShot Video Editor Documentation,आवृɡȉ 4.1.0

1.19.6 कैश

कैश सेɪटʌग्स को समायोɣजत ɟकया जा सकता है ताɟक ɝरयल-टाइम प्लेबैक तेज़ या कम CPU-गहन हो। कैश का उपयोग प्रत्येक वीɟडयो फे्रम के ɡलए छɟव और ऑɟडयो डेटा
संग्रहीत करने के ɡलए ɟकया जाता है। ɣजतने अɠधक फे्रम कैश ɟकए जाएगं,े ɝरयल-टाइम प्लेबैक उतना ही स्मूथ होगा। हालांɟक, अɠधक कैश करने के ɡलए अɠधक CPU कʏ
आवश्यकता होती है। एक संतुलन होता है,और ɟडफ़ॉल्ट सेɪटʌग्स सामान्यतः एक उɡचत कैश मान प्रदान करती हैं, जो अɠधकांश कंप्यूटरों को वीɟडयो और ऑɟडयो स्मूथली
प्लेबैक करने कʏ अनुमɟत देती हैं। देखें प्लेबैक।
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सेɪटʌग ɟववरण
कैश मोड मेमोरी या ɟडस्क कैɭशʌग में से चुनें (मेमोरी कैɭशʌग प्राथɠमक है)। ɟडस्क कैɭशʌग छɟव डेटा को हाडर् ɟडस्क पर ɡलखती

है ताɟक बाद में पुनः प्राप्त ɟकया जा सके,और SSD के साथ सबसे अǵा काम करती है।
कैश सीमा (MB) कैश संबंɠधत डेटा के ɡलए ɟकतने MBआरɢक्षत ɟकए गए हैं। बड़े नंबर हमेशा बेहतर नहीं होते, क्योंɟक कैश भरने

के ɡलए अɠधक फे्रम उत्पȡ करने में अɠधक CPU लगता है।
छɟव प्रारूप (केवल ɟडस्क) ɟडस्क कैश छɟव डेटा संग्रहीत करने के ɡलए छɟव प्रारूप
स्केल फैक्टर (केवल ɟडस्क) प्रɟतशत (0.1 से 1.0) जो ɟडस्क कैश में संग्रहीत ɟडस्क आधाɝरत छɟव फ़ाइलों के आकार को कम करता है। छोटे

नंबर कैश कʏ गई छɟव फ़ाइलों को ɡलखने और पढ़ने को तेज़ बनाते हैं।
छɟव गुणवȉा (केवल ɟडस्क) ɟडस्क कैश में उपयोग कʏ जाने वाली छɟव फ़ाइलों कʏ गुणवȉा। उǴ संपीड़न से धीमापन हो सकता है, लेɟकन

फ़ाइल आकार छोटे होते हैं।
कैश प्री-रोल: न्यूनतम फे्रम: प्लेबैक शुरू होने से पहले कैश ɟकए जाने वाले न्यूनतम फे्रम कʏ संख्या। संख्या ɣजतनी बड़ी होगी, प्लेबैक शुरू होने

में उतना ही अɠधक इंतजार होगा।
कैश प्री-रोल: अɠधकतम फे्रम: प्लेबैक के दौरान कैश कʏ जा सकने वाली अɠधकतम फे्रम कʏ संख्या (प्लेखेड के सामने)। संख्या ɣजतनी बड़ी होगी,

कैश करने के ɡलए उतनी ही अɠधक CPU कʏ आवश्यकता होगी - बनाम पहले से कैश कʏ गई फे्रम ɞदखाने के।
कैश आगे (प्रɟतशत): 0.0और 1.0 के बीच। यह दशार्ता है ɟक हम प्लेखेड के आगे ɟकतना % कैश करते हैं। उदाहरण के ɡलए, 0.5 का

मतलब है प्लेखेड के पीछे 50%और आगे 50% कैश। 0.8 का मतलब है प्लेखेड के पीछे 20%और आगे 80%
कैश।

कैश अɠधकतम फे्रम: This is an override on the total allowed frames that can be cached by our caching
thread. It defaults to 900 frames, but even if you give a huge amount of RAM to
OpenShot’s cache size, this will override the max # of frames cached. The reason
is... sometimes when the preview window is very small, and the cache size is set
very high, OpenShot might calculate that we can cache 30,000 frames, or some-
thing silly which will take a huge amount of CPU, lagging the system. This setting
is designed to clamp the upper limit of the cache to something reasonable... even
on systems that give OpenShot huge amounts of RAM to work with.

OpenShot कʏ ɟडफ़ॉल्ट कैश सेɪटʌग्स अब संतुɡलत प्रीȭू अनुभव को लɢक्षत करती हैं: लगभग 50% पीछे / 50%आगे प्लेहेड के, 768 MB कैश मेमोरी,और 900
अɠधकतम फे्रम। ȭवहार में, यह धीमे ɡसस्टम पर स्क्रɫबʌग और सचर् ȭवहार में सुधार करता है और पुराने प्रीȭू फे्रम को कम करता है।
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1.19.7 प्रदशर्न

कृपया ध्यान रखें ɟक GPU हाडर्वेयर एक्सेलेरेशन इस समय प्रायोɟगक है। OpenShot ɟडकोɫडʌग और एन्कोɫडʌग दोनों एक्सेलेरेशन का समथर्न करता है। अɠधक जानकारी
के ɡलए हमारे Github HW-ACCEL Doc को देखें। नोट: पुराने ग्राɟफक्स काडर् वाले ɡसस्टम पर हाडर्वेयर एक्सेलेरेशन हमेशा CPU एन्कोɫडʌग से तेज नहीं हो सकता।

सेɪटʌग ɟववरण
हाडर्वेयर ɟडकोडर मोड उपयोग करने के ɡलए हाडर्वेयर ɟडकोɫडʌग बैकएडं चुनें। चयɟनत ɟडकोडर मोड को सत्याɟपत करने के ɡलए Test का

उपयोग करें।
हाडर्वेयर ɟडकोडर ग्राɟफक्स काडर् ɟनधार्ɝरत करें ɟक हाडर्वेयर ɟडकोɫडʌग के ɡलए कौन सा GPU ɟडवाइस उपयोग ɟकया जाता है।
हाडर्वेयर एन्कोडर ग्राɟफक्स काडर् ɟनधार्ɝरत करें ɟक हाडर्वेयर एन्कोɫडʌग के ɡलए कौन सा GPU ɟडवाइस उपयोग ɟकया जाता है।
OMP थ्रेड्स प्रदशर्न-संवेदनशील प्रसंस्करण के ɡलए उपयोग ɟकए जाने वाले OpenMP कायर्कतार् थ्रेड्स कʏ संख्या।
FFmpeg थ्रेड्स ɟडकोɫडʌग/एन्कोɫडʌग के ɡलए उपयोग ɟकए जाने वाले FFmpeg थ्रेड्स कʏ संख्या।
हाडर्वेयर ɟडकोडर अɠधकतम चौड़ाई (0 =
ɟडफ़ॉल्ट)

हाडर्वेयर ɟडकोɫडʌग के ɡलए वैकɜल्पक अɠधकतम चौड़ाई। कोई ȺȲ सीमा न रखने के ɡलए 0 का उपयोग करें।

हाडर्वेयर ɟडकोडर अɠधकतम ऊंचाई (0 =
ɟडफ़ॉल्ट)

हाडर्वेयर ɟडकोɫडʌग के ɡलए वैकɜल्पक अɠधकतम ऊंचाई। कोई ȺȲ सीमा न रखने के ɡलए 0 का उपयोग करें।

एɟनमेटेड टाइटल के ɡलए Blender GPU
रेंडɩरʌग का उपयोग करें

Blender-आधाɝरत एɟनमेटेड टाइटल के ɡलए GPU रेंडɩरʌग सक्षम करें।
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1.19.8 कʏबोडर्

यह अनुभाग आपको एɧप्लकेशन में ɟवɢभȡ ɟक्रयाओं के ɡलए हॉटकʏ देखने और अनुकूɡलत करने कʏ अनुमɟत देता है। यहाँ,आप एक ही ɟक्रया के ɡलए कई शॉटर्कट असाइन
और प्रबंɠधत कर सकते हैं और आवश्यकता होने पर ɟडफ़ॉल्ट शॉटर्कट पुनȸार्ɟपत कर सकते हैं।

• कई शॉटर्कट असाइन करें: आप एक ही ɟक्रया के ɡलए कई कʏबोडर् शॉटर्कट असाइन कर सकते हैं, उन्हें पाइप (|) ɟडɡलɠमटर से अलग करके। यह लचीलापन
आपको प्रत्येक ɟक्रया के ɡलए ɣजतने चाहें शॉटर्कट कॉɥन्फ़गर करने कʏ अनुमɟत देता है।

• तत्काल लागू करें: कʏबोडर् शॉटर्कट समायोɣजत करने के बाद पुनः आरंभ करने कʏ आवश्यकता नहीं है। पɝरवतर्न तुरंत लागू हो जाते हैं, इसɡलए आप तुरंत अपने
अपडेट ɟकए गए शॉटर्कट का उपयोग शुरू कर सकते हैं।

• ɟडफ़ॉल्ट शॉटर्कट पुनȸार्ɟपत करें: यɞद आवश्यक हो, तो आप Preferences स्क्रʏन के नीचे-बाएँ कोने में ɜȸत Restore Defaults: Keyboard बटन
पर ɜक्लक करके सभी कʏबोडर् शॉटर्कट को उनकʏ ɟडफ़ॉल्ट सेɪटʌग्स पर रीसेट कर सकते हैं।

• अɟद्वतीय शॉटर्कट: प्रत्येक कʏबोडर् शॉटर्कट अɟद्वतीय होना चाɟहए। यɞद कोई डुɧप्लकेट शॉटर्कट हैं, तो उन्हें लाल रंग में हाइलाइट ɟकया जाएगा और जब तक
संघषर् हल नहीं हो जाता, वे कायर् नहीं करेंगे।

कʏबोडर् शॉटर्कट का उपयोग और अनुकूलन कैसे करें, इस पर अɠधक ɟवस्तृत जानकारी के ɡलए देखें कʏबोडर् शॉटर्कट।
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1.19.9 ȸान

यहाँ प्रोजेक्ट्स को सेव/ओपन करने, फाइलें इȥोटर् करने,और वीɟडयो एक्सपोटर् करने के ɡलए ɟडफ़ॉल्ट फाइल पाथ ȸान कॉɥन्फ़गर ɟकए जा सकते हैं। यह आपको समय
बचा सकता है क्योंɟक ओपन/सेव फाइल डायलॉग को सबसे उपयुक्त प्रारंɢभक फ़ोȪर पर ɟडफ़ॉल्ट ɟकया जाता है (नीचे ɟवकल्प वɺणʌत हैं)।

सेɪटʌग ɟववरण
फाइल इȥोटर् फाइल इȥोटर् करते समय चुनने के ɡलए ɟडफ़ॉल्ट फ़ोȪर
प्रोजेक्ट सेव या ओपन करें प्रोजेक्ट फाइल सेव या ओपन करते समय चुनने के ɡलए ɟडफ़ॉल्ट फ़ोȪर
वीɟडयो एक्सपोटर् वीɟडयो एक्सपोटर् करते समय चुनने के ɡलए ɟडफ़ॉल्ट फ़ोȪर
असहेɣजत पɝरयोजना संपɢȉ फ़ोȪर पɝरयोजना सहेजने से पहले बनाए गए संपɢȉयों के ɡलए फ़ोȪर (पुनः आरंभ आवश्यक)

Linux पर, असहेɣजत संपɢȉ फ़ोȪर ɟडफ़ॉल्ट रूप से ~/Videos/.openshot-tmp होता है जब ~/Videos मौजूद हो और ɡछपा हुआ चाइȪ फ़ोȪर
ɡलखने योग्य हो। अन्यथा, OpenShot ~/.openshot_qt का उपयोग करता है, जो अन्य प्लेटफ़ॉमर् पर भी ɟडफ़ॉल्ट है। आप प्राथɠमकताओं में एक अलग फ़ोȪर
चुन सकते हैं। पɝरयोजना सहेजने पर उसकʏ संपɢȉयाँ पɝरयोजना के <project>_assets फ़ोȪर में ȸानांतɝरत हो जाती हैं; बाद के शीषर्क और एɟनमेशन उस
फ़ोȪर का उपयोग करते हैं। ये संपɢȉयाँ असहेɣजत पɝरयोजना या कै्रश ɝरकवरी के ɡलए आवश्यक मीɟडया शाɠमल कर सकती हैं, इसɡलए इसे सामान्य ɟडȺोजेबल कैश डेटा
के रूप में न हटाए।ं

मान ɟववरण
हाल का फ़ोȪर इस समान ऑपरेशन के ɡलए अंɟतम उपयोग ɟकया गया फ़ोȪर। प्रोजेक्ट फ़ोȪर, इȥोटर् फ़ोȪर,और एक्सपोटर् फ़ोȪर अलग-

अलग टै्रक ɟकए जाते हैं।
प्रोजेक्ट फ़ोȪर वतर्मान प्रोजेक्ट फ़ोȪर (या उपयोगकतार् का होम फ़ोȪर, यɞद प्रोजेक्ट अभी तक सेव नहीं हुआ है)
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1.19.10 उȡत

उȡत टैब में ComfyUI एकʏकरण और ɟडबɫगʌग ɟवकल्प शाɠमल हैं।

सेɪटʌग ɟडफ़ॉल्ट ɟववरण
Comfy UI URL http://127.0.0.

1:8188
आपके ȸानीय या दूरȸ ComfyUI सवर्र का URL

उपयोगकतार् इंटरफ़ेस ɟडबग लॉɫगʌग Disabled इंटरफ़ेसऔर पɝरयोजना ɟववरणों को openshot-qt.log में ɝरकॉडर् करें।
मेल खाता --debug-ui (या --debug) तकर् एक लॉन्च के ɡलए ये
ɟववरण सक्षम करता है, ɣजसमें टɸमʌनल आउटपुट भी शाɠमल है। देखें समस्या
का ɟनवारण करने के ɡलए लॉग का उपयोग करना।

वीɟडयो और ऑɟडयो इंजन ɟडबग लॉɫगʌग Disabled वीɟडयो और ऑɟडयो प्रसंस्करण ɟववरणों को libopenshot.log में
ɝरकॉडर् करें। मेल खाता --debug-engine तकर् एक लॉन्च के ɡलए ये
ɟववरण सक्षम करता है, ɣजसमें टɸमʌनल आउटपुट भी शाɠमल है। लॉग तेजी से
बढ़ सकते हैं; समाप्त होने पर बंद करें। देखें समस्या का ɟनवारण करने के ɡलए लॉग
का उपयोग करना।

गुमनाम मेɞट्रक्स और त्रुɞटयाँ भेजें सक्षम गुमनाम टेलीमेट्रʍ और त्रुɞट ɝरपोटर् भेजें
प्लेबैक प्रदशर्न ɞदखाएं (FPS) Disabled प्रीȭू प्लेबैक में लाइव FPS प्रदɹशʌत करें
समाप्त होने पर ɟनयार्त संवाद ɞदखाएँ सक्षम ɟनयार्त पूरा होने पर Export Video ɫवʌडो ɞदखाए,ं ɣजसमें पɝरणाम का सारांश

हो। देखें ɟनयार्त पूणर्।
ɟनयार्त का जȱ मनाएं पहला ɟनयार्त जब ɟनयार्त सफल हो, तो कन्फेट्टʍ का ɟवȽोट ɞदखाए:ं केवल पहले ɟनयार्त पर,

हर ɟनयार्त पर, या कभी नहीं

ComfyUIका Check बटन इनलाइन ɜȸɟतआइकन को अपडेट करता है: सफलता के ɡलए हरा चेकमाकर् , ɟवफलता के ɡलए लालआइकन। यɞद OpenShot इस सवर्र
तक पहुँच नहीं पाता है, तो AI संदभर् मेनू ɟवकल्प ɡछपाए जाते हैं। सेटअप ɟववरण,आवश्यकताए,ँऔर वकर् फ़्लो ɟवकल्पों के ɡलए उȡत एआई: ComfyUI देखें।
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1.19.11 रीसेट करें (ɟडफ़ॉल्ट मान)

सभी प्राथɠमकताओं को उनके ɟडफ़ॉल्ट मानों पर रीसेट करने के ɡलए, कृपया openshot.settings फ़ाइल को हटा दें और OpenShot को पुनः लॉन्च करें।
सेɪटʌग्स फ़ाइल इस पथ पर हो सकती है: ~/.openshot_qt/openshot.settings या C:\Users\USERNAME\.openshot_qt\
openshot.settings। जब OpenShot पुनः लॉन्च होगा, तो यह ɟडफ़ॉल्ट मानों के साथ गायब openshot.settings फ़ाइल बनाएगा।
वैकɜल्पक रूप से,आप पूरी .openshot_qt/फ़ोȪर को हटा सकते हैं औरOpenShotको पुनः लॉन्च कर सकते हैं। हालांɟक, कृपया ɟकसी भी अनुकूɡलत फ़ोȪरों
का बैकअप लें: emojis, presets, profiles, recovery, title_templates, transitions, या yolo। उदाहरण के ɡलए,आपका /recovery/
सब-फ़ोȪर आपके सभी मौजूदा प्रोजेक्ट्स (*.osp फ़ाइलें) कʏ बैकअप प्रɟतयाँ रखता है।
.openshot_qt/फ़ोȪर को हटाना OpenShotकʏ प्राथɠमकताएँ और सेɪटʌग्स ɟडफ़ॉल्ट मानों पर पुनȸार्ɟपत करने का सबसे तेज़ तरीका है (ɣजसे clean install
भी कहा जाता है)। जबOpenShot ɟफर से लॉन्च ɟकया जाएगा, तो यह कोई भी गायब फ़ोȪर (जैसे .openshot_qt/)और सेɪटʌग्स फ़ाइलें बनाएगा।OpenShot
के clean installs के बारे में अɠधक जानकारी के ɡलए हमारा step-by-step guide देखें।

1.20 प्लेबैक

पूवार्वलोकन ɫवʌडो वह ȸान है जहाँ OpenShot Video Editor में वीɟडयो औरऑɟडयो प्लेबैक होता है। पूवार्वलोकन ɫवʌडो वास्तɟवक समय वीɟडयो रेंडɩरʌग, कैɭशʌग, पुनः
सैंपɭलʌग,और छɟव स्केɭलʌग का उपयोग करती है। यह आपके संपादनों को देखने (और सुनने) के ɡलए मुख्य क्षेत्र है, जो आपको समायोजन करने के ɡलए आवश्यक प्रɟतɟक्रया
देता है। यह आपके CPU के ɡलए सबसे महंगे ऑपरेशनों में से एक भी है, और इसके ɡलए एक आधुɟनक कंप्यूटर और कुछ उɡचत मान्यताएँ और कारक (नीचे सूचीबद्ध)
आवश्यक हैं।

टाइमलाइन में जोड़ने से पहले ɟकसी फ़ाइल को देखने या उसका एक भाग चुनने के ɡलए, Project Files में उस पर राइट-ɜक्लक करें और Preview File या Split File
चुनें। देखें फ़ाइल पूवार्वलोकन।

1.20.1 ɝरयल-टाइम पूवार्वलोकन

कईकारक प्रभाɟवतकरते हैं ɟकआपका कंप्यूटर पर ɝरयल-टाइम वीɟडयो पूवार्वलोकन ɟकतनी सहजता से प्लेबैक कर सकता है। इसके ɡलए एक तेज़,आधुɟनक मल्टʍ-थ्रेडेड
CPU, बहुत सारी RAM (मेमोरी),और एक आधुɟनक GPU कʏ आवश्यकता होती है। हमने नीचे कई महत्वपूणर् कारकों को सूचीबद्ध ɟकया है।

1.20. प्लेबैक 217

https://github.com/OpenShot/openshot-qt/wiki/Clean-Installation-of-OpenShot


OpenShot Video Editor Documentation,आवृɡȉ 4.1.0

कारक ɟववरण
CPU यɞद आपका CPU बहुत धीमा है या कोर बहुत कम हैं, तो आपको धीमा और रुक-रुक कर चलने वाला पूवार्वलोकन अनुभव हो

सकता है। हम सुझाव देते हैं ɟक OpenShot को एक आधुɟनक कंप्यूटर पर इंस्टॉल करें। OpenShot Video Editor के
हाडर्वेयर आवश्यकताओं के ɡलए ɡसस्टम आवश्यकताएँ देखें।

मेमोरी यɞद आपकʏ उपलȤ RAM मेमोरी बहुत सीɠमत है, तो आपको ɝरयल-टाइम प्रदशर्न में भारी ɟगरावट देखने को ɠमल सकती है,और
आपका पूरा ɡसस्टम धीमा हो सकता है। यɞद संभव हो तो अपने कंप्यूटर में अɟतɝरक्त RAMȸाɟपत करने कʏ सलाह दʍ जाती है।
ɡसस्टम आवश्यकताएँ देखें।

कैश OpenShot प्राथɠमकताओं में आपके कैश सेɪटʌग्स यह ɟनधार्ɝरत करने के ɡलए बहुत महत्वपूणर् हैं ɟक ɟकतने फे्रम पहले से प्रोसेस
ɟकए जाए।ं बहुत कम या बहुत अɠधक मान ɝरयल-टाइम वीɟडयो पूवार्वलोकन के दौरान लैग का कारण बन सकता है। कैश उपलȤ
RAM से भी संबंɠधत है। कैश मान ɣजतना अɠधक होगा, उतनी अɠधक RAMऔर CPU कʏ आवश्यकता होगी। यɞद आप सुचारू
प्लेबैक में समस्याओं का सामना कर रहे हैं, तो OpenShot में कैश प्राथɠमकताओं के साथ प्रयोग करने कʏ सलाह देते हैं। यही
कैɭशʌग ɡसस्टम ɟनयार्त के दौरान भी फे्रम्स को पहले से तैयार करता है, ɣजससे अंɟतम रेंडर तेज़ होता है। कैश देखें।

पूवार्वलोकन आकार आपके पूवार्वलोकन डॉक (ɟवजेट)कʏ ऊँचाई x चौड़ाई सुचारू ɝरयल-टाइम पूवार्वलोकन के ɡलए बहुत महत्वपूणर् है। ɫवʌडो काआकार
ɣजतना बड़ा होगा, प्रɟत फे्रम उतने अɠधक ɟपक्सल रेंडर करने होंगे,और उतनी अɠधक CPUऔर RAM कʏ आवश्यकता होगी। यह
सुझाव ɞदया जाता है ɟक जब तक आप सुचारू वीɟडयो प्लेबैक प्राप्त न कर लें, तब तक पूवार्वलोकन ɫवʌडो का आकार कम करते
रहें। धीमे कंप्यूटर पर, ɝरयल-टाइम पूवार्वलोकन के ɡलए पूवार्वलोकन ɫवʌडो का आकार बहुत छोटा होना पड़ सकता है (जैसे 320 x
240)।

प्रोफ़ाइल आपकʏ पɝरयोजना प्रोफ़ाइल यह ɟनधार्ɝरत करती है ɟक प्लेबैक और ɟनयार्त दोनों के दौरान कौन सा आकार (चौड़ाई x ऊँचाई)और
फे्रम दर (FPS) उपयोग कʏ जाएगी। उदाहरण के ɡलए, यɞद आप FHD 1920x1080आकार कʏ प्रोफ़ाइल का उपयोग कर रहे
हैं, तो आप धीमे कंप्यूटरों पर पूवार्वलोकन गɟत बढ़ाने के ɡलए समान पहलू अनुपात (इस उदाहरण में 16x9) वाली छोटʍ प्रोफ़ाइल
भी चुन सकते हैं। उपलȤ प्रोफ़ाइलों के बारे में अɠधक जानकारी के ɡलए प्रोफाइल्स देखें।

FPS (फे्रम दर) आपकʏ पɝरयोजना का FPS भी बहुत महत्वपूणर् है,और सुचारू वीɟडयो प्लेबैक के ɡलए एक बड़ा कारक है। उदाहरण के ɡलए, 60
FPS वीɟडयो को 30 FPS वीɟडयो कʏ तुलना में दोगुने फे्रम रेंडर करने होते हैं। यɞद आप ɝरयल-टाइम प्रदशर्न में धीमापन का अनुभव
कर रहे हैं, तो अपनी पɝरयोजना के FPS को 30 या 24 जैसे कम मान पर सेट करना सहायक हो सकता है।

ɠमलान दरें यह बहुत महत्वपूणर् है ɟक आपके स्रोत संपɢȉयों का FPSऔर सैंपल रेट आपकʏ पɝरयोजना के FPSऔर सैंपल रेट से मेल खाता
हो। यɞद कोई भी दर ɟबल्कुल मेल नहीं खाती है, तो OpenShot को असंगत दरों को सामान्य करने के ɡलए अɟतɝरक्त CPUऔर
RAM कʏ आवश्यकता होती है। इससे ऑɟडयो पॉप्स, ɠमस-अलाइनमेंट, डुɧप्लकेट फे्रम,और ɝरयल-टाइम वीɟडयो पूवार्वलोकन में
अɟतɝरक्त लैग हो सकता है। आप ɟकसी फ़ाइल पर राइट-ɜक्लक करके File Properties चुन सकते हैं, स्रोत संपɢȉ दरों कʏ जांच
करने और यह सुɟनɢȮत करने के ɡलए ɟक वे आपकʏ पɝरयोजना सेɪटʌग्स (जो OpenShot के शीषर् पर ɞदखती हैं) से मेल खाती हैं।
गुण देखें।

स्रोत संपɢȉयाँ उदाहरण के ɡलए, यɞद आप 4K 60 FPS स्रोत संपɢȉयों को संपाɞदत कर रहे हैं, तो यह आपके ɡसस्टम पर दबाव डाल सकता है।
एक सामान्य समाधान यह है ɟक आप ɟकसी अन्य टूल (जैसे FFmpeg) का उपयोग करके अपनी सभी स्रोत संपɢȉयों कʏ एक प्रɟत
(या प्रॉक्सी) बनाए,ं कम ɝरज़ॉल्यूशन (और संभवतः कम FPS) में। इन प्रॉक्सी वीɟडयो फ़ाइलों को उनके अपने फ़ोȪर में रखना
बेहतर होता है, जो मूल वीɟडयो फ़ाइलों से अलग हो। एक बार जबआप प्रॉक्सी फ़ाइलों के साथ वीɟडयो संपादन पूरा कर लें, तो बस
अपने *.osp प्रोजेक्ट फ़ाइल को मूल फ़ोȪर में कॉपी/पेस्ट करें,और उǴ गुणवȉा वाली मूल फ़ाइलों को ɟनयार्त करें।

ऑɟडयो ɟडवाइस यɞदआपको अभी भीऑɟडयो लैग या ɭसʌक कʏ समस्या हो रही है, तो कृपया सुɟनɢȮत करें ɟकआप प्लेबैक के ɡलए सही Playback
Audio Device का उपयोग कर रहे हैं (OpenShot Preferences में)। देखें पूवार्वलोकन। अपने ɟडफ़ॉल्ट ऑɟडयो ɟडवाइस
(अपने ऑपरेɪटʌग ɡसस्टम पर) कʏ जांच करें ɟक वह समान सैंपल रेट का उपयोग कर रहा है और सभी Audio Enhancements
अक्षम हैं। कुछऑपरेɪटʌग ɡसस्टम (जैसेWindows) पर, सैंपल रेट का मेल न होना या ऑɟडयो एन्हांसमेंट्स गंभीर ऑɟडयो/वीɟडयो
ɭसʌक समस्याएं पैदा कर सकते हैं। अंत में, Playback Audio Buffer Size को समायोɣजत करने का प्रयास करें (कम मान
से ऑɟडयो कम ɟवलंब के साथ प्लेबैक होगा, उǴ मान से अɠधक ɟवलंब के साथ)। OpenShot ɟडफ़ॉल्ट रूप से 512 का बफ़र
आकार उपयोग करता है, जो अɠधकांश ɡसस्टम के ɡलए उपयुक्त है, लेɟकन कुछ ɡसस्टम पर आपको ɡचकनी और लैग-रɟहतऑɟडयो
प्लेबैक के ɡलए इसे कम या अɠधक करना पड़ सकता है। ऑɟडयो प्लेबैक सेɪटʌग्स बदलने के बाद OpenShot को पुनः प्रारंभ करना
न भूलें।
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1.20.2 ऑɟडयो समस्या ɟनवारण

यɞद आपको अभी भी ऑɟडयो से संबंɠधत समस्याएं आ रही हैं,और ऊपर ɞदए गए ɝरयल-टाइम प्लेबैक कारक आपकʏ समस्या का समाधान नहीं कर पाए हैं, तो आप कुछ
अɟतɝरक्त समस्या ɟनवारण कदम उठा सकते हैं।

चरण ɟववरण
नवीनतम दैɟनक ɟबȪ सुɟनɢȮत करें ɟक आप OpenShot का नवीनतम दैɟनक ɟबȪ चला रहे हैं: https://www.openshot.org/download#

daily
साफ़ इंस्टॉल साफ़ इंस्टॉल के ɡलए देखें रीसेट करें (ɟडफ़ॉल्ट मान)
ऑɟडयो ɟडवाइस प्लेबैक ऑɟडयो ɟडवाइस को प्रीफरेंस में प्रीȭू टैब के तहत आपके साउंड आउटपुट के ɡलए सही सेट ɟकया गया है या नहीं, इसकʏ

जांच करें। सेɪटʌग्स बदलने के बाद OpenShot को पुनः प्रारंभ करें। आप अन्य ऑɟडयो समस्याओं को बाहर करने के ɡलए एक
अलग ऑɟडयो ɟडवाइस (USB, वीɟडयो काडर् से HDMI के माध्यम से ऑɟडयो, हेडफ़ोन आɞद) भी आज़मा सकते हैं। माइक्रोफोन
गɟतɟवɠध के दौरान वॉइस कॉल के ɡलए automatic sound suppression को अक्षम करें,और अपने ऑɟडयो ɟडवाइस कʏ
उȡत सेɪटʌग्स टैब में Audio Enhancementsको अक्षम करें (सभीऑɟडयो ɟडवाइस में ये सेɪटʌग्स नहीं होतीं)। देखें पूवार्वलोकन।

ऑɟडयो बफ़र आकार ऑɟडयो बफ़र आकार वह मात्रा है जो OpenShot में ऑɟडयो प्लेबैक शुरू होने से पहले बफ़र कʏ जानी चाɟहए। यɞद यह मान
बहुत कम है, तो आपको ऑɟडयो टूटने / कै्रकल / पॉɫपʌग कʏ समस्या हो सकती है। यɞद यह मान बहुत अɠधक है, तो ऑɟडयो प्लेबैक
शुरू होने से पहले ɟवलंब या लैग हो सकता है। OpenShot इस मान को ɟडफ़ॉल्ट रूप से 512 पर सेट करता है, जो अɠधकांश
ɡसस्टम के ɡलए उपयुक्त है और न्यूनतम ɟवलंब के साथ ɡचकनी ऑɟडयो प्लेबैक प्रदान करता है। हालांɟक, कुछ ɡसस्टम पर इस मान
को समायोɣजत करने कʏ आवश्यकता हो सकती है ताɟक ऑɟडयो ɭसʌक में और लैग-रɟहत हो। सीमा 128 से 4096 है।

सैंपल रेट सुɟनɢȮत करें ɟक Preferences ɫवʌडो के Preview टैब में Default Audio Sample Rateऔर Default Audio Chan-
nelsआपके हाडर्वेयर से मेल खाते हैं। आप इन सेɪटʌग्स को ऑपरेɪटʌग ɡसस्टम कंट्रोल पैनल (जैसेWindows Sound Control
Panel) में भी जांच सकते हैं। देखें पूवार्वलोकन।

वॉल्यूम सुɟनɢȮत करें ɟक ओवरलैɫपʌग ɜक्लप्स (जैसे ऑɟडयो टै्रक के साथ वीɟडयो टै्रक) पर वॉल्यूम 100% से अɠधक न हो। आवश्यक होने
पर ȭɜक्तगत ɜक्लप्स का वॉल्यूम कम करें। देखें वॉल्यूम ɠमɜक्संग।

हेडफ़ोन यɞद आप हेडफ़ोन का उपयोग कर रहे हैं, तो OpenShot शुरू करने से पहले उन्हें प्लग इन करें। ɟबना Ⱥीकर, हेडफ़ोन या मान्य
ऑɟडयो प्लेबैक ɟडवाइस के OpenShot लॉन्च करने पर प्लेबैक के दौरान OpenShot फ्रʏज हो सकता है।

ऑपरेɪटʌग ɡसस्टम अपडेट अपनेऑपरेɪटʌग ɡसस्टमऔर ɟकसी भी लंɟबत सुरक्षा अपडेट को अपडेट करें। कुछऑɟडयो समस्याए,ं ɟवशेष रूप सेऑɟडयो ɟडवाइस
से संबंɠधत समस्याए,ंऑपरेɪटʌग ɡसस्टम अपडेट से हल हो सकती हैं।

1.20.3 सुधाɝरत वीɟडयो के साथ अɡधक सुचारू प्लेबैक

यɞदआपके स्रोत वीɟडयो को सुचारू रूप से चलाना कɞठन है, तो File ‣ Auto-Optimize सक्षम करें। OpenShotआपके कंप्यूटर पर वीɟडयो को उनके ɝरकॉडर् ɟकए गए
थंबनेल टाइɬमʌग का उपयोग करके पहचानता है,और Edit ‣ Preferences ‣ Optimize में ɟनधार्ɝरत सीमा से ऊपर के वीɟडयो के ɡलए छोटे पूवार्वलोकन कॉपी बनाता
है। यह सेɪटʌग वतर्मान पɝरयोजना से संबंɠधत है और इसके साथ सहेजी जाती है। आप कॉपी बनते समय संपादन जारी रख सकते हैं; ɟनयार्त करते समय अभी भी आपके मूल
फ़ाइलों का उपयोग होता है।

बैनर, प्रगɟत संकेतक,और मैनुअल ऑɣप्टमाइज़ेशन ɟवकल्पों के ɡलए सुधारें देखें, या सीमा और ɟडफ़ॉल्ट ȭवहार समायोɣजत करने के ɡलए सुधारें देखें।

1.21 उȡत एआई: ComfyUI

ओपनशॉट एक ȸानीय ComfyUI सवर्र से कनेक्ट हो सकता है और प्रोजेक्ट फ़ाइलों और टाइमलाइन संदभर् मेनू से AI वकर् फ़्लो चला सकता है। यह पृȵ बताता है ɟक ये
उपकरण क्या हैं, उन्हें ɟकस हाडर्वेयर कʏ आवश्यकता है,और अंतɷनʌɟहत वकर् फ़्लो टेȥलेट कहाँ रहते हैं।

चेतावनी: OpenShot में AI सुɟवधाएँ प्रयोगात्मक हैं और इसके ɡलए उǴ-स्तरीय वकर् स्टेशन कʏ आवश्यकता होती है।

• ये उपकरण लैपटॉप, मध्यम श्रेणी के डेस्कटॉप, या बजट ɡसस्टम के ɡलए अनुशंɡसत नहीं हैं।

• आपको ȸानीय ComfyUI सवर्र चलाना होगा।

• आपको मॉडल डाउनलोड, सेटअप कायर्,और वकर् फ़्लो समस्या ɟनवारण कʏ उम्मीद करनी चाɟहए।
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1.21.1 न्यूनतम अनुशंɡसत हाडर्वेयर

घटक अनुशंसा
GPU NVIDIA 5070 12GB या बेहतर (16-24GB VRAM अत्यɠधक पसंदʍदा)
CPU Ryzen 9 5900-श्रेणी CPU (या समकक्ष उǴ-क्लॉक मल्टʍ-कोर)
ɡसस्टम मेमोरी 64GB RAM या अɠधक
स्टोरेज मॉडल, कैश,और उत्पȡ आउटपुट के ɡलए 200GB मुक्त ȸान
अनुभव ComfyUI ग्राफ़, मॉडल,और नोड ɟनभर्रताओं के साथ सहज

यɞद आपका ɡसस्टम इन स्तरों से नीचे है, तो कायर् रुकें गे, ɟवफल होंगे,और अɜȸर पɝरणाम उत्पȡ करेंगे। यɞद आपके GPU में 8GB या उससे कम VRAM है, तो ये मॉडल
चलाते समय आपकʏ मेमोरी समाप्त हो जाएगी।

1.21.2 इंस्टॉलेशनऔर सेटअप

OpenShot में कोई भी AI वकर् फ़्लो आज़माने से पहले इस त्वɝरत सेटअप पथ का उपयोग करें:

1. ComfyUI इंस्टॉल करें और पुɠȲ करें ɟक यह सही ढंग से शुरू होता है।

2. आवश्यक कस्टम नोड्स (नीचे सूचीबद्ध) इंस्टॉल करें।

3. आवश्यक मॉडल फ़ाइलें (नीचे सूचीबद्ध) संबंɠधत मॉडल फ़ोȪरों में डाउनलोड करें।

4. ComfyUI प्रारंभ करें, ɟफर Edit->पसंदें->Advanced खोलें और ComfyUI URL सेट करें।

5. OpenShot सवर्र तक पहुँच सकता है यह पुɠȲ करने के ɡलए Check पर ɜक्लक करें।

पूणर् चरण-दर-चरण सवर्र सेटअप गाइड के ɡलए, OpenShot ɟवɟक देखें: ComfyUI: Advanced AI Setup Guide.

पूणर् ComfyUI इंस्टॉलेशन ɟववरण के ɡलए,आɠधकाɝरक ɝरपॉɣजटरी देखें: ComfyUI on GitHub।

आवश्यक कस्टम नोड्स

• comfyui_controlnet_aux

• ComfyUI-Frame-Interpolation

• ComfyUI-VideoHelperSuite

• ComfyUI-Video-Segmentation

• ComfyUI-Whisper

• OpenShot-ComfyUI

आवश्यक मॉडल / फ़ाइलें

• ComfyUI/models/diffusion_models/wan2.1_vace_1.3B_fp16.safetensors
• ComfyUI/custom_nodes/ComfyUI-Frame-Interpolation/ckpts/rife/rife47.pth
• ComfyUI/models/checkpoints/sd_xl_base_1.0.safetensors
• ComfyUI/models/checkpoints/sd_xl_refiner_1.0.safetensors
• ComfyUI/models/checkpoints/stable-audio-open-1.0.safetensors
• ComfyUI/models/clip_vision/clip_vision_g.safetensors
• ComfyUI/models/diffusion_models/wan2.2_ti2v_5B_fp16.safetensors
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• ComfyUI/models/grounding-dino/groundingdino_swint_ogc.pth
• ComfyUI/models/sam2/sam2.1_hiera_base_plus.pt
• ComfyUI/models/sam2/sam2.1_hiera_small-fp16.safetensors
• ComfyUI/models/sam2/sam2.1_hiera_small.pt
• ComfyUI/models/sam2/sam2.1_hiera_tiny-fp16.safetensors
• ComfyUI/models/sam2/sam2.1_hiera_tiny.pt
• ComfyUI/models/sam2/sam2_hiera_small.pt
• ComfyUI/models/stt/whisper/large-v3.pt
• ComfyUI/models/stt/whisper/medium.pt
• ComfyUI/models/text_encoders/t5-base.safetensors
• ComfyUI/models/text_encoders/umt5_xxl_fp8_e4m3fn_scaled.safetensors
• ComfyUI/models/TTS/Ace-Step1.5/acestep-v15-turbo/silence_latent.pt
• ComfyUI/models/upscale_models/RealESRGAN_x4plus.safetensors
• ComfyUI/models/vae/wan_2.1_vae.safetensors
• ComfyUI/models/vae/wan2.2_vae.safetensors
• ComfyUI/models/VLM/transnetv2-pytorch-weights/transnetv2-pytorch-weights.pth

1.21.3 OpenShot में उपयोगकतार् क्या देखते हैं

जब ComfyUI उपलȤ होता है, तो OpenShot संदभर् मेनू में AI उपकरण ɞदखाता है:

• Create with AI नए एसेट बनाने के ɡलए

• Enhance with AI (images) छɟव एसेट्स को संसाɠधत करने के ɡलए
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• Enhance with AI (videos) वीɟडयो एसेट्स को संसाɠधत करने के ɡलए
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जनरेट कʏ गई फ़ाइलें Project Files में प्रगɟत पाठ और कतार बैज के साथ जोड़ी जाती हैं। आउटपुट .openshot_qt/comfyui-output/ के अंतगर्त
सहेजे जाते हैं।

नया प्रोजेक्ट शुरू करने या मौजूदा प्रोजेक्ट खोलने से अȸायी .openshot_qt AI कायर् फ़ोȪर साफ़ हो जाते हैं ताɟक आप एक साफ शुरुआत कर सकें । आपके
सहेजे गए प्रोजेक्ट प्रभाɟवत नहीं होते,और पहले से PROJECTNAME_Assets फ़ोȪर में कॉपी ɟकए गए कोई भी एसेट्स उस प्रोजेक्ट कʏ ɟनदǂɡशका में बने रहते हैं।
यɞद ComfyUIअनुपलȤ है, तो OpenShot AI मेनू को अक्षम कर देता है। सवर्र URLको Edit->पसंदें->Advanced में कॉɥन्फ़गर करें, ɟफर कनेɜक्टɟवटʍ का परीक्षण
करने के ɡलए Check बटन का उपयोग करें।

1.21.4 वकर् फ़्लो टेȥलेट्स

ओपनशॉट comfyui/ से अंतɷनʌɟहत टेȥलेट पढ़ता है। यह ~/.openshot_qt/comfyui/ से कस्टम उपयोगकतार् टेȥलेट भी लोड करता है।
अपना वकर् फ़्लो जोड़ने के ɡलए:

1. ComfyUI में, वह वकर् फ़्लो टैब खोलें ɣजसे आप उपयोग करना चाहते हैं।

2. Export (API) चुनें ताɟक वकर् फ़्लो को *.json फ़ाइल के रूप में सहेजा जा सके।
3. उस JSON फ़ाइल को ~/.openshot_qt/comfyui/ में कॉपी करें।
4. OpenShot को पुनः प्रारंभ करें, या आवश्यक होने पर प्रोजेक्ट ɟफर से खोलें।

OpenShot स्वचाɡलत रूप से वकर् फ़्लो लोड करेगा और इसे उपयुक्त AI मेनू में ɞदखाएगा। जबआप इसे OpenShot से सɟक्रय करते हैं, तो चयɟनत स्रोत फ़ाइल वकर् फ़्लो
में भेजी जाती है,और वकर् फ़्लो के अंɟतम आउटपुट नोड से आउटपुट वापस Project Files में आयात ɟकया जाता है।

OpenShot उȡत उपयोगकतार्ओं के ɡलए जो ComfyUI को भेजे गए सटʍक अनुरोध कʏ जांच करना चाहते हैं, .openshot_qt/comfyui/debug.
json पेलोड भी ɡलखता है।

1.21.5 AI ɟक्रया संवाद

Create with AI और Enhance with AI दोनों एक ही जनरेशन संवाद खोलते हैं।

1.21. उȡत एआई: ComfyUI 223



OpenShot Video Editor Documentation,आवृɡȉ 4.1.0

यह संवाद क्यों महत्वपूणर् है:

• यह सभी AI इनपुट को एक ही ȸान पर रखता है।

• यह नौकरी को कतार में डालने से पहले आवश्यक फ़ʏȪ्स को सत्याɟपत करता है।

• यह आपको महंगे रन से पहले टै्रɫकʌग प्रॉȧट सेट करने देता है।

आप इस संवाद में क्या कर सकते हैं:

• वकर् फ़्लो/ɟक्रया चुनें।

• प्रॉȧट टेक्स्ट दजर् करें।

• चयɟनत स्रोत फ़ाइल का पूवार्वलोकन करें (सुधार वकर् फ़्लो के ɡलए)।

• जनरेट ɟकए गए मीɟडया के ɡलए आउटपुट नाम सेट करें।

• उन वकर् फ़्लोज़ के ɡलए ɣजन्हें आवश्यकता हो, Reference टैब में एक संदभर् छɟव चुनें।

• टै्रɫकʌग वकर् फ़्लो के ɡलए टै्रɫकʌग पॉइंट्स/आयत प्रदान करें।

• Generate से नौकरी शुरू करें या Cancel से बंद करें।
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1.21.6 टै्रɫकʌग (मास्क, ब्लर, हाइलाइट)

टै्रɫकʌग वकर् फ़्लो (Blur..., Highlight...,Mask...) एक क्षेत्र स्क्रʏन का उपयोग करते हैं जहाँ आप शाɠमल करने और अनदेखा करने वाली चीज़ों को ɡचɠȿत करते हैं।

यह क्यों महत्वपूणर् है

टै्रɫकʌग आपके प्रभाव को समय के साथ एक चलती वस्तु से जुड़ा रहने में मदद करता है। उदाहरण के ɡलए,आप एक चेहरे को ब्लर कर सकते हैं, एक ɤखलाड़ी को हाइलाइट
कर सकते हैं, या एक साफ मास्क बना सकते हैं जो कई फे्रमों में एक ही वस्तु का अनुसरण करता है।

टै्रɫकʌग आइकन

आइकन / माकर् र अथर्
नीला ɫबʌदु सकारात्मक टै्रɫकʌग ɟनदǂशांक (फोरग्राउंड/ɟवषय बीज ɫबʌदु)।
लाल ɫबʌदु नकारात्मक टै्रɫकʌग ɟनदǂशांक (पृȵभूɠम/बɟहष्करण बीज ɫबʌदु)।
नीला आयत सकारात्मक क्षेत्र बीज (ȭापक ɟवषय संकेत)।
लाल आयत नकारात्मक क्षेत्र बीज (ȭापक बɟहष्करण संकेत)।
आइकन हटाएं सभी वतर्मान टै्रɫकʌग बीज (ɫबʌदु/आयत) साफ़ करें और ɟफर से शुरू करें।
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टै्रɫकʌग कैसे काम करता है

OpenShotआपके सकारात्मक और नकारात्मक माकर् रों को टै्रɫकʌग मॉडल के ɡलए बीज ɟनदǂशांक के रूप में भेजता है, जो ɟवषय के ɡलए एक मास्क बनाता है और ɟफर
समय के साथ उसका अनुसरण करता है। बेहतर बीजआमतौर पर साफ़ मास्कऔर कम ɟवचलन उत्पȡ करते हैं। यह कायर्प्रवाह SAM2 (Segment Anything Model
2) का उपयोग करता है।

इसे कैसे उपयोग करें

1. एक ऐसा फे्रम चुनें जहाँ ɟवषय ȺȲ रूप से ɞदखाई दे।

2. ɟवषय पर एक नीला ɫबʌदु लगाकर शुरू करें।

3. आसपास कʏ पृȵभूɠम पर केवल आवश्यक होने पर लाल ɫबʌदु जोड़ें।

4. जब आपको तेज़ और ȭापक चयन कʏ आवश्यकता हो तो आयत जोड़ें।

5. जब गɟत/आकार बदलता है तो अɟतɝरक्त फे्रमों पर दोहराए।ं

समय के साथ समायोजन (फे्रम स्लाइडर):

• ɜक्लप में ɟवɢभȡ क्षणों पर फे्रम स्लाइडर को ले जाए।ं

• उन फे्रमों पर ɫबʌदु/आयत जोड़ें या समायोɣजत करें जहाँ टै्रɫकʌग ɟवचɡलत होने लगती है।

• अɟतɝरक्त बीज ɫबʌदुओं का उपयोग केवल आवश्यक ȸानों पर करें, ɟवशेष रूप से ओक्लूज़न, तेज़ गɟत, या बड़े आकार पɝरवतर्नों पर।

मास्क पूवार्वलोकनआउटपुट (इस टै्रɫकʌग प्रɟक्रया से):
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सवǎȉम अभ्यास

• पहले एक छोटा परीक्षण ɜक्लप उपयोग करें।

• सरल शुरुआत करें: एक नीला ɫबʌदु अक्सर पयार्प्त होता है।

• अɠधक ɫबʌदु केवल वहाँ जोड़ें जहाँ टै्रɫकʌग ɟवफल होती है।

• यɞद आवश्यक हो, तो सकारात्मक/नकारात्मक ɫबʌदुओं और आयतों का एक अɠधक सूÛम सेट जोड़ें।

• सकारात्मक और नकारात्मक ɫबʌदुओं को ȺȲ रूप से अलग रखें।

• यɞद टै्रɫकʌग गड़बड़ हो जाए, तो Deleteआइकन का उपयोग करें और साफ बीजों के साथ पुनः प्रारंभ करें।
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1.21.7 कायर् कतार, प्रगɟत,और रद्द करें

जब आप Generate पर ɜक्लक करते हैं, तो अनुरोध कतार में जुड़ जाता है और OpenShot कʏ AI कायर् कतार में चलता है।

• प्रगɟत Project Files में ɞदखाई जाती है (बैज और ɜȸɟत पाठ)।

• पूणर् आउटपुट वापस Project Files में आयात ɟकए जाते हैं।

• सɟक्रय नौकɝरयों को प्रगɟत पट्टʍ के साथ जेनरेट कʏ गई प्रोजेक्ट फ़ाइल पर राइट-ɜक्लक करके और Cancel Job चुनकर रद्द ɟकया जा सकता है।

• आउटपुट .openshot_qt/comfyui-output/ के अंतगर्त ɡलखे जाते हैं।

1.21.8 ɟबल्ट-इन JSON वकर् फ़्लो

नीचे ɞदए गए अनुभाग सीधे comfyui/ में अंतɷनʌɟहत JSON टेȧलेट पर मैप करते हैं। प्रत्येक उपधारा यह बताती है ɟक आप इसका उपयोग क्यों कर सकते हैं, इसे कैसे
चलाना है,और मुख्य ɟववरण।

AI के साथ बनाएँ

छɟव... (txt2img-basic)

• क्यों: टेक्स्ट प्रॉȧट से ɜȸर छɟवयाँ उत्पȡ करें।

• कैसे: Create with AI -> Image... चुनें, प्रॉȧट दजर् करें, ɟफर उत्पȡ करें।

• ɟववरण: sd_xl_base_1.0.safetensors के साथ comfyui/txt2img-basic.json का उपयोग करता है।

वीɟडयो... (txt2video-svd)

• क्यों: टेक्स्ट से छोटे वीɟडयो ɜक्लप उत्पȡ करें।

• कैसे: Create with AI -> Video... चुनें, प्रॉȧट दजर् करें, ɟफर उत्पȡ करें।

• ɟववरण: WAN वीɟडयो जेनरेशन मॉडल के साथ comfyui/txt2video-svd.json का उपयोग करता है।

ध्वɟन... (txt2audio-stable-open)

• क्यों: टेक्स्ट प्रॉȧट से गैर-संगीतात्मक ऑɟडयो उत्पȡ करें।

• कैसे: Create with AI -> Sound... चुनें, प्रॉȧट दजर् करें, ɟफर उत्पȡ करें।

• ɟववरण: ɜȸर ऑɟडयो ओपन मॉडल के साथ comfyui/txt2audio-stable-open.json का उपयोग करता है।

संगीत... (txt2music-ace-step)

• क्यों: शैली/टैग्स (और वैकɜल्पक गीत) से संगीत उत्पȡ करें।

• कैसे: Create with AI ->Music... चुनें, प्रॉȧट टेक्स्ट दजर् करें, ɟफर उत्पȡ करें।

• ɟववरण: ऐस-स्टेप 1.5 चेकपॉइंट के साथ comfyui/txt2music-ace-step.json का उपयोग करता है।
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AI के साथ सुधारें

शोर -> कम करें (audio-noise-reduce)

• क्यों: मूल माहौल को अɠधक बनाए रखते हुए ɜȸर पृȵभूɠम शोर को हल्के से कम करें।

• कैसे: एक ऑɟडयो फ़ाइल पर AI के साथ सुधारें -> शोर -> कम करें चुनें, ɟफर उत्पȡ करें।

• ɟववरण: OpenShotDeepFilterNetDenoiseAudio के साथ comfyui/audio-noise-reduce.jsonका उपयोग करता
है।

शोर -> हटाएं (audio-noise-remove)

• क्यों: शोर वाले ɝरकॉʃडʌग से पृȵभूɠम शोर को आक्रामक रूप से हटाए।ं

• कैसे: एक ऑɟडयो फ़ाइल पर AI के साथ सुधारें -> शोर -> हटाएं चुनें, ɟफर उत्पȡ करें।

• ɟववरण: OpenShotDeepFilterNetDenoiseAudio के साथ comfyui/audio-noise-remove.jsonका उपयोग करता
है।

ȺȲता -> भाषण (audio-clarity-speech)

• क्यों: उन भाषण ɝरकॉʃडʌग कʏ ȺȲता सुधारें जो फʏकʏ, शोरयुक्त, बैंडɟवड्थ-सीɠमत, या कम ɟवȯसनीयता वाली लगती हैं।

• कैसे: एक ऑɟडयो फ़ाइल पर AI के साथ सुधारें ->ȺȲता -> भाषण चुनें, ɟफर उत्पȡ करें।

• ɟववरण: OpenShotLavaSRSpeechClarity के साथ comfyui/audio-clarity-speech.json का उपयोग करता है।

छɟव शैली बदलें... (img2img-basic)

• क्यों: स्रोत संरचना बनाए रखते हुए मौजूदा छɟव कʏ शैली बदलें।

• कैसे: छɟव पर Enhance with AI चुनें, शैली प्रॉȧट दजर् करें, ɟफर उत्पȡ करें।

• ɟववरण: sd_xl_base_1.0.safetensors के साथ comfyui/img2img-basic.json का उपयोग करता है।

गहराई (image-extract-depth)

• क्यों: स्रोत छɟव से एक ग्रेस्केल गहराई-मानɡचत्र छɟव ɟनयार्त करें।

• कैसे: ɟकसी छɟव पर Enhance with AI -> Extract -> Depth चुनें, ɟफर उत्पȡ करें।

• ɟववरण: DepthAnythingV2Preprocessor के साथ comfyui/image-extract-depth.json का उपयोग करता है।

रेखाएँ (image-extract-lines)

• क्यों: स्रोत छɟव से एक रेखा-मानɡचत्र छɟव ɟनयार्त करें।

• कैसे: ɟकसी छɟव पर Enhance with AI -> Extract -> Lines चुनें, ɟफर उत्पȡ करें।

• ɟववरण: LineArtPreprocessor के साथ comfyui/image-extract-lines.json का उपयोग करता है।
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छɟव से वीɟडयो... (img2video-wan)

• क्यों: एक ɜȸर छɟव को उत्पȡ वीɟडयो शॉट में बदलें।

• कैसे: छɟव पर Enhance with AI चुनें, प्रॉȧट मागर्दशर्न प्रदान करें, ɟफर उत्पȡ करें।

• ɟववरण: WAN 2.2 छɟव-स-ेवीɟडयो मॉडलों के साथ comfyui/img2video-wan.json का उपयोग करता है।

वीɟडयो शैली बदलें... (video2video-basic)

• क्यों: स्रोत वीɟडयो पर नई दृश्य शैली लागू करें।

• कैसे: ɟकसी वीɟडयो पर Enhance with AI चुनें, एक शैली संकेत दजर् करें, Reference टैब में एक संदभर् छɟव चुनें, ɟफर उत्पȡ करें।

• ɟववरण: WAN VACE वीɟडयो-स-ेवीɟडयो नोड्स, आवश्यक संदभर् छɟव, ɠमɢश्रत DepthAnythingV2Preprocessor गहराई
और Canny एज ɟनयंत्रण, तथा wan2.1_vace_1.3B_fp16.safetensors, wan_2.1_vae.safetensors, और
umt5_xxl_fp8_e4m3fn_scaled.safetensors मॉडलों के साथ comfyui/video2video-basic.json का उपयोग
करता है।

गहराई (video-extract-depth)

• क्यों: स्रोत वीɟडयो का एक ग्रेस्केल गहराई-मानɡचत्र संस्करण ɟनयार्त करें।

• कैसे: ɟकसी वीɟडयो पर Enhance with AI -> Extract -> Depth चुनें, ɟफर उत्पȡ करें।

• ɟववरण: DepthAnythingV2Preprocessor के साथ comfyui/video-extract-depth.json का उपयोग करता है और
स्रोत फे्रम दर को बनाए रखता है।

रेखाएँ (video-extract-lines)

• क्यों: स्रोत वीɟडयो का एक रेखा-मानɡचत्र संस्करण ɟनयार्त करें।

• कैसे: ɟकसी वीɟडयो पर Enhance with AI -> Extract -> Lines चुनें, ɟफर उत्पȡ करें।

• ɟववरण: LineArtPreprocessor के साथ comfyui/video-extract-lines.json का उपयोग करता है और स्रोत फे्रम दर को
बनाए रखता है।

ɝरज़ॉल्यूशन बढ़ाएँ (छɟव) (upscale-realesrgan-x4)

• क्यों: कम-ɝरज़ॉल्यूशन छɟवयों को अपस्केल करें।

• कैसे: छɟव पर Enhance with AI चुनें, ɝरज़ॉल्यूशन बढ़ाने का ɟवकल्प चुनें, ɟफर उत्पȡ करें।

• ɟववरण: RealESRGAN_x4plus.safetensors के साथ comfyui/upscale-realesrgan-x4.json का उपयोग करता
है।
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ɝरज़ॉल्यूशन बढ़ाएँ (वीɟडयो) (video-upscale-gan)

• क्यों: उǴȺȲता के ɡलए वीɟडयो फे्रम्स को अपस्केल करें।

• कैसे: वीɟडयो पर Enhance with AI चुनें, ɝरज़ॉल्यूशन बढ़ाने का ɟवकल्प चुनें, ɟफर उत्पȡ करें।

• ɟववरण: RealESRGAN_x4plus.safetensors के साथ comfyui/video-upscale-gan.json का उपयोग करता है।

स्मूथ मोशन (2x फे्रम रेट) (video-frame-interpolation-rife2x)

• क्यों: अɠधक स्मूथ गɟत के ɡलए फे्रम रेट बढ़ाए।ं

• कैसे: वीɟडयो पर Enhance with AI चुनें, स्मूथ मोशन ɟवकल्प चुनें, ɟफर उत्पȡ करें।

• ɟववरण: rife47.pth के साथ comfyui/video-frame-interpolation-rife2x.json का उपयोग करता है।

सीन्स में ɟवभाɣजत करें (video-segment-scenes-transnet)

• क्यों: स्वचाɡलत रूप से सीन पɝरवतर्न का पता लगाएं और लंबे ɜक्लप्स को खंडों में ɟवभाɣजत करें।

• कैसे: वीɟडयो पर Enhance with AI चुनें, सीन ɟवभाजन ɟवकल्प चुनें, ɟफर उत्पȡ करें।

• ɟववरण: TransNetV2 के साथ comfyui/video-segment-scenes-transnet.json का उपयोग करता है।

भाषण से कैप्शन जोड़ें (video-whisper-srt)

• क्यों: भाषण को उपशीषर्क/कैप्शन फ़ाइलों में ट्रांसक्राइब करें।

• कैसे: वीɟडयो पर Enhance with AI चुनें, कैप्शन चुनें, ɟफर उत्पȡ करें।

• ɟववरण: comfyui/video-whisper-srt.json का उपयोग करता है और SRTआउटपुट बनाता है।

टै्रɫकʌग वकर् फ़्लोज़ (SAM2)

ये वकर् फ़्लोज़ एक ही क्षेत्र/टै्रɫकʌग इनपुट प्रवाह का उपयोग करते हैं और टै्रɫकʌग संदभर् मेनू में समूɟहत हैं।

ब्लर... (छɟव) (image-blur-anything-sam2)

• क्यों: ɜȸर छɟव में चयɟनत ɟवषय क्षेत्रों को धुंधला करें।

• कैसे: ɟवषय के ɡलए ɫबʌदु/आयत चुनें, ɟफर उत्पȡ करें।

• ɟववरण: SAM2 छɟव ɟवभाजन के साथ comfyui/image-blur-anything-sam2.json का उपयोग करता है।

हाइलाइट... (छɟव) (image-highlight-anything-sam2)

• क्यों: ɜȸर छɟव में चयɟनत ɟवषय क्षेत्रों को उजागर करें।

• कैसे: ɟवषय के ɡलए ɫबʌदु/आयत चुनें, ɟफर उत्पȡ करें।

• ɟववरण: SAM2 छɟव ɟवभाजन के साथ comfyui/image-highlight-anything-sam2.json का उपयोग करता है।
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मास्क... (छɟव) (image-mask-anything-sam2)

• क्यों: चयɟनत ɟवषय क्षेत्रों के ɡलए एक छɟव मास्क बनाए।ं

• कैसे: ɟवषय के ɡलए ɫबʌदु/आयत चुनें, ɟफर उत्पȡ करें।

• ɟववरण: SAM2 छɟव ɟवभाजन के साथ comfyui/image-mask-anything-sam2.json का उपयोग करता है।

ब्लर... (वीɟडयो) (video-blur-anything-sam2)

• क्यों: वीɟडयो में चल रहे ɟवषय को टै्रक करें और धुंधला करें।

• कैसे: क्षेत्र स्क्रʏन में ɟवषय/पृȵभूɠम को ɡचɠȿत करें, ɟफर उत्पȡ करें।

• ɟववरण: SAM2 वीɟडयो टै्रɫकʌग के साथ comfyui/video-blur-anything-sam2.json का उपयोग करता है।

हाइलाइट... (वीɟडयो) (video-highlight-anything-sam2)

• क्यों: वीɟडयो में चल रहे ɟवषय को टै्रक करें और हाइलाइट करें।

• कैसे: क्षेत्र स्क्रʏन में ɟवषय/पृȵभूɠम को ɡचɠȿत करें, ɟफर उत्पȡ करें।

• ɟववरण: SAM2 वीɟडयो टै्रɫकʌग के साथ comfyui/video-highlight-anything-sam2.json का उपयोग करता है।

मास्क... (वीɟडयो) (video-mask-anything-sam2)

• क्यों: एक एɟनमेटेड मास्क बनाएं जो चल रहे ɟवषय का अनुसरण करता है।

• कैसे: क्षेत्र स्क्रʏन में ɟवषय/पृȵभूɠम को ɡचɠȿत करें, ɟफर उत्पȡ करें।

• ɟववरण: SAM2 वीɟडयो टै्रɫकʌग के साथ comfyui/video-mask-anything-sam2.json का उपयोग करता है।

1.21.9 नए उपयोगकतार्ओं के ɡलए प्रारंɢभक ɫबʌदु

यɞद आप इन उपकरणों के नए हैं, तो शुरू करें:

1. Create with AI -> Image

2. Enhance with AI -> Increase Resolution

3. Enhance with AI -> Smooth Motion

4. Enhance with AI -> Split into Scenes

5. Enhance with AI -> Add Captions

1.21.10 समस्या ɟनवारण

यɞद AI मेनू ɞदखाई नहीं देते हैं या जॉब तुरंत ɟवफल हो जाते हैं:

1. सुɟनɢȮत करें ɟक ComfyUI चल रहा है और कॉɥन्फ़गर ɟकए गए URL पर पहुंच योग्य है।

2. पुɠȲ करें ɟक आवश्यक मॉडल आपके ComfyUI वातावरण में मौजूद हैं।

3. पुɠȲ करें ɟक आपके द्वारा चुने गए वकर् फ़्लो के ɡलए कस्टम नोड पैकेज इंस्टॉल हैं।

4. लंबे ɜक्लप्स के ɡलए बैच/चंक आकार कम करें।

5. पहले एक छोटे ɜक्लप या ɜȸर छɟव के साथ पुनः परीक्षण करें।
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सामान्य प्रदशर्न और कैश ट्यूɫनʌग के ɡलए, देखें पसंदें और प्लेबैक।

1.22 समस्या ɟनवारण

यɞद आप OpenShot में फ्रʏज, कै्रश, या त्रुɞट संदेश जैसी समस्या का सामना कर रहे हैं, तो समस्या ɟनवारण के ɡलए कई ɟवɢभȡ तकनीकें उपयोगी हो सकती हैं।

1.22.1 ऑɟडयो वेवफॉमर् के साथ बड़े या धीमे प्रोजेक्ट फ़ाइलें

कईऑɟडयो वेवफॉमर् वाले पुराने प्रोजेक्ट्स में असामान्य रूप से बड़े .osp फ़ाइलें हो सकती हैं और इन्हें खोलने या सहेजने में अɠधक समय लग सकता है। पुराने संस्करणों
में वेवफॉमर् माप प्रोजेक्ट फ़ाइल के अंदर संग्रहीत होते थे, कभी-कभी ɜक्लप्स और पूवर्वत इɟतहास के ɡलए इन्हें दोहराया जाता था।

नवीनतम संस्करण इन मापों को इसके बजाय अलग संपीɟड़त वेवफॉमर् फ़ाइलों में संग्रहीत करता है। प्रोजेक्ट उन फ़ाइलों के ɡलए छोटे संदभर् रखता है, ɣजससे संपादन के
दौरान कॉपी ɟकए गए डेटा और .osp फ़ाइल में ɡलखे गए डेटा कʏ मात्रा कम हो जाती है। ये फ़ाइलें ऑɟडयो स्तरों का प्रदशर्न करने के ɡलए होती हैं,ऑɟडयो कʏ प्रɟतयां
नहीं;आपका मीɟडया और ɟनयार्ɟतत ध्वɟन अपɝरवɷतʌत रहती है।

पुराने प्रोजेक्ट को अपडेट करने के ɡलए:

1. इसे नवीनतम संस्करण में खोलें।OpenShot स्वचाɡलत रूप से एम्बेडेड वेवफॉमर् डेटा को उसके वेवफॉमर् कैश में ȸानांतɝरत करता है, मौजूदा वेवफॉमर् कʏ उपɜȸɟत
को बनाए रखते हुए।

2. File → Save Project As चुनें ताɟक मूल प्रोजेक्ट को बैकअप के रूप में रखा जा सके, या मौजूदा फ़ाइल को अपडेट करने के ɡलए सामान्य रूप से सहेजें।

3. प्रोजेक्ट कʏ कॉपी या बैकअप करते समय सहेजे गए प्रोजेक्ट के _assets फ़ोȪर को उसकʏ .osp फ़ाइल के साथ रखें।
उदाहरण के ɡलए, MyProject.osp अपनी संपीɟड़त .wfc वेवफॉमर् फ़ाइलों को MyProject_assets/waveforms/ में संग्रहीत करता है। प्रत्येक
फ़ाइल में संग्रहण के ɡलए संपीɟड़त संख्यात्मक माप होते हैं। समान वेवफॉमर् डेटा एक ही कैश फ़ाइल साझा कर सकते हैं। OpenShotआपके काम के दौरान, पहली बार
सहेजने से पहले भी, एक ȸानीय कैश का उपयोग करता है।

पहली बार खोलने पर अभी भी पुराने एम्बेडेड डेटा को पढ़ना पड़ता है, इसɡलए इसमें समय लग सकता है। छोटʍ प्रोजेक्ट फ़ाइल तब ɡलखी जाती है जब आप सहेजते हैं। नए,
लंबे ऑɟडयो फ़ाइल के ɡलए वेवफॉमर् उत्पȡ करने के ɡलए अभी भी उस ऑɟडयो का ɟवȰेषण आवश्यक होता है। यɞद वेवफॉमर् कैश फ़ाइलें गायब हैं, तो OpenShot मूल
मीɟडया से दृश्य वेवफॉमर् पुनɷनʌɸमʌत कर सकता है। वेवफॉमर् प्रदशर्न और पुनजर्नन ɟवकल्पों के ɡलए वेवफ़ॉमर् देखें।

1.22.2 समस्या का ɟनवारण करने के ɡलए लॉग का उपयोग करना

लॉग एक टेक्स्ट फ़ाइल होती है जो ɝरकॉडर् करती है ɟक OpenShot क्या कर रहा ह,ै साथ ही चेतावɟनयाँ और त्रुɞटयाँ भी। ये फ़ाइलें समथर्न टʍम को समस्या समझने में मदद
कर सकती हैं, भले ही आप स्क्रʏन पर कोई त्रुɞट संदेश न देखें।

OpenShotआपके होमफ़ोȪर केअंदर.openshot_qtफ़ोȪर में दो लॉगफ़ाइलें रखता है।LinuxऔरmacOS पर, इसȸानको~/.openshot_qt/
के रूप में ɡलखा जाता है। यह फ़ोȪर आपके फ़ाइल प्रबंधक में ɡछपा हो सकता है।

सारणी 18: दोनों लॉग फ़ाइलें

फ़ाइल यह क्या ɝरकॉडर् करता है
openshot-qt.log संपादक में गɟतɟवɠध: OpenShot शुरू करना, प्रोजेक्ट लोड करना, सेɪटʌग्स बदलना, और इंटरफ़ेस का उपयोग करना।

समस्या कʏ जांच करते समय यह आमतौर पर शुरू करने के ɡलए सबसे अǵा ȸान होता है।
libopenshot.log OpenShot के वीɟडयो और ऑɟडयो इंजन में गɟतɟवɠध, वह ɟहस्सा जो मीɟडया पढ़ता है और प्रीȭू और ɟनयार्त ɟकए गए

वीɟडयो में उपयोग कʏ जाने वाली तस्वीरें और ध्वɟन बनाता है। ɟवस्तृत इंजन लॉɫगʌग प्लेबैक और ɟनयार्त समस्याओं कʏ जांच
में मदद कर सकती है।

ये फ़ाइलें एक ही एɧप्लकेशन के ɟवɢभȡ ɟहस्सों को ɝरकॉडर् करती हैं। समस्या ɝरपोटर् करते समय, यɞद उपलȤ हो तो दोनों फ़ाइलें शाɠमल करें। आपको हर पंɜक्त को स्वयं
समझने कʏ आवश्यकता नहीं है।
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OpenShot के ɟकस ɟहस्से को लॉग करना है चुनें

इन दो सेɪटʌग्स को खोजने के ɡलए संपाɞदत करें → प्राथɠमकताएँ→ उȡत खोलें:

सारणी 19: प्राथɠमकताएँ और मेल खाते टɸमʌनल ɟवकल्प

प्राथɠमकता मेल खाता तकर् लॉग फ़ाइल
उपयोगकतार् इंटरफ़ेस ɟडबग लॉɫगʌग --debug-ui openshot-qt.log
वीɟडयो और ऑɟडयो इंजन ɟडबग लॉɫगʌग --debug-engine libopenshot.log

दोनों प्राथɠमकताएँ ɟडफ़ॉल्ट रूप से बंद होती हैं, जो सामान्य सारांश संदेश बनाए रखती हैं। एक को चालू करने से उसकʏ लॉग फ़ाइल में तुरंत ɟववरण जुड़ जाता है। यह दूसरी
लॉग को नहीं बदलता या टɸमʌनल में संदेश नहीं जोड़ता। प्राथɠमकताएँ चालू रहती हैं जब तक आप उन्हें बंद न करें।

उपयोगकतार् इंटरफ़ेस ɟडबग लॉɫगʌग स्टाटर्अप, प्रोजेक्ट लोɫडʌग, सेɪटʌग्स, या इंटरफ़ेस कʏ समस्याओं के ɡलए एक अǵा प्रारंɢभक ɫबʌदु है। वीɟडयो और ऑɟडयो इंजन
ɟडबग लॉɫगʌग वीɟडयो और ऑɟडयो प्रोसेɭसʌग के बारे में ɟववरण जोड़ता है, जो प्लेबैक और ɟनयार्त समस्याओं कʏ जांच में मदद कर सकता है। इंजन लॉग बहुत तेजी से बढ़
सकते हैं और OpenShot को धीमा कर सकते हैं। समस्या दोहराने से ठʎक पहले इस सेɪटʌग को चालू करें, ɟफर बाद में इसे बंद कर दें।

इंजन प्राथɠमकता पहले ɟडबग मोड (ɟवस्तृत) के नाम से जानी जाती थी। इसका सहेजा गया चालू/बंद सेɪटʌग नए नाम पर लागू होता है।

एक लॉन्च के ɡलए टɸमʌनल का उपयोग करें

टɸमʌनल एक ɫवʌडो होती है जहाँ आप कमांड टाइप करते हैं। मेल खाते तकर् प्राथɠमकताओं के समान अɟतɝरक्त ɟववरण सक्षम करते हैं,और इसे टɸमʌनल में भी ɞदखाते हैं:

openshot-qt --debug-ui

यह एक लॉन्च के ɡलए इंटरफ़ेस ɟववरण ɝरकॉडर् करता है। पɝरɡचत --debugऔर छोटा -d ɟवकल्प --debug-ui के समान ही अथर् रखते हैं। वीɟडयो औरऑɟडयो
इंजन ɟववरण के ɡलए, उपयोग करें:

openshot-qt --debug-engine

दोनों प्रकार के ɟववरण एक साथ इकट्ठा करने के ɡलए:

openshot-qt --debug-ui --debug-engine

समस्या उत्पȡ करने वाले चरणों को दोहराए,ं ɟफर OpenShot बंद करें और लॉग इकट्ठा करें। ये तकर् आपकʏ सहेजी गई प्राथɠमकताओं को नहीं बदलते। OpenShot को
सामान्य रूप से शुरू करने पर आपकʏ सामान्य लॉɫगʌग सेɪटʌग्स वापस आ जाती हैं।

openshot-qt.log लगभग 25 MB पहुँचने पर एक नई फ़ाइल शुरू करता है और तीन पुरानी प्रɟतयाँ रखता है। libopenshot.log संदेशों के जुड़ने के
साथ बढ़ता रहता है। आवश्यक लॉग्स सहेजने के बाद,आप OpenShot बंद रहते हुए पुरानी लॉग फ़ाइलें हटा सकते हैं।

अन्य लॉɫगʌग ɟवकल्प

अɠधकांश उपयोगकतार्ओं को केवल ऊपर ɞदए गए दो ɟनयंत्रणों कʏ आवश्यकता होती है। ɟनम्न ɟवकल्पआपको यह चुनने देते हैं ɟक फ़ाइलों में या टɸमʌनल में ɟकतनी जानकारी
ɞदखाई दे। यहाँ, console का अथर् है टɸमʌनल आउटपुट। एɧप्लकेशन लॉन्च ɟवकल्पों कʏ पूरी सूची के ɡलए, कमांड-लाइन लॉन्च ɟवकल्प देखें। प्रोजेक्ट संपाɞदत करने या
टɸमʌनल से ɟनयार्त स्वचाɡलत करने के ɡलए, कमांड लाइन इंटरफ़ेस देखें।
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सारणी 20: लॉɫगʌग ɟवकल्प

ɟवकल्प यह क्या करता है
--debug-ui, --debug, या -d इससे उपयोगकतार् इंटरफ़ेस ɟडबग लॉɫगʌग उसकʏ फ़ाइल और टɸमʌनल दोनों में सक्षम हो जाती है।
--debug-engine इससे वीɟडयो और ऑɟडयो इंजन ɟडबग लॉɫगʌग उसकʏ फ़ाइल और टɸमʌनल दोनों में सक्षम हो जाती

है।
--debug-file टɸमʌनल ɟववरण जोड़े ɟबना openshot-qt.log में संपादक ɟववरण जोड़ता है।
--debug-console फ़ाइल ɟववरण जोड़े ɟबना टɸमʌनल में संपादक ɟववरण जोड़ता है।
--log-level LEVEL दोनों लॉग और उनके टɸमʌनल आउटपुट के ɡलए ɟववरण स्तर सेट करता है।
--log-file-level LEVEL दोनों लॉग फ़ाइलों के ɡलए ɟववरण स्तर सेट करता है, टɸमʌनल सेɪटʌग्स को ɟबना बदले।
--log-console-level LEVEL टɸमʌनल में संपादक और इंजन दोनों के ɡलए ɟववरण सेट करता है, फ़ाइल सेɪटʌग्स को अपɝरवɷतʌत

छोड़ता है।

ɟवस्तृत संदेशों के ɡलए LEVEL को debug से बदलें या सामान्य सारांश के ɡलए info से। warning चेतावɟनयाँ और त्रुɞटयाँ ɞदखाता है; error त्रुɞटयाँ और
गंभीर ɟवफलताएँ ɞदखाता है; critical केवल गंभीर ɟवफलताएँ ɞदखाता है। off सामान्य लॉग संदेशों को रोकता है, लेɟकन मौजूदा कै्रश डायग्नोɥस्टक्स अभी भी
ɡलखे जा सकते हैं। बड़े अक्षरों वाले नाम जैसे DEBUG भी काम करते हैं।
उदाहरण के ɡलए, टɸमʌनल को उसकʏ सामान्य स्तर पर रखते हुए दोनों फ़ाइलों में ɟवस्तृत संदेश एकɟत्रत करने के ɡलए:

openshot-qt --log-file-level debug

यह बड़े इंजन लॉग को भी सक्षम करता है, इसɡलए इसे संक्षेप में उपयोग करें। पुराने --debug-fileऔर --debug-console ɟवकल्प अभी भी काम करते
हैं, भले ही वे --help में सूचीबद्ध न हों।

पयार्वरण चर

पयार्वरण चर एक नाɠमत सेɪटʌग होती है जो प्रोग्राम शुरू होने पर उसे दʍ जाती है। ये तब उपयोगी होते हैं जब OpenShot को ɦस्क्रप्ट से शुरू ɟकया जाता है या जब कोई
सहायता ȭɜक्त आपसे ɟकसी ɟवशेष सेɪटʌग को आजमाने के ɡलए कहता है। सामान्य उपयोग के ɡलए इन्हें सेट करने कʏ आवश्यकता नहीं है।

सारणी 21: वैकɜल्पक पयार्वरण सेɪटʌग्स

चर यह क्या ɟनयंɟत्रत करता है
OPENSHOT_LOG_LEVEL दोनों फ़ाइलों और टɸमʌनल में ɟववरण।
OPENSHOT_LOG_FILE_LEVEL केवल दोनों फ़ाइलों में ɟववरण।
OPENSHOT_LOG_CONSOLE_LEVEL केवल टɸमʌनल में ɟववरण, OpenShot के दोनों भागों के ɡलए।
LIBOPENSHOT_LOG_LEVEL वीɟडयो और ऑɟडयो इंजन के ɡलए ɟववरण, इसकʏ फ़ाइल और टɸमʌनल में।
LIBOPENSHOT_LOG_FILE_LEVEL केवल libopenshot.log में ɟववरण।
LIBOPENSHOT_LOG_CONSOLE_LEVEL केवल टɸमʌनल में इंजन ɟववरण।

उदाहरण के ɡलए, यह Linux/macOS टɸमʌनल कमांड एक लॉन्च के ɡलए इसकʏ फ़ाइल में ɟवस्तृत इंजन लॉɫगʌग का अनुरोध करता है:

LIBOPENSHOT_LOG_FILE_LEVEL=debug openshot-qt

यɞद सेɪटʌग्स ओवरलैप होती हैं, तो कमांड-लाइन ɟवकल्पों को प्राथɠमकता ɠमलती है, उसके बाद पयार्वरण चर, ɟफर प्राथɠमकताए,ँऔर ɟफर सामान्य ɟडफ़ॉल्ट। प्रत्येक ɟनयंत्रण
केवल उस आउटपुट को प्रभाɟवत करता है ɣजसे वह वɺणʌत करता है: --debug इंजन प्राथɠमकता को ओवरराइड नहीं करता। अȸायी ओवरराइड आपकʏ सहेजी गई
प्राथɠमकताओं को नहीं बदलते। ɟकसी भी चेकबॉक्स पर होवर करें यह देखने के ɡलए ɟक क्या कोई अन्य सेɪटʌग उस लॉग फ़ाइल को ɟनयंɟत्रत कर रही है।

पयार्वरण सेɪटʌग्स के भीतर, इंजन के ɡलए LIBOPENSHOT_ मानों को OPENSHOT_ मानों पर प्राथɠमकता दʍ जाती है। ɟकसी भी समूह के भीतर, केवल फ़ाइल या
केवल कंसोल स्तर सामान्य स्तर पर प्राथɠमकता रखता है। कमांड-लाइन ɟवकल्प भी उसी फ़ाइल/कंसोल ɟनयम का पालन करते हैं। एक ही आउटपुट के ɡलए ɟवरोधाभासी
कमांड-लाइन स्तर अस्वीकार कर ɞदए जाते हैं; अमान्य पयार्वरण स्तरों कʏ ɝरपोटर् कʏ जाती है और उन्हें अनदेखा ɟकया जाता है।

पुराने ɦस्क्रप्ट्स के ɡलए, LIBOPENSHOT_DEBUG अभी भी टɸमʌनल में ɟवस्तृत इंजन संदेश सक्षम करता है जब भी यह मौजूद होता है, भले ही इसका मान 0 हो।
नए स्तर सेɪटʌग्स को इसकʏ प्राथɠमकता ɠमलती है। LIBOPENSHOT_LOG_FILE उन प्रोग्रामों के ɡलए है जो इंजन को अलग से उपयोग करते हैं; OpenShot स्वयं
ऊपर ɞदए गए लॉग फ़ोȪर का उपयोग करता है। लॉɫगʌग सेɪटʌग्स बदलने से आपकʏ त्रुɞट-ɝरपोʂटʌग प्राथɠमकता नहीं बदलती।
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1.22.3 Windows 11 प्रɟतɟक्रया नहीं दे रहा है

यɞद आपकोWindows 11 पर फ्रʏज का सामना करना पड़ता है, तो यह PyQt5औरWindows 11 के साथ एक ज्ञात समस्या है, जो Qt कʏ पहुँच सुɟवधा से संबंɠधत
है। यह OpenShot में Ctrl+C दबाने से होता है (केवलWindows 11 पर). OpenShot प्रɟतɟक्रया देना बंद कर देगा और मेमोरी लीक भी होगा (यानी ɣजतना
अɠधक OpenShot प्रɟतɟक्रया नहीं देगा,आपकʏ मेमोरी लीक उतनी ही बढ़ेगी जब तक OpenShot अंततः कै्रश न हो जाए या उपयोगकतार् प्रɟक्रया को समाप्त न कर दे)।

एक सरल समाधान है ɟकWindows 11 पर Ctrl+C से बचें,और इसके बजाय राइट-ɜक्लक Copy/Paste मेनू का उपयोग करें। एक अन्य समाधान है ɟक अपनी
”Copy” को Ctrl+C से ɟकसी अन्य कंुजी, जैसे Alt+C पर पुनः मैप करें। आप OpenShot कʏ Preferences में अपनी कʏबोडर् मैɫपʌग बदल सकते हैं। देखें
कʏबोडर्।

1.22.4 Windows में GDB के साथ ɟडबɫगʌग

यɞद आपWindows 10/11 में OpenShot के साथ कै्रश या फ्रʏज का सामना कर रहे हैं, तो ɟनम्नɡलɤखत चरण-दर-चरण ɟनदǂश आपको कै्रश के कारण का पता लगाने
में मदद करेंगे। ये ɟनदǂश कै्रश के ȸान पर OpenShot के स्रोत कोड का स्टैक टे्रस ɞदखाएगंे। यह जानकारी हमारे ɟवकास टʍम के ɡलए अत्यंत उपयोगी हो सकती है,और
बग ɝरपोटर् के साथ संलग्न करने के ɡलए भी बहुत उपयोगी है (तेजी से समाधान के ɡलए)।

नवीनतम दैɟनक ɟबȪȸाɟपत करें

ɟडबगर संलग्न करने से पहले, कृपया OpenShot का नवीनतम संस्करण डाउनलोड करें: https://www.openshot.org/download#daily. इस संस्करण को
ɟडफ़ॉल्ट ȸान पर ȸाɟपत करें: C:\Program Files\OpenShot Video Editor\. Windows पर OpenShot ɟडबɫगʌग के ɡलए ɟवस्तृत
ɟनदǂशों के ɡलए, कृपया इस ɟवकʏ को देखें।

MSYS2ȸाɟपत करें

OpenShot काWindows संस्करणMSYS2 नामक एक वातावरण का उपयोग करके संकɡलत ɟकया गया है। हमारे executable, openshot-qt.exe में
GDB ɟडबगर संलग्न करने के ɡलए,आपको पहलेMSYS2ȸाɟपत करना होगा। यह चरण केवल एक बार आवश्यक है।

1. MSYS2 डाउनलोड और ȸाɟपत करें: http://www.msys2.org/

2. MSYS2 MinGW x64 कमांड प्रॉȧट चलाएं (उदाहरण के ɡलए: C:\msys64\msys2_shell.cmd -mingw64)
3. सभी पैकेज अपडेट करें (ɟनम्नɡलɤखत कमांड कॉपी/पेस्ट करें):

pacman -Syu

4. GDB ɟडबगर ȸाɟपत करें (ɟनम्नɡलɤखत कमांड कॉपी/पेस्ट करें):

pacman -S --needed --disable-download-timeout mingw-w64-x86_64-toolchain

GDB ɟडबगर के साथ OpenShot लॉन्च करें

MSYS2 MinGW x64 कमांड प्रॉȧट चलाएं (उदाहरण के ɡलए: C:\msys64\msys2_shell.cmd -mingw64)
PATH अपडेट करें (ɟनम्नɡलɤखत कमांड कॉपी/पेस्ट करें):

export PATH=”/c/Program Files/OpenShot Video Editor/lib:$PATH”
export PATH=”/c/Program Files/OpenShot Video Editor/lib/PyQt5:$PATH”

OpenShot को GDB ɟडबगर में लोड करें (ɟनम्नɡलɤखत कमांड कॉपी/पेस्ट करें):

cd ”/c/Program Files/OpenShot Video Editor”/
gdb openshot-qt.exe

GDB प्रॉȧट से OpenShot लॉन्च करें (ɟनम्नɡलɤखत कमांड कॉपी/पेस्ट करें):
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run --debug

ɟडबɫगʌग जानकारी ɫप्रʌट करें

एक बार जब OpenShot GDB के साथ सफलतापूवर्क लॉन्च हो जाए, तो आपको बस OpenShot में कै्रश या फ्रʏज ɞट्रगर करना है। जब कै्रश होता है, तो MSYS2
MinGW64 टɸमʌनल पर वापस जाएं और ɟनम्नɡलɤखत कमांड में से एक चलाएं (टाइप करके ENTER दबाए)ं। आमतौर पर, पहली कमांड bt होती है, ɣजसका अथर् है
backtrace। और कमांड नीचे सूचीबद्ध हैं।

(gdb) run (launch openshot-qt.exe)
(gdb) CTRL + C (to manually break out OR wait for a crash / segmentation fault)
(gdb) bt (Print stack trace for the current thread #)
(gdb) info threads (to view all threads, and what they are doing. Look for `__lll_lock_wait`␣
↪→for Mutex/deadlocks)
(gdb) thread 35 (Switch to thread number, for example thread 35)

1.22.5 उǴ DPI / 4K मॉɟनटर

OpenShot Video Editor उǴ DPI (डॉट्स पर इंच) मॉɟनटरों के ɡलए मजबूत समथर्न प्रदान करता है, ɣजससे इंटरफ़ेस तेज़ और ɟवɢभȡ DPI सेɪटʌग्स वाले ɟडȻले पर
आसानी से पढ़ने योग्य ɞदखता है। यह समथर्न ɟवशेष रूप से 4K मॉɟनटरों और अन्य उǴ-ɝरज़ॉल्यूशन ɟडȻले पर सहायक है।

प्रɟत मॉɟनटर DPIजागरूकता

OpenShot प्रɟत मॉɟनटर आधार पर DPI के प्रɟत जागरूक है, ɣजसका अथर् है ɟक यह प्रत्येक जुड़े मॉɟनटर कʏ DPI सेɪटʌग्स के अनुसार अपने स्केɭलʌग को गɟतशील रूप
से समायोɣजत कर सकता है। यह ɟवɢभȡ ɟडȻले पर एक सुसंगत अनुभव प्रदान करने में मदद करता है।

Windows पर DPI स्केɭलʌग

Windows पर, OpenShot दृश्य अखंडता बनाए रखने के ɡलए स्केɭलʌग फैक्टर को ɟनकटतम पूणाǖक में गोल करता है। इससे UI में दृश्य दोषों से बचा जाता है और
इंटरफ़ेस तत्व ȺȲ और अǵʍ तरह संरेɤखत रहते हैं। इस गोलाई के कारण, कुछ स्केɭलʌग ɟवकल्प अपेक्षा से बड़े फॉन्ट और UI तत्वों का कारण बन सकते हैं।

• 125% स्केɭलʌग को 100% पर गोल ɟकया जाता है

• 150% स्केɭलʌग को 200% पर गोल ɟकया जाता है

सूÛम समायोजन के ɡलए समाधान

जबɟक गोलाई एक साफ़ इंटरफ़ेस बनाए रखने में मदद करती है, उन उपयोगकतार्ओं के ɡलए समाधान हैं ɣजन्हें स्केɭलʌग पर अɠधक सटʍक ɟनयंत्रण कʏ आवश्यकता होती है।
संभाɟवत दृश्य दोषों के कारण ये तरीके ɡसफाɝरश नहीं ɟकए जाते हैं:

• QT_SCALE_FACTOR_ROUNDING_POLICY=PassThrough

– इस पयार्वरण चर को सेट करने से गोलाई अक्षम हो सकती है और अɠधक सटʍक स्केɭलʌग कʏ अनुमɟत ɠमलती है।

– ध्यान दें: इससे ɟवशेष रूप से टाइमलाइन में दृश्य दोष हो सकते हैं,और यह ɡसफाɝरश नहीं ɟकया जाता है।

• QT_SCALE_FACTOR=1.25 (या समान मान)

– स्केल फैक्टर को मैन्युअल रूप से सेट करने से फॉन्ट और UI स्केɭलʌग में सूÛम समायोजन संभव होता है।

– यह प्रेफरेंस (यूजर इंटरफ़ेस स्केल) के माध्यम से भी सेट ɟकया जा सकता है, लेɟकनWindows पर ɢभȡात्मक स्केल के साथ बॉडर्र/लाइन समस्याओं कʏ
उम्मीद करें।

– ध्यान दें: यह तरीका भी दृश्य दोषों का कारण बन सकता है और OpenShot का उपयोग करना कɞठन बना सकता है।
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इन पयार्वरण चर को समायोɣजत करने के बारे में अɠधक जानकारी के ɡलए, कृपया https://github.com/OpenShot/openshot-qt/wiki/
OpenShot-UI-too-large पर जाए।ं

1.23 कमांड लाइन इंटरफ़ेस

OpenShot को अपने कमांड-लाइन वकर् फ़्लो में लाए।ं फुटेज आयात करें, ɜक्लप ɞट्रम और ȭवɜȸत करें, प्रभाव लागू करें, कʏफ़े्रम के साथ गुणों को एɟनमेट करें,और अपने
टɸमʌनल से वीɟडयो ɟनयार्त करें। दोहराए जाने वाले संपादनों को स्वचाɡलत करने के ɡलए कुछ कमांड का उपयोग करें, एक आवतƹ पɝरयोजना के ɡलए ɦस्क्रप्ट ɡलखें, या एक
AI एजेंट को वीɟडयो को असेंबल और पɝरष्कृत करने में मदद करने दें।

कमांड लाइन उसी पɝरयोजनाओं के साथ काम करता है जो संपादक के साथ होते हैं। आप एक खुले संपादक को ɟनयंɟत्रत कर सकते हैं और जैसे-जैसे आप काम करते हैं,
पɝरवतर्न देख सकते हैं, या ɟबना ɫवʌडो खोले हेडलैस सेशन में काम कर सकते हैं। एक सेशन आपके प्रोजेक्ट को कमांड्स के बीच खुला रखता है, ɣजसमें इसके संपादन,
पूवर्वत इɟतहास,और ɟनयार्त कायर् शाɠमल हैं। जब भी आप बाद में संपादन जारी रखना चाहें, इसे .osp पɝरयोजना के रूप में सहेजें।

1.23.1 शुरू करना

अपने इंस्टॉल ɟकए गए OpenShot ɟनष्पादन योग्य फ़ाइल का उपयोग करें, उसके बाद --cli लगाए।ं सेशन्स, संपादन, एɟनमेशन, और सहेजने के ɡलए एक संɢक्षप्त
मागर्दɹशʌका के ɡलए intro से शुरू करें, या कमांड अवलोकन के ɡलए help का उपयोग करें। इन कमांड्स को सɟक्रय सेशन कʏ आवश्यकता नहीं होती। नीचे ɞदए गए
उदाहरणों के ɡलए OpenShot का ऐसा संस्करण चाɟहए ɣजसमें कमांड-लाइन संपादन शाɠमल हो।

ɡलनक्स AppImage

अपने डाउनलोड ɟकए गए AppImage वाली ɟनदǂɡशका से:

./OpenShot.AppImage --cli intro

./OpenShot.AppImage --cli help

OpenShot.AppImage को अपने डाउनलोड ɟकए गए फ़ाइल नाम से बदलें। यɞद AppImageLauncher डेस्कटॉप इंटʍग्रेशन संवाद ɞदखाता है, तो कमांड
शुरू करने से पहले APPIMAGELAUNCHER_DISABLE=1 सेट करें:

APPIMAGELAUNCHER_DISABLE=1 ./OpenShot.AppImage --cli intro

ɦस्क्रप्ट या बार-बार चलने वाले कमांड्स के ɡलए, इसे अपने वतर्मान शेल में एक बार सेट करें:

export APPIMAGELAUNCHER_DISABLE=1
./OpenShot.AppImage --cli session start

AppImage लॉन्च करने से पहले यह वेɝरएबल सेट होना चाɟहए: AppImageLauncher इसे OpenShot के --cli प्राप्त करने से पहले इंटरसेप्ट कर सकता
है। सापेक्ष मीɟडया पथ और @batch.json फ़ाइलें आपके कायर् ɟनदǂɡशका से हल कʏ जाती हैं। जब इसके सेशन्स या ɟनयार्त चल रहे हों, तब AppImage फ़ाइल
उपलȤ रखें।

ɡलनक्स Snap

OpenShot Snap के ɡलए, उपयोग करें:

snap run openshot-qt --cli intro
snap run openshot-qt --cli help
snap run openshot-qt --cli session start

Snap कʏ फ़ाइल अनुमɟतयाँ कमांड-लाइन संपादन पर भी लागू होती हैं। मीɟडया, पɝरयोजनाओं,और ɟनयार्तों को ऐसी जगहों पर रखें जहाँ Snap पहुँच सकता हो, जैसे
आपका होम फ़ोȪर। बाहरी ड्राइव्स तक पहुँच कʏ अनुमɟत देने के ɡलए, removable-media अनुमɟत कनेक्ट करें:
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sudo snap connect openshot-qt:removable-media

ɫवʌडोज़

महȊवपूणर्: ɫवʌडोज़ पर कमांड-लाइन संपादन के ɡलए openshot-qt-cmd.exeका उपयोगकरें। यह कंसोल ɟनष्पादन योग्यआपकʏ टɸमʌनल में कमांड पɝरणाम,
सहायता,और त्रुɞटयाँ ɞदखाता है। डेस्कटॉप ɟनष्पादन योग्य, openshot-qt.exe, इंटरैɜक्टव टɸमʌनल में मानक आउटपुट नहीं ɞदखाता, ɣजससे कमांड्स ɟबना दृश्य
प्रɟतɟक्रया के रह जाते हैं और CLI का उपयोग कɞठन हो जाता है।

PowerShell में, OpenShot इंस्टॉलेशन ɟनदǂɡशका से:

& .\openshot-qt-cmd.exe --cli intro
& .\openshot-qt-cmd.exe --cli help
& .\openshot-qt-cmd.exe --cli session start

यɞद आप ɟकसी अन्य ɟनदǂɡशका में हैं, तो openshot-qt-cmd.exe का पूरा पथ उपयोग करें। ɟनष्पादन योग्य नाम के बाद --cli रखें।

macOS

Applications में इंस्टॉलेशन के ɡलए:

”/Applications/OpenShot Video Editor.app/Contents/MacOS/openshot-qt” --cli intro
”/Applications/OpenShot Video Editor.app/Contents/MacOS/openshot-qt” --cli help

1.23.2 कमांड्स ढँूढना

इस गाइड में, openshot-cli आपके इंस्टॉलेशन के ऊपर ɞदए गए कमांड का संɢक्षप्त रूप है, जैसे snap run openshot-qt --cli या ./
OpenShot.AppImage --cli। कुछ इंस्टॉलेशन्स सीधे openshot-cli कमांड भी प्रदान करते हैं। स्रोत से चलाते समय, OpenShot के Python
वातावरण में python3 src/launch.py --cli का उपयोग करें।
ɡसफर् --cli, --cli help,और --cli --help एक ही अवलोकन ɞदखाते हैं। जैसे-जैसे आप कमांड्स में नेɟवगेट करते हैं, सहायता अɠधक ɟवɡशȲ हो
जाती है:

openshot-cli clip help
openshot-cli clip keyframe help
openshot-cli clip keyframe set help
openshot-cli edit help
openshot-cli text help
openshot-cli effects list
openshot-cli effects audiovisualization help
openshot-cli effects audiovisualization help --property background

ग्रुप सहायता उदाहरणों के साथ वकर् फ़्लोज़ समझाती है;ऑपरेशन सहायता तकर् और ȭवहार का वणर्न करती है। --help अंत में help के बराबर है। सभी सहायता
कमांड्स ɟबना संपादन सेशन के काम करते हैं।

effects list उपलȤ प्रभावों को संɢक्षप्त ɟववरण के साथ ɞदखाता है। प्रभाव सहायता उनके गुण, ɟडफ़ॉल्ट, ɟवकल्प, और सीमाएँ समझाती है। effects
instances उन प्रभावों को सूचीबद्ध करता है जो पहले से ɜक्लप्स से जुड़े हैं, साथ ही पैरेंट ɜक्लप आईडी। क्लास नाम, ɟडȻले नाम,और अंडरस्कोर उपनाम एक ही
प्रभाव कʏ पहचान करते हैं।
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1.23.3 ɧस्क्रप्ट्सऔर AI एजेंट्स के साथ काम करना

Codexऔर Claude Code जैसे AI कोɫडʌग एजेंट CLI का उपयोग करके टɸमʌनल कमांड्स के माध्यम से OpenShot पɝरयोजनाओं का ɟनरीक्षण और संपादन कर
सकते हैं। अपने एजेंट को OpenShot ɟनष्पादन योग्य का पथ, काम करने के ɡलए मीɟडया या पɝरयोजना, और वांɡछत पɝरणाम: अवɠध, आयाम, एɟनमेशन शैली, और
आउटपुट ȸान दें। शुरू करने से पहले इसे --cli intro पढ़ने के ɡलए कहें। जब आप स्वयं टाइप करें या ɦस्क्रप्ट से चलाए,ं तो वही कमांड काम करते हैं।
intro से शुरू करें, ɟफर आवश्यकतानुसार कमांड-ɟवɡशȲ सहायता का उपयोग करें। एक उपयोगी वकर् फ़्लो है सेशन चुनना, पɝरयोजना का ɟनरीक्षण करना, कुछ छोटे
बदलाव करना, पɝरणाम कʏ समीक्षा करना,और सहेजना। कमांड्स संरɡचत JSON लौटाते हैं ताɟक ɦस्क्रप्ट्स और एजेंट्स स्क्रʏन आउटपुट कʏ ȭाख्या करने के बजाय सीधे
ऑब्जेक्ट आईडी और पɝरणामों का उपयोग कर सकें ।

• संपादन से पहले ɟनरीक्षणकरें। नाम, टै्रक नंबर, या समय का अनुमान लगाने के बजाय लौटाए गएआईडी और गुण जानकारी का उपयोग करें। जब एक से अɠधक
पɝरयोजनाएं खुली हों तो ȺȲ रूप से एक सेशन चुनें।

• दोहराए गए संपादनों को समूɟहत करें। बदलावों के अनुक्रम के ɡलए edit apply का उपयोग करें या चयɟनत ɜक्लप्स पर टेȥलेट लागू करने के ɡलए
edit bulk का उपयोग करें। बैच लागू करने से पहले --dry-run के साथ सत्याɟपत करें।

• एɟनमेशनजांचें। एक ɟनदǂशांकȸान चुनें, कुछ कʏफ़े्रम के साथ शुरू करें,और पɝरɡचत गɟत के ɡलए ईɯज़ʌग प्रीसेट्स का उपयोग करें। keyframe preview
कवर् का नमूना लेता है ताɟक आप ɟनयार्त से पहले ɟवराम या छलांग देख सकें । प्रस्तुत गɟत कʏ समीक्षा भी करें; केवल एक संपकर् शीट यह नहीं ɞदखा सकती ɟक एक
एɟनमेशन कैसा महसूस होता है।

• सहेजें और ɟनयार्त का पालन करें। पɝरयोजना को ȺȲ रूप से सहेजें और आउटपुट को पूणर् मानने से पहले ɟनयार्त कायर् कʏ ɜȸɟत जांचें। यɞद कोई अनुरोध
समय समाप्त हो जाता है, तो संपादन दोहराने से पहले उसकʏ ɜȸɟत जांचें।

नीचे ɞदए गए अनुभाग इन कायर्प्रवाहों और उनके समय ɟनधार्रण कन्वेंशनों को समझाते हैं।

1.23.4 सेशन्सऔरआउटपुट

सेशन शुरू करना या ढँूढना

एक हेडलेस सेशन शुरू करें (संपादक ɫवʌडो के ɟबना):

openshot-cli session start

स्टाटर्अप पर मौजूदा पɝरयोजना खोलने के ɡलए, --project ”/path/project.osp”जोड़ें। सफल JSON प्रɟतɟक्रया मेंresult.session_id
होता है। उस मान को कॉपी करें। यɞद OpenShot पहले से चल रहा है, या आपने ID भूल गए हैं, तो उपलȤ सेशन्स खोजने के ɡलए:

openshot-cli session list

उस पɝरयोजना के ɡलए सेशन चुनें ɣजसे आप संपाɞदत करना चाहते हैं। प्रत्येक कमांड के ɡलए नया सेशन शुरू करने कʏ आवश्यकता नहीं है।

सेशन चुनना

सलाह: OPENSHOT_SESSION एक बार सेट करें, ɟफर सामान्य रूप से कमांड चलाए।ंआपका टɸमʌनल चयɟनत सेशन को याद रखता है, इसɡलए हर कमांड
के साथ --session पास करने कʏ जरूरत नहीं है। नीचे ɞदए गए PowerShell या Bash उदाहरण का उपयोग करें।

नीचे SESSION_ID को session start या session list द्वारा लौटाए गए session_id से बदलें।
Windows PowerShell:

$env:OPENSHOT_SESSION = ”SESSION_ID”
& .\openshot-qt-cmd.exe --cli timeline view
& .\openshot-qt-cmd.exe --cli export start ”C:\path\test.mp4” --wait

Linux Bash:
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export OPENSHOT_SESSION=”SESSION_ID”
./OpenShot.AppImage --cli timeline view
./OpenShot.AppImage --cli export start ”/path/test.mp4” --wait

macOS पर, समान export ɭसʌटैक्स का उपयोग करें। macOS या Snap कमांड के ɡलए, Getting started से अपनी ȸापना का executable बदलें। चयन
इस टɸमʌनल और इससे शुरू ɟकए गए कमांड के ɡलए रहता है। इसे नए टɸमʌनल में ɟफर से सेट करें, या अलग सेशन पर ɧस्वच करते समय अपडेट करें।

बाकʏ संपादनऔर ɟनयार्त उदाहरण मानते हैं ɟक OPENSHOT_SESSION सेट है। अगला उपखंड ɞदखाता है ɟक ɦस्क्रप्ट्स के ɡलए ID को स्वचाɡलत रूप से कैसे
कैप्चर करें।

केवल एककमांड के ɡलएअलगसेशनको लɢक्षतकरने के ɡलए,--sessionका उपयोगकरें। यहआपके टɸमʌनल के चयनको बदले ɟबनाOPENSHOT_SESSION
को ओवरराइड करता है:

openshot-cli --session OTHER_SESSION_ID project get

पैकेǹ executable के साथ, इस ओवरराइड को --cli के बाद और कमांड समूह से पहले रखें: --cli --session OTHER_SESSION_ID
project get।
स्वचाɡलत चयन केवल तब काम करता है जब ठʎक एक पहुंच योग्य सेशन मौजूद हो। यɞद आप session_required देखें, तो session list चलाएं और
इɜǵत सेशन को ȺȲ रूप से चुनें। यɞद यह अब सूची में नहीं है, तो इसे ɟफर से शुरू करें और नया ID उपयोग करें। सहायता, intro,और सेशन खोज के ɡलए चयɟनत
सेशन आवश्यक नहीं है।

सेशन ID को स्वचाɡलत रूप से कैप्चर करना

ɦस्क्रप्ट्स सीधेsession start द्वारा लौटाए गए JSONसेresult.session_id पढ़ सकते हैं और बाद के कमांड के ɡलए OPENSHOT_SESSION
सेट कर सकते हैं। ID को मैन्युअली कॉपी करने या लॉग फ़ाइल पढ़ने कʏ आवश्यकता नहीं है। लौटाए गए ID का उपयोग करने से पहले जांचें ɟक स्टाटर्अप सफल हुआ।

Windows PowerShell (अपनी ȸापना के ɡलए executable पथ सेट करें):

$openshot = ”C:\Program Files\OpenShot Video Editor\openshot-qt-cmd.exe”
$reply = & $openshot --cli session start
if ($LASTEXITCODE -ne 0) { throw ”OpenShot session startup failed” }
$session = $reply | ConvertFrom-Json
if (-not $session.ok -or -not $session.result.session_id) {

throw ”OpenShot did not return a session ID”
}
$env:OPENSHOT_SESSION = $session.result.session_id
& $openshot --cli timeline view

Linux Bash (JSON पढ़ने के ɡलए jqआवश्यक):

openshot=”/full/path/to/OpenShot.AppImage”
export APPIMAGELAUNCHER_DISABLE=1
if reply=$(”$openshot” --cli session start) &&

session_id=$(printf '%s' ”$reply” | jq -er 'select(.ok == true) | .result.session_id |␣
↪→strings | select(length > 0)'); then

export OPENSHOT_SESSION=”$session_id”
”$openshot” --cli timeline view

else
echo ”OpenShot session startup failed” >&2

fi

पयार्वरण चर इस टɸमʌनल से शुरू ɟकए गएकमांड के ɡलए एकसेशन चुनता है; यह ɡसस्टम-ȭापी सेɪटʌग को नहीं बदलता। सेशन शुरू करने से यह चर स्वचाɡलतरूप से सेट नहीं
होता। सेशन बंद करने के बाद, PowerShell में Remove-Item Env:OPENSHOT_SESSION या Bash में unset OPENSHOT_SESSION
से चयन साफ़ करें।
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सेशन ɞदखाना और रोकना

संपादक में चयɟनत सेशन ɞदखाने के ɡलए:

openshot-cli session show

डेस्कटॉप पर, session show उसी प्रɟक्रया में संपादक बनाता है और लाइव पɝरयोजना, IDs, इɟतहास, ɟनयार्त कायर्, और कनेǯन बनाए रखता है।
बार-बार कॉल करने पर मौजूदा ɫवʌडो ऊपर आती है। session start --show इसे तुरंत खोलता है। ɟबना ɟडȻले के शुरू ɟकए गए सेशन्स, या
QT_QPA_PLATFORM=offscreen/minimal के साथ, बाद में डेस्कटॉप ɫवʌडो नहीं ɞदखा सकते। उन सेशन्स के ɡलए, पɝरयोजना को सहेजें और नए
डेस्कटॉप सेशन में खोलें। एक बार ɞदखाए जाने के बाद, संपादक ɫवʌडो के माध्यम से सेशन बंद करें।

वैɢȯक ɟवकल्प (--session, --timeout) कमांड से पहले आते हैं। session serve पयर्वेक्षकों के ɡलए अग्रभूɠम में रहता है; session start
पृȵभूɠम होस्ट पंजीकृत होने के बाद लौटता है। session stop ɟबना सहेजे गए पɝरवतर्नों और सɟक्रय ɟनयार्तों को अस्वीकार करता है। ɟबना सहेजे गए संपादनों को
जानबूझकर छोड़ने के ɡलए ही --discard का उपयोग करें।

कमांड आउटपुट

पɝरणाम stdout पर JSON होते हैं, ɟडफ़ॉल्ट टेक्स्ट टाइमलाइन दृश्य को छोड़कर। त्रुɞटयाँ stderr पर JSON होती हैं और exit status 1 के साथ होती हैं; argument-
parser त्रुɞटयाँ exit 2 के साथ होती हैं। म्यूटेशन compact सारांश inspect कमांड के साथ लौटाते हैं। get मूल ऑब्जेक्ट JSON लौटाता है। पɝरयोजना उȉरों
में एक संशोधन शाɠमल होता है; प्रभाव कैटलॉग उȉरों के ɡलए सेशन आवश्यक नहीं होता। हेडलेस सेशन्स के लॉग उनके रɣजस्ट्रʍ ɝरकॉडर् के पास रहते हैं। OPEN-
SHOT_SESSION_DIR ɟडफ़ॉल्ट ~/.openshot_qt/sessions ɟनदǂɡशका को ओवरराइड करता है।
सेशन्स आपके कंप्यूटर पर ȸानीय रूप से कमांड स्वीकार करते हैं। सेशन रɣजस्ट्रʍ को ɟनजी रखें, क्योंɟक इसमें आपके संपादन सेशन्स तक पहुँचने के ɡलए उपयोग ɟकए गए
प्रमाणपत्र होते हैं। ɟनयार्त स्नैपशॉट से काम करता है, इसɡलए आप एक जॉब चलने के दौरान संपादन जारी रख सकते हैं।

1.23.5 पɝरयोजनाओं को खोलना और सहेजना

एक OpenShot प्रोजेक्ट (.osp)आपकʏ संपादन योग्य टाइमलाइन को संग्रहीत करता है। ɟनयार्त करने से एक तैयार वीɟडयो बनता है; प्रोजेक्ट को सहेजने से आप बाद
में इसके ɜक्लप्स, इफेक्ट्स,और कʏफे्रम्स पर वापस आ सकते हैं। वीɟडयो ɟनयार्त करते समय भी अपने प्रोजेक्ट को अलग से सहेजें।

एक प्रोजेक्ट खोलना

मौजूदा प्रोजेक्ट के साथ एक सेशन शुरू करें:

openshot-cli session start --project ”/home/me/Videos/My Project.osp”

इसके एɟडटर ɫवʌडो को भी खोलने के ɡलए --show जोड़ें। पहले से चल रहे एɟडटर का उपयोग करने के ɡलए, इसे session list से खोजें। OPEN-
SHOT_SESSION को इसके लौटाए गए सेशन आईडी पर सेट करें, ɟफर एक प्रोजेक्ट खोलें या ɟनरीक्षण करें:

openshot-cli project open ”/home/me/Videos/My Project.osp”
openshot-cli project get

उदाहरण पथ को अपने पथ से बदलें,और ɣजन पथों में Ⱥेस हो उन्हें उद्धरण ɡचȿों में रखें। project open चयɟनत सेशन के वतर्मान प्रोजेक्ट को बदल देता है। यह
ɟबना सहेजे गए संपादनों को तब तक छोड़ने से मना करता है जब तक आप ȺȲ रूप से --discard न जोड़ें; यɞद आप उन्हें रखना चाहते हैं तो पहले उन संपादनों को
सहेजें। CLI के माध्यम से खोलने पर इंटरैɜक्टव ɠमɭसʌग-मीɟडया डायलॉग नहीं ɞदखते, इसɡलए प्रोजेक्ट के स्रोत मीɟडया को उपलȤ रखें।

एक नया, खाली प्रोजेक्ट बनाने के ɡलए, --project के ɟबना session start का उपयोग करें, ɟफर मीɟडया आयात करें और Editing के तहत वɺणʌत
अनुसार ɜक्लप्स जोड़ें।
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प्रोजेक्ट या उसकʏ कॉपी सहेजना

नई फ़ाइल में सहेजें, या और बदलाव करने से पहले एक अलग संस्करण बनाए:ं

openshot-cli project save ”/home/me/Videos/My Project v2.osp”

मौजूदा फ़ाइल को अपडेट करने के ɡलए,ȺȲ रूप से प्रɟतȸापन कʏ अनुमɟत दें:

openshot-cli project save ”/home/me/Videos/My Project v2.osp” --overwrite

हमेशा गंतȭ पथ प्रदान करें। .osp सहेजने से आपकʏ सभी स्रोत फुटेज उस फ़ाइल में पैक नहीं होती; प्रोजेक्ट को ȸानांतɝरत या पुनः खोलते समय संदɺभʌत मीɟडया
उपलȤ रखें।

1.23.6 वीɟडयो ɟनयार्त करना

ɦस्क्रप्ट्स या AI एजेंट्स से रेंडɩरʌग और ɟनयार्त को स्वचाɡलत करें, प्रोजेक्ट कʏ सेɪटʌग्स का उपयोग करते हुए या प्रत्येक रेंडर के ɡलए अलगआउटपुट प्रोफ़ाइल चुनकर। ɟनयार्त
जॉब्स बैकग्राउंड में चल सकते हैं या आपके ɦस्क्रप्ट के जारी रहने से पहले पूणर्ता का इंतजार कर सकते हैं। प्रोजेक्ट के ɝरज़ॉल्यूशन और फे्रम रेट का उपयोग करकेMP4 रेंडर
करने के ɡलए:

openshot-cli export start ”/home/me/Videos/video.mp4” --wait

ɟडफ़ॉल्ट रूप से, OpenShot H.264 वीɟडयो और AACऑɟडयो का उपयोग करता है। उदाहरण पथ को अपने गंतȭ से बदलें, एक मौजूदा फ़ोȪर और नया फ़ाइल नाम
उपयोग करते हुए। मौजूदा आउटपुट कभी अɠधलेɤखत नहीं होते। ɟनयार्त करने से आपका संपादन योग्य .osp प्रोजेक्ट सहेजा नहीं जाता; अपना संपादन कायर् रखने के
ɡलए अलग से project save का उपयोग करें।
--wait ɟवकल्प कमांड को तब तक चलाए रखता है जब तक ɟनयार्त पूरा न हो जाए या ɟवफलता कʏ सूचना न दे। साझा करने से पहले तैयार वीɟडयो कʏ समीक्षा करें।

ɟनयार्त प्रगɟत जांचना

बैकग्राउंड में ɟनयार्त शुरू करने के ɡलए --wait न जोड़ें। प्रɟतɟक्रया में एक जॉब आईडी शाɠमल होती है ɣजसका उपयोग आप इसकʏ प्रगɟत जांचने के ɡलए कर सकते हैं:

openshot-cli export start ”/home/me/Videos/video.mp4”
openshot-cli export status JOB_ID
openshot-cli export status JOB_ID --wait
openshot-cli export list

JOB_ID को लौटाए गए आईडी से बदलें। यɞद प्रतीक्षा समय समाप्त हो जाता है, तो ɟनयार्त चलता रहता है; एकऔर ɟनयार्त शुरू करने के बजाय उसी जॉब कʏ जांच करें।
जॉब रोकने के ɡलए, export cancel JOB_ID का उपयोग करें। प्रत्येक जॉब शुरू होने पर टाइमलाइन को कैप्चर करता है, इसɡलए बाद के संपादन पहले से
चल रहे ɟनयार्त को प्रभाɟवत नहीं करते।

प्रतीक्षा ɟडफ़ॉल्ट रूप से 600 सेकंड है; इसे --wait-timeout से समायोɣजत करें। यह वैɢȯक प्रɟत-ɝरक्वेस्ट --timeout से अलग है। ɟनयार्त ɟवफलताए,ं
रद्दʍकरण,और प्रतीक्षा समय समाप्त होने पर ɜȸɟत 1 के साथ बाहर ɟनकलते हैं और जॉब ɟववरण शाɠमल होते हैं।

कई प्रोफाइल में ɟनयार्त करना

प्रत्येकआउटपुट के ɡलए एक ɟनयार्त प्रोफ़ाइल चुनकर एक ही टाइमलाइन को ɟवɢभȡ ɝरज़ॉल्यूशन या आȺेक्ट रेɡशयो में ɟनयार्त करें। एक ɟनयार्त प्रोफ़ाइल केवल उसजॉब
पर लागू होती है; यह संपादन प्रोजेक्ट कʏ प्रोफ़ाइल को नहीं बदलती। एक प्रोफ़ाइल आयाम, फे्रम रेट,औरआȺेक्ट रेɡशयो सेट करती है; एक ɟनयार्त प्रीसेटMP4/H.264
जैसे एन्कोɫडʌग सेɪटʌग्स चुनता है।

उपलȤ प्रोफाइल खोजें और उनकʏ सेɪटʌग्स जांचें:

openshot-cli profile list --search 720
openshot-cli profile list --search 1080
openshot-cli profile get builtin:01280x0720p0030_16-09
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उदाहरण के ɡलए, 720pऔर 1080p पर लैंडस्केप संस्करण ɟनयार्त करें, ɟफर 1080x1080 पर एक स्क्वायर संस्करण। ये सभी प्रोफाइल 30 fps का उपयोग करते हैं:

openshot-cli export start ”/home/me/Videos/video-720p.mp4” --profile builtin:01280x0720p0030_16-
↪→09 --wait
openshot-cli export start ”/home/me/Videos/video-1080p.mp4” --profile builtin:01920x1080p0030_
↪→16-09 --wait
openshot-cli export start ”/home/me/Videos/video-square.mp4” --profile builtin:01080x1080p0030_
↪→01-01 --wait

प्रत्येक संस्करण के ɡलए अलगआउटपुट फ़ाइल नाम का उपयोग करें। जबआप मेल खाते संस्करण चाहते हैं तो जॉब्स के बीच संपादनों को अपɝरवɷतʌत रखें। आȺेक्ट रेɡशयो
बदलने से फे्रɬमʌग बदल सकती है: प्रत्येक आउटपुट कʏ समीक्षा करें, ɟवशेष रूप से शीषर्क और एɟनमेटेड ɟवषय। अलग से तैयार ɟकए गए स्क्वायर या पोट्रǂट संस्करण के ɡलए,
प्रोजेक्ट कʏ एक कॉपी सहेजें, उसका प्रोजेक्ट प्रोफ़ाइल बदलें,और ɟनयार्त से पहले ɜक्लप्स समायोɣजत करें। कस्टम प्रोफाइल और एन्कोɫडʌग ɟवकल्पों के ɡलए नीचे प्रोफाइल
और ɟनयार्त सेɪटʌग्स देखें।

कई प्रोजेक्ट्स का बैच ɟनयार्त

एक हेडलेस सेशन को पुनः उपयोग करें ताɟक कई सहेजे गए प्रोजेक्ट्स को क्रम में रेंडर ɟकया जा सके। एक प्रोजेक्ट खोलें, इसे --wait के साथ ɟनयार्त करें, ɟफर अगला
प्रोजेक्ट खोलें। नीचे ɞदए गए उदाहरण प्रत्येक प्रोजेक्ट के अपने ɝरज़ॉल्यूशन और फे्रम रेट का उपयोग करते हैं और .osp फ़ाइलों के बगल में MP4 फ़ाइलें बनाते हैं। हर
प्रोजेक्ट के ɡलए एक आउटपुट प्रोफ़ाइल उपयोग करने के ɡलए ɟनयार्त कमांड में --profile PROFILE_ID जोड़ें।
सबसे पहले ऊपर ɞदए गए मेल खाते स्वचाɡलत सेशन-ID उदाहरण को उसी टɸमʌनल में सफलतापूवर्क चलाए।ं यह openshot को पɝरभाɟषत करता है और नया सेशन
चुनता है। नीचे ɞदए गए प्रोजेक्ट पथों को अपने अनुसार बदलें। ऐसे अलग-अलग आउटपुट नामों का उपयोग करें जो पहले से मौजूद न हों; उदाहरण बैच शुरू करने से पहले
सभी गंतȭों कʏ जांच करते हैं।

Windows PowerShell:

$projects = @(
”C:\VideoProjects\First.osp”,
”C:\VideoProjects\Second.osp”

)
foreach ($project in $projects) {

if (-not (Test-Path -LiteralPath $project -PathType Leaf)) {
throw ”Project not found: $project”

}
$output = [System.IO.Path]::ChangeExtension($project, ”.mp4”)
if (Test-Path -LiteralPath $output) { throw ”Output already exists: $output” }

}
foreach ($project in $projects) {

$output = [System.IO.Path]::ChangeExtension($project, ”.mp4”)
& $openshot --cli project open $project
if ($LASTEXITCODE -ne 0) { throw ”Could not open: $project” }
& $openshot --cli export start $output --wait --wait-timeout 86400
if ($LASTEXITCODE -ne 0) { throw ”Export needs attention: $output” }

}
& $openshot --cli session stop
if ($LASTEXITCODE -ne 0) { throw ”Could not stop the session” }
Remove-Item Env:OPENSHOT_SESSION

Linux Bash (कोȵक त्रुɞट हैंडɭलʌग को बैच तक सीɠमत रखते हैं):

(
set -e
: ”${OPENSHOT_SESSION:?Run the session startup example first}”
projects=(

”/home/me/VideoProjects/First.osp”
”/home/me/VideoProjects/Second.osp”

)
(अगले पृȵ पर जारी)
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(ɟपछले पृȵ से जारी)
for project in ”${projects[@]}”; do

test -f ”$project” || { echo ”Project not found: $project” >&2; exit 1; }
output=”${project%.osp}.mp4”
test ! -e ”$output” || { echo ”Output already exists: $output” >&2; exit 1; }

done
for project in ”${projects[@]}”; do

”$openshot” --cli project open ”$project”
”$openshot” --cli export start ”${project%.osp}.mp4” --wait --wait-timeout 86400

done
”$openshot” --cli session stop

) && unset OPENSHOT_SESSION

दोनों ɟवɠधयाँ कमांड ɟवफलता पर बैच को रोकती हैं और ɟनरीक्षण के ɡलए सेशन उपलȤ छोड़ती हैं। यहाँ प्रतीक्षा सीमा प्रɟत ɟनयार्त 24 घंटे है। प्रतीक्षा समय समाप्त होने पर
रेंडर चलता रहता है: पुनः प्रयास करने से पहले export listऔर export status JOB_ID --wait का उपयोग करें। पूणर् वीɟडयो ɟडस्क पर रहते
हैं; पुनः शुरू करने से पहले पूणर् प्रोजेक्ट्स को बैच से हटा दें। ɟवफलता हल करने के बाद, सेशन को बंद करें और समाप्त होने पर उसका पयार्वरण चर साफ़ करें।

ɟप्रसेट और एन्कोɫडʌग सेɪटʌग्स चुनना

ȸाɟपत ɟनयार्त ɟप्रसेट और समɹथʌत सेɪटʌग्स खोजें:

openshot-cli export preset list
openshot-cli export preset get builtin:format_mp4_x264
openshot-cli export capabilities
openshot-cli export start /tmp/reel.mp4 --preset builtin:format_mp4_x264 --quality med --wait

Export --from-file FILE_IDको वैकɜल्पक --create-custom के साथ भी स्वीकार करता है। सेɪटʌग्स इस क्रम में हल होती हैं: प्रोजेक्ट ɟडफ़ॉल्ट,
ɟप्रसेट, उȡत JSON, ȺȲ प्रोफ़ाइल/गुणवȉा/रेंज फ्लैग। उȡत JSON वीɟडयो/ऑɟडयो कोडेक्स और ɟबटरेट, ऑɟडयो लेआउट/रेट/चैनल, मूल कोडेक ɟवकल्प, हाडर्वेयर
ɟडवाइस सेɪटʌग्स,और थ्रेड काउंट्स को प्रकट करता है।

उदाहरण के ɡलए, उȡत JSON के माध्यम से एक एन्कोडर ɟवकल्प चुनें:

openshot-cli export start /tmp/small.mp4 --profile builtin:00640x0360p0030_16-09 --json '{
↪→”video_options”:{”preset”:”fast”}}' --wait

ɟनयार्त सेɪटʌग्स का सत्यापन

रेंडर शुरू करने से पहले सेɪटʌग्स जांचें:

openshot-cli export validate /tmp/reel.mp4 --preset builtin:format_mp4_x264

क्षमताएँ संकɡलत कोडेक उपलȤता कʏ ɝरपोटर् करती हैं, भौɟतक GPU उपलȤता कʏ नहीं। सत्यापन आगे बढ़ता है: यह एन्कोडसर् (हाडर्वेयर एन्कोडसर् सɟहत)और कंटेनर
को सटʍक सेɪटʌग्स के साथ एक अलग प्रɟक्रया में खोलता है, ɟबना फ़ाइल ɡलखे। कंटेनर जो संयोजन नहीं रख सकता वह incompatible_export के साथ ɟवफल
होता है, FFmpeg कʏ अपनी ȭाख्या,और बदलने वाली सेɪटʌग (details.cause.path):

openshot-cli export validate /tmp/song.mp3 --json '{”mode”:”audio”,”format”:”mp3”,”audio_codec”:
↪→”aac”}'

ɟनयार्त कायर्कतार् रेंडɩरʌग से पहले वही जांच करता है।
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फे्रम रेंज का रेंडɩरʌग

टाइमलाइन के एक भाग को रेंडर करने के ɡलए --start-frameऔर --end-frame का उपयोग करें। रेंज समावेशी और ɟनयार्त प्रोफ़ाइल के FPS पर
एक-आधाɝरत होती हैं। उदाहरण के ɡलए, पहले 90 फे्रम 30 fps (तीन सेकंड) पर रेंडर करें:

openshot-cli export start /tmp/excerpt.mp4 --profile builtin:01280x0720p0030_16-09 --start-
↪→frame 1 --end-frame 90 --wait

केवलऑɟडयो ɟनयार्त और छɟव अनुक्रम

उȡत JSON के साथ एक आउटपुट मोड चुनें:

openshot-cli export start /tmp/music.wav --json '{”mode”:”audio”,”format”:”wav”,”audio_codec”:
↪→”pcm_s16le”}' --wait
openshot-cli export start /tmp/frames --json '{”mode”:”image_sequence”,”format”:”png”}' --end-
↪→frame 3 --wait

छɟव अनुक्रमों के ɡलए एक नया आउटपुट ɟनदǂɡशका आवश्यक है। मौजूदा आउटपुट कभी अɠधलेɤखत नहीं होते।

1.23.7 संपादन

ɜक्लप्सऔर प्रभाव जोड़ना

import/add/list द्वारा लौटाए गए IDs का उपयोग करें,और project get से लेयर नंबर खोजें:

openshot-cli file import /absolute/path/video.mp4
openshot-cli clip add FILE_ID --layer 2000000 --position 3 --start 10 --end 17 --volume 0
openshot-cli clip set CLIP_ID --json '{”volume”:0.5}'
openshot-cli clip keyframe set CLIP_ID --property volume --frame 301 --value 0
openshot-cli clip keyframe set CLIP_ID --property volume --frame 331 --value 1
openshot-cli effects add CLIP_ID saturation
openshot-cli effects set EFFECT_ID --json '{”saturation”:1.2}'
openshot-cli project save /absolute/path/edit.osp

संभव हो तो प्रोजेक्ट प्रोफ़ाइल जल्दʍ चुनें; भरे हुए प्रोजेक्ट्स मौजूदा FPS रूपांतरण और पूवर्वत प्रणाली के माध्यम से प्रोफ़ाइल पɝरवतर्न का भी समथर्न करते हैं। ɜक्लप
ɟनमार्ण पर --audio-only वीɟडयो को दबाता है, ɣजसमें संगीत फ़ाइलों में एम्बेडेड कवरआटर् भी शाɠमल है। उस ɜक्लप का ऑɟडयो ɟवज़ुअलाइज़ेशन के ɡलए उपयोग
करने के ɡलए, उसका वीɟडयो और ऑɟडयो सक्षम करें,और पारदशƹ ओवरले और लेयर प्लेसमेंट के ɡलए प्रभाव कʏ सहायता का पालन करें।

ɜक्लप टाइɬमʌग को समझना

उदाहरण कʏ कʏफे्रम 30fps प्रोजेक्ट और स्रोत 10 सेकंड पर ɞट्रम ɟकए गए ɜक्लप को मानती हैं। ɜȸɟत टाइमलाइन सेकंड में है; प्रारंभ/समाप्त स्रोत सेकंड हैं, समाɥप्त
अपवाद के साथ। फे्रम 1 से शुरू होते हैं। फ़ाइल थंबनेल फे्रम स्रोत FPS का उपयोग करते हैं। टाइमलाइन फे्रम प्रोजेक्ट FPS का उपयोग करते हैं। ɜक्लप कʏफे्रम प्रोजेक्ट
FPS पर स्रोत ɟनदǂशांक का उपयोग करते हैं, इसɡलए ɜक्लप ɞट्रम करने से इसका पहला दृश्य कʏफे्रम फे्रम 1 पर नहीं आता।
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गुण बदलना

set शीषर्-स्तरीय गुणों को मजर् करता है। स्केलर कʏफे्रम वाले गुणों को ɜȸरांक में बदल देते हैं। ɞदया गया नेस्टेड कवर् उस कवर् को बदल देता है; केवल एक ɫबʌदु बदलने
के ɡलए keyframe set का उपयोग करें। JSON तकर् इनलाइन JSON, @file.json, या stdin के ɡलए - स्वीकार करते हैं। संपादन से पहले प्रॉपटʓ नाम,
प्रकार, एनम, कʏफे्रम, संदभर्, और टाइɬमʌग का सत्यापन ɟकया जाता है। त्रुɞटयाँ फ़ʏȪ, अपेɢक्षत मान, प्राप्त मान, और संभव सुधार को पहचानती हैं। GUI स्लाइडर रेंज
सलाहकार होती हैं जहाँ इंजन उनसे अɠधक मानों का समथर्न करता है।

फेड जोड़ना

clip fade ID --in 0.5 --out 0.5 स्रोत-ɞट्रम कʏफे्रम ɟनदǂशांक स्वचाɡलत रूप से गणना करता है। यह अल्फा कवर् को बदल देता है; इसके बजाय
--property volume --value 0.25 0.25 पीक गेन के साथ ऑɟडयो फेड बनाता है। अवɠध पहली और अंɟतम दृश्य फे्रम के बीच ɟफट होनी चाɟहए;
फेड-आउट अंɟतम फे्रम पर शून्य तक पहुंचता है।

ɜक्लप्स को ɟवभाɣजत करना

clip split ID --at 6.5 टाइमलाइन सेकंड का उपयोग करता है, ɟनकटतम प्रोजेक्ट फे्रम पर स्नैप करता है,और दोनों ɟहस्सों को रखता है। यह स्रोत-ɟनदǂशांक
कवर् को बनाए रखता है और संपादक के स्लाइɭसʌग ȭवहार के अनुसार दाɟहने ɟहस्से पर ताज़ा IDs के साथ प्रभावों को डुɧप्लकेट करता है। बायाँ ɟहस्सा अपनी ID रखता
है। प्रɟतɟक्रया अनुरोɠधत/वास्तɟवक ɟवभाजन समयऔर दोनों सारांशों कʏ ɝरपोटर् करती है; एक नाɠमत बैच पɝरणाम {”$ref”:”cut.right.id”} का समथर्न
करता है। ɟवभाजन एडंपॉइंट्स और लॉक ɟकए गए टै्रकों को अस्वीकार करता है। पूवर्वत एक लेन-देन में मूल ɜक्लप को पुनȸार्ɟपत करता है।

ɜक्लप मेनू ɟप्रसेट

संपादक के ɜक्लप मेनू प्रीसेट कमांड लाइन से समान कोड का उपयोग करते हैं। प्रत्येक कमांड अपनी सहायता में अपने प्रीसेट सूचीबद्ध करता है, और प्रत्येक एक एकल
पूवर्वत चरण होता है:

openshot-cli clip motion CLIP_ID --preset slide-in-left
openshot-cli clip motion CLIP_ID --preset pulse --at 4.5
openshot-cli clip look CLIP_ID --effect ColorGrade --preset warm_up
openshot-cli clip look CLIP_ID --effect all --preset none
openshot-cli clip speed CLIP_ID --mode forward --factor 2
openshot-cli clip speed CLIP_ID --mode freeze --at 3 --duration 2
openshot-cli clip repeat CLIP_ID --passes 3 --pattern pingpong
openshot-cli clip waveform CLIP_ID

मोशन प्रीसेट ɜक्लप के वतर्मान ट्रांसफॉमर् के सापेक्ष होते हैं। लुक प्रीसेट एक प्रभाव जोड़ते हैं या बदलते हैं,और none इसे हटाता है। गɟत और पुनरावृɢȉ हर कʏफ़े्रम का
पुनःसमय ɟनधार्रण करते हैं और ɜक्लप कʏ लंबाई बदलते हैं; clip speed --mode reset सामान्य गɟत पुनȸार्ɟपत करता है। अन्य मेनू ɟक्रयाएँ साधारण
संपादन हैं: clip set से घुमाएं और लेआउट करें, effects add Crop से क्रॉप करें। ये कमांड edit applyऔर edit bulk में भी काम करते
हैं।

पाठ जोड़ना और शैली बनाना

text add एक पाठ बनाता है और इसे ɜक्लप के रूप में रखता है, जो संपादक के Text टूल के समान पाठ का उपयोग करता है। जो ɟवकल्प आप छोड़ते हैं वे संपादक
कʏ ɟडफ़ॉल्ट शैली का उपयोग करते हैं:

openshot-cli text add --text ”Opening Night” --layer 5000000 --position 2 --duration 4 \
--place lower-third --font ”Noto Sans” --size 72 --bold --color ”#ffffff” \
--background ”#80000000” --background-padding 16 --background-corner 12

openshot-cli text get CLIP_ID
openshot-cli text set CLIP_ID --stroke black --stroke-width 3
openshot-cli text set CLIP_ID --text $'Two\nlines' --line-spacing 1.4
openshot-cli text fonts --search noto
openshot-cli text list --search opening

1.23. कमांड लाइन इंटरफ़ेस 247



OpenShot Video Editor Documentation,आवृɡȉ 4.1.0

शब्द,फ़ॉन्ट,आकार, संरेखण, बॉक्स कʏ चौड़ाईऔर ɟडफ़ॉल्ट रंग प्रोजेक्ट फ़ाइलों में पाठ से संबंɠधत होते हैं और इसे उपयोग करने वाले प्रत्येक ɜक्लप द्वारा साझा ɟकए जाते हैं,
जैसे संपादक में होता है। एक ɜक्लप पर text set सभी को बदलता है और उन्हें changed_clip_ids में सूचीबद्ध करता है; --this-clip-only
पहले उस ɜक्लप को उसकʏ अपनी प्रɟत देता है। clip add FILE_ID text list से एक अन्य पाठ ɜक्लप रखता है। आकार प्रोजेक्ट ɝरज़ॉल्यूशन में ɟपक्सेल
में होते हैं,और रंग #RRGGBB, #AARRGGBB (अल्फा के साथ), एक CSS नाम, या transparent हो सकते हैं। --place बॉक्स को कें द्र, ɟकनारा या कोना,
या ɟनचले ɟतहाई में रखता है। --line-spacing पंɜक्तयों के बीच सामान्य दूरी का गुणक है (1 सामान्य है),और --background-corner पृȵभूɠम और
सीमा के कोनों को उतने ɟपक्सेल से गोल करता है।

एक टेक्स्ट ɜक्लप एक सामान्य ɜक्लप होता है। ɜȸɟत, स्केल, घुमाव, अपारदɹशʌता, समय ɟनधार्रण, फʏकेपन, मोशन प्रीसेट और प्रभाव सभी सामान्य clip कमांड का
उपयोग करते हैं। फ़ॉन्ट आकार, पैɫडʌग, बॉक्स कʏ चौड़ाई, और अक्षर तथा पंɜक्त कʏ दूरी टेक्स्ट बॉक्स का आकार ɟनधार्ɝरत करते हैं, इसɡलए इन्हें कʏफ़े्रम नहीं ɟकया जा
सकता; टेक्स्ट के आकार को एɟनमेट करने के ɡलए, ɜक्लप के स्केल को कʏफ़े्रम करें। प्रत्येक ɜक्लप अपने टेक्स्ट रंग,आउटलाइन और सीमा कʏ चौड़ाई को अन्य गुणों कʏ तरह
कʏफ़े्रम कमांड से एɟनमेट कर सकता है:

openshot-cli clip keyframe list CLIP_ID
openshot-cli clip keyframe set CLIP_ID --property text_color.alpha --space clip --unit seconds -
↪→-at 0 --value 0
openshot-cli clip keyframe set CLIP_ID --property text_color.alpha --space clip --unit seconds -
↪→-at 1 --value 255

एɟनमेटेड गुण हैं text_color, text_background, text_stroke और text_border (रंग, ɣजनमें .red, .green, .blue और
.alpha 0 से 255 तक होते हैं), साथ ही text_stroke_width, text_border_width और text_background_corner। एक
ɜक्लप कʏ अपनी एɟनमेशन साझा शैली पर जीतती है,और text get सूचीबद्ध करता है ɟक कौन सी शैɡलयाँ ɜक्लप एɟनमेट करता है। text reset CLIP_ID
ɜक्लप को ɟडफ़ॉल्ट शैली में वापस लाता है, जैसे Text→ Reset Style; --keyframes-only केवल ɜक्लप कʏ अपनी एɟनमेशन हटाता है। कई टेक्स्ट को एक
साथ स्टाइल करने के ɡलए, उन्हें {”text”:true} से चुनें:

openshot-cli edit bulk --select '{”text”:true}' --json '[{”method”:”text.set”,”params”:{”font_
↪→family”:”Noto Sans”,”stroke_width”:2}}]'

संपादनों के बैच को लागू करना

edit apply --json @edits.json --expect-revision 12 256 तक क्रमबद्ध म्यूटेशन कमांड स्वीकार करता है, जैसे clip.set
और effects.add (पुराना effect.add वतर्नी भी काम करता है) जैसे डॉटेड कमांड नामों का उपयोग करके:

[
{”method”:”project.profile.set”,”params”:{”id”:”builtin:01280x0720p0024_16-09”}},
{”method”:”file.import”,”as”:”media”,”params”:{”path”:”/tmp/video.mp4”}},
{”method”:”clip.add”,”as”:”shot”,”params”:{”file_id”:{”$ref”:”media.id”},”layer”:1000000,

↪→”start”:10,”end”:15}},
{”method”:”clip.fade”,”params”:{”id”:{”$ref”:”shot.id”},”fade_in”:0.5,”fade_out”:0.5}}

]

वैकɜल्पक as उसी बैच में बाद के कमांड के ɡलए एक पɝरणाम बांधता है। एक {”$ref”:”shot.id”}ऑब्जेक्ट उस पɝरणाम के फ़ʏȪको प्रɟतȸाɟपत करता है।
संदभर् केवल पहले के नामों को हल करते हैं; गलत वतर्नी, अɟग्रम संदभर्,और डुɧप्लकेट नाम लाइव अपडेट से पहले ɟवफल हो जाते हैं। प्रɟतɟक्रया में क्रमबद्ध संɢक्षप्त पɝरणाम
और वास्तɟवक आईडी का refs मानɡचत्र शाɠमल होता है। सफल बैच में सभी पɝरवतर्न एक पूवर्वत/पुनः करने वाले चरण बनाते हैं। project.profile.set
भरे हुए टाइमलाइन का भी समथर्न करता है। खोलने, सहेजन,े ɟनयार्त करने,और ɟनरीक्षण कमांड संपादन बैच के बाहर रहते हैं। प्रत्येक कमांड कʏ सहायता इसके JSON
पैरामीटर नाम सूचीबद्ध करती ह,ै ɣजसमें शेल फ्लैग्स कʏ अंडरस्कोर वतर्नी शाɠमल है (उदाहरण के ɡलए, --fps-num fps_num बन जाता ह)ै।
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बैचों का सत्यापनऔर त्रुɞटयों को संभालना

संपादन बैचों के सभी कमांड ɟकसी भी लाइव अपडेट से पहले एक अलग प्रोजेक्ट के ɤखलाफ पूवर्-उड़ान करते हैं। अमान्य इनपुट लाइव प्रोजेक्ट और संशोधन को अपɝरवɷतʌत
छोड़ देता है। वैध बैच एक पूवर्वत समूह बनाते हैं। अप्रत्याɡशत रनटाइम ɟवफलताएँ अभी भी आंɡशक पɝरवतर्न उत्पȡ कर सकती हैं; त्रुɞटयाँ पूणर् संचालन कʏ ɝरपोटर् करती हैं।
टाइमआउट रद्दʍकरण का संकेत नहीं देता, इसɡलए म्यूटेशन पुनः प्रयास करने से पहले ɜȸɟत जांचें।

सटʍक कʏफ़े्रम संपादन

clip, transition,और effects keyframe list, set, remove, clear, transform, copy,और paste का समथर्न करते
हैं। प्रॉपटʓ पथ नेस्टेड कवर् को संबोɠधत कर सकते हैं, जैसे ɟक Chroma Key प्रभाव पर color.red। नेस्टेड कवर् संपादन से ɡसबɭलʌग चैनल सुरɢक्षत रहते हैं। कवर्
पथ और पॉइंट गणना खोजने के ɡलए ɟबना प्रॉपटʓ के keyframe list ID चलाए।ं खोज और पॉइंट सूचीकरण में ɞट्रम/ɜȸɟत समय संदभर् शाɠमल होता है; पॉइंट
सूचीकरण मूल फे्रम ɟनदǂशांक भी ɝरपोटर् करता है। getऔर properties पूणर् मूल ऑब्जेक्ट और प्रॉपटʓ मेटाडेटा प्रकट करते हैं। त्रुɞटयाँ अमान्य फ़ʏȪ कʏ पहचान
करती हैं, ɟनकटवतƹ प्रॉपटʓ नाम सुझाती हैं,और ɟनदǂशांक सुधार समझाती हैं।

--space native|clip|timeline और --unit frames|seconds के साथ ȺȲ रूप से ɟनदǂशांक चुनें। सभी फे्रम प्रोजेक्ट FPS का
उपयोग करते हैं और 1-आधाɝरत होते हैं; सेकंड शून्य से शुरू होते हैं और ɟनकटतम फे्रम पर स्नैप होते हैं। Native मौजूदा इंजन कʏफ़े्रम ɟनदǂशांक है (स्रोत ɞट्रम सɟहत)।
ɜक्लप ɟनदǂशांक दृश्य ɜक्लप इन-पॉइंट से शुरू होते हैं; टाइमलाइन ɟनदǂशांक प्रोजेक्ट समय शून्य से शुरू होते हैं। संलग्न प्रभाव अपने पैरेंट ɜक्लप के समय का उपयोग करते
हैं। ये ɟनदǂशांक एɟनमेशन समय को संबोɠधत करते हैं, न ɟक मीɟडया फे्रम ɣजन्हें टाइम-ɝरमैɫपʌग कवर् द्वारा चुना गया है।

5 सेकंड पर ɜȸत एक ɜक्लप के ɡलए, ɣजसे 2 सेकंड पर ɞट्रम ɟकया गया है, 30 fps प्रोजेक्ट में, ɜक्लप फे्रम 1, टाइमलाइन फे्रम 151,और नेɞटव फे्रम 61 एक ही ɫबʌदु को
संदɺभʌत करते हैं। पोजीशन और ɞट्रम स्वतंत्र रूप से प्रोजेक्ट फे्रम ɟग्रड से स्नैप होते हैं। पूरी कवर् सूची में नकारात्मक या शून्य ɜक्लप/टाइमलाइन ɟनदǂशांक वाले ɡछपे हुए ɫबʌदु
भी शाɠमल हो सकते हैं। पुराना --frame अभी भी नेɞटव फे्रम का मतलब है और इसे --at के साथ संयोɣजत नहीं ɟकया जा सकता।
उदाहरण:

openshot-cli clip keyframe set CLIP --property location_x --space clip --unit seconds --at 0 --
↪→value -1
openshot-cli clip keyframe set CLIP --property location_x --space clip --unit seconds --at 1 --
↪→value 0 --interpolation bezier --handles '{”handle_left”:{”X”:0.2,”Y”:0.9}}'
openshot-cli effects keyframe set EFFECT --property color.red --space clip --at 31 --value 200
openshot-cli clip keyframe list CLIP --property location_x --space clip --unit seconds
openshot-cli clip keyframe transform CLIP --property location_x --space clip --start 1 --end 31␣
↪→--scale 2 --offset 15
openshot-cli clip keyframe copy TARGET --property location_x --source-id SOURCE --space clip --
↪→start 1 --end 31 --at 1 --mode merge
openshot-cli clip keyframe remove CLIP --property location_x --space clip --at 31
openshot-cli clip keyframe clear CLIP --property location_x --value 0

इंटरपोलेशन, ईɯज़ʌग,और पूवार्वलोकन

इंटरपोलेशन उस खंड का वणर्न करता है जो गंतȭ ɫबʌदु कʏ ओर होता है। ɡलɟनयर ɫबʌदुओं के बीच ɜȸर दर देता है। कॉन्स्टेंट गंतȭ तक पूवर्वतƹ मान को बनाए रखता है,
ɟफर अचानक बदलता है। नेɞटव ɟडफ़ॉल्ट Bezier हैंडल प्रत्येक खंड के दोनों ɡसरों पर ईɯज़ʌग करता है। एक मध्यवतƹ ɫबʌदु जोड़ने से अनजाने में धीमा होना हो सकता है; एक
ईज़्ड मूव के ɡलए, दो एडंपॉइंट्स से शुरू करें। सामान्यतः हैंडल्स को वैसे ही छोड़ें और ɟकसी ɟवɡशȲ शैली के ɡलए नाɠमत प्रीसेट चुनें।

सत्र के ɟबना, संपादक के मेनू द्वारा उपयोग ɟकए गए समान ईɯज़ʌग प्रीसेट खोजें:

openshot-cli clip keyframe presets

अपने गंतȭ को सेट करके आने वाले खंड पर एक प्रीसेट लागू करें:

openshot-cli clip keyframe set CLIP --property scale_x --space clip --unit seconds --at 0 --
↪→value 1
openshot-cli clip keyframe set CLIP --property scale_x --space clip --unit seconds --at 4 --
↪→value 1.2 --easing ease-in-out
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ईɯज़ʌग ɟवकल्प Bezier को दशार्ता है। यह ɟपछले ɫबʌदु के आउटगोइंग हैंडलऔर गंतȭ के इनकɬमʌग हैंडल को एक साथ सेट करता है, अन्य हैंडलऔर ɫबʌदु मानों को संरɢक्षत
करते हुए। एक पूवर् ɫबʌदु मौजूद होना चाɟहए। इसे कस्टम हैंडल या ɟकसी अलग इंटरपोलेशन के साथ संयोɣजत न करें। प्रीसेट बैच और बल्क टेȥलेट में काम करते हैं। GUI
प्रीसेट ease (”Ease (Default)”) साधारण Bezier इंटरपोलेशन में उपयोग ɟकए गए नेɞटव हैंडल से अलग है। बैक प्रीसेट्स एडंपॉइंट मानों को ओवरशूट कर सकते हैं।

नेɞटव कवर् इवैल्युएटर का उपयोग करके रेंडɩरʌग से पहले गɟत का ɟनरीक्षण करें:

openshot-cli clip keyframe preview CLIP --property scale_x --space clip --unit seconds --start␣
↪→0 --end 4
openshot-cli clip keyframe preview CLIP --property scale_x --space clip --unit seconds --at 2

पूवार्वलोकन केवल-पढ़ने योग्य है और प्रभावों और संक्रमणों के ɡलए समान रूप से काम करता है। यह मान और साइन ɟकए गए incoming_rate / outgoing_rate
को प्रɟत सेकंड प्रॉपटʓ यूɟनट में लौटाता है, जो तुरंत आस-पास के फे्रम से गणना ɟकए जाते हैं। ये सीɠमत अंतर हैं, ɟवȰेषणात्मक ȭुत्पȡ नहीं। नेɞटव फे्रम 1 पर incoming
rate शून्य होता है। आस-पास के फे्रम दर अनुरोɠधत सीमा के बाहर भी ɟनरीक्षण कर सकते हैं। आंतɝरक ɫबʌदु के आसपास लगभग शून्य दरें एक ɟवराम ɞदखाती हैं; ɢभȡ दरें
गɟत पɝरवतर्न ɞदखाती हैं। कॉन्स्टेंट इंटरपोलेशन गंतȭ पर एक छलांग ɞदखाता है।

रेंज के ɟबना, पूवार्वलोकन कवर् के पहले और अंɟतम ɫबʌदुओं को कवर करता है। रेंज समावेशी होती हैं, ɟडफ़ॉल्ट रूप से 17 समान रूप से फैले नमूने (--count: 2–256) के
साथ। कʏफे्रमऔर उनके तत्काल पड़ोसी भी रेंज के अंदर शाɠमल होते हैं, इसɡलए कम नमूना संख्या कʏफे्रम स्टॉल को ɡछपाएगी नहीं। अɠधकतम 1024 नमूने हैं; बड़े अनुरोधों
के ɡलए संकʏणर् रेंज आवश्यक है। --at एक फे्रम का नमूना लेता है। पूवार्वलोकन अनुरोɠधत-ȸान ɟनदǂशांक और वास्तɟवक नेɞटव फे्रम ɝरपोटर् करता है; सेकंड प्रोजेक्ट फे्रम से
स्नैप होते हैं जैसे संपादन में होता है।

उȡत कस्टम हैंडल के ɡलए, Xऔर Y दोनों को खंड के अनुसार सामान्यीकृत ɟकया जाता है: X उसके फे्रम Ⱥैन का एक अंश है; Y उसके मान पɝरवतर्न का एक अंश है।
पहला ɟनयंत्रण ɟपछले ɫबʌदु के handle_right से आता है, दूसरा गंतȭ के handle_left से। नेɞटव ɟडफ़ॉल्ट्स हैं right=(0.5, 0), left=(0.5, 1), सपाट एडंपॉइंट
टैन्जेंट्स के साथ। केवल handle_type बदलने से आस-पास के ɫबʌदुओं के माध्यम से ɟनरंतर टैन्जेंट पुनगर्णना नहीं होती। ɫबʌदु को ȸानांतɝरत करते समय मौजूदा हैंडल
संरɢक्षत रहते हैं।

कʏफे्रम रेंज समावेशी होती हैं, ɜक्लप-चयन समय रेंज के ɟवपरीत। सूची points जारी करती है ɣजनके co.X मान अनुरोɠधत ɟनदǂशांक ȸान/इकाई का उपयोग करते
हैं। उस सरणी को keyframe paste --json @points.json को उसी ȸान/इकाई के साथ पास करें, --mode merge (ɠमलते फे्रम बदलें,
अन्य रखें) या --mode replace (पूरी कवर् बदलें) चुनते हुए। copy समानऑब्जेक्ट प्रकार का स्रोत स्वीकार करता है, वैकɜल्पक --source-property
के साथ,और पहले चयɟनत स्रोत ɫबʌदु को लÛय पर --at पर एकंर करता है। अन्य कवर् और स्रोत ऑब्जेक्ट अपɝरवɷतʌत रहते हैं।
transform पहले चयɟनत ɫबʌदु या --pivot के आसपास सकारात्मक समय पैमाना लागू करता है, इसके बाद चुनी गई इकाई में साइन ɟकया हुआ --offset
होता है। फे्रम स्नैɫपʌग जो डुɧप्लकेट ɟनदǂशांक बनाता है, अस्वीकार कर ɞदया जाता है, ɣजसमें चयɟनत रेंज के बाहर के ɫबʌदुओं के साथ टकराव भी शाɠमल है। नेɞटव ɟनदǂशांक
कम से कम 1 रहना चाɟहए। नेɞटव सामान्यीकृत Bézier हैंडल और इंटरपोलेशन प्रत्येक ɫबʌदु के साथ चलते हैं; हैंडल पूणर् फे्रम ɟनदǂशांक नहीं हैं। set --handles
केवल प्रदान ɟकए गए हैंडल बदलता है। इंटरपोलेशन गंतȭ ɫबʌदु का होता है।

clear नेɞटव फे्रम 1 पर एक ɜȸर बेस पॉइंट बनाए रखता है: --value ɟनɶदʌȲ करें या --at के साथ मौजूदा कवर् का नमूना लें (ɟडफ़ॉल्ट नेɞटव फे्रम 1)। अंɟतम
ɫबʌदु हटाने से भी ɜȸर बेस बना रहता है, इसɡलए बाद के कʏफे्रम जोड़ना मान्य रहता है।

कई ɜक्लप का चयनऔर संपादन

प्रोजेक्ट बदले ɟबना बैच को मान्य करने के ɡलए edit apply --dry-run का उपयोग करें। प्रत्येक चयɟनत ɜक्लप के ɡलए एक छोटा कमांड टेȥलेट दोहराने के
ɡलए edit bulk का उपयोग करें, ɣजसमें सभी पɝरवतर्न एक ही undo चरण में समूɟहत हों।
पहले चयन का पूवार्वलोकन करें:

openshot-cli edit select --json '{”layer”:1000000,”start”:5,”end”:20,”effect”:”Saturation”}'

सेलेक्टसर् ids (अɟद्वतीय ɜक्लप आईडी सूची), layer, start/end (टाइमलाइन सेकंड), file_id, effect (क्लास नाम या उपनाम), और text
(true टेक्स्ट ɜक्लप चुनता है) का समथर्न करते हैं। ɟफ़ल्टर AND के साथ संयोɣजत होते हैं। समय सीमा उन ɜक्लप्स का चयन करती है जो [start, end) के
साथ ओवरलैप करते हैं; वे उन ɜक्लप्स को ɞट्रम नहीं करते। पɝरणाम ɜȸɟत, लेयर, ɟफर ID के अनुसार क्रमबद्ध होते हैं,और इनमें IDs, सारांश, लॉक ɜȸɟत,और वतर्मान
संशोधन शाɠमल होते हैं। अज्ञात IDs त्रुɞटयाँ हैं। खाली सेलेक्टर अस्वीकार ɟकया जाता है; हर ɜक्लप के ɡलए ȺȲ रूप से {”all”:true} का उपयोग करें। चयन
256 ɜक्लप तक सीɠमत हैं और कभी भी चुपचाप कट नहीं जाते।

उदाहरण के ɡलए, इस सूची को templates.json के रूप में सहेजें:

[
{”method”:”clip.adjust”,”params”:{”values”:{”position”:{”add”:2},”volume”:{”multiply”:0.5}}}},
{”method”:”effects.add”,”as”:”look”,”params”:{”type”:”Saturation”}},

(अगले पृȵ पर जारी)
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(ɟपछले पृȵ से जारी)
{”method”:”effects.keyframe.set”,”params”:{”id”:{”$ref”:”look.id”},”property”:”saturation”,

↪→”space”:”clip”,”at”:1,”value”:0}},
{”method”:”effects.keyframe.set”,”params”:{”id”:{”$ref”:”look.id”},”property”:”saturation”,

↪→”space”:”clip”,”at”:31,”value”:1.2}}
]

इसे सत्याɟपत करें, ɟफर चयन द्वारा लौटाए गए संशोधन के ɤखलाफ लागू करें:

openshot-cli edit bulk --select '{”ids”:[”CLIP_A”,”CLIP_B”]}' --json @templates.json --dry-run
openshot-cli edit bulk --select '{”ids”:[”CLIP_A”,”CLIP_B”]}' --json @templates.json --expect-
↪→revision 42

मौजूदा ɜक्लप कमांड id ɟवरासत में लेते हैं; effects.add clip_id ɟवरासत में लेता है। टेȥलेट्स में इन लÛय पैरामीटरों को छोड़ दें। प्रभाव संपादनों को पहले
नाɠमत पɝरणाम का संदभर् देना चाɟहए। नाम प्रत्येक चयɟनत ɜक्लप के ɡलए ȸानीय होते हैं, इसɡलए look.id प्रत्येक ɜक्लप के ɡलए अलग प्रभाव को संदɺभʌत करता है।
ȺȲ ID द्वारा मौजूदा प्रभाव उदाहरणों को बदलने के ɡलए, edit apply का उपयोग जारी रखें। चयɟनत ID सेट ɟवस्तार से पहले ɟनɢȮत होता है; ɜȸɟत या प्रभावों में
पɝरवतर्न शेष लÛयों को नहीं बदलते।

clip set पूणर् गुण लागू करता है; clip adjust एक संख्यात्मक गुण या कवर् में हर मान पर पहले multiply ɟफर add लागू करता है, ɫबʌदु समय,
इंटरपोलेशन,और सामान्यीकृत हैंडल को संरɢक्षत करते हुए। यह पɝरणामी मानों को सत्याɟपत करता है, ɣजसमें गैर-ऋणात्मक ɜȸɟत और वॉल्यूम शाɠमल हैं। संरचनात्मक
फ़ʏȪ सुरɢक्षत रहते हैं।

थोक संचालन खाली चयन, लॉक ɟकए गए लÛय टै्रक,और 256 से अɠधक ɟवस्ताɝरत कमांड को अस्वीकार करते हैं। प्रत्येक ɟवस्ताɝरत ऑपरेशन ɟकसी भी लाइव संपादन से
पहले अलग प्रीफ़्लाइट पास करता है। ड्राई रन उत्पȡ IDsआरɢक्षत नहीं करते। पुराने चयन को अस्वीकार करने के ɡलए --expect-revision का उपयोग करें।
सफल बैच एक अनडू चरण होते हैं, ɣजसमें सहेजने/पुनः खोलने के बाद भी शाɠमल है। GUI ɝरफे्रश बैच में होते हैं। अप्रत्याɡशत रनटाइम/ɡलसनर त्रुɞटयाँ अभी भी आंɡशक
लेनदेन छोड़ सकती हैं; त्रुɞट पूरी हुई ऑपरेशनों कʏ ɝरपोटर् करती है और अनडू उस समूह को पूवर्वत करता है, जैसा ɟक edit apply के साथ होता है।

1.23.8 प्रोफाइल

प्रोफाइल खोजें और ɟबना IDs का अनुमान लगाए आयाɟतत वीɟडयो से मेल करें:

openshot-cli profile list --search 720
openshot-cli profile get builtin:01280x0720p0024_16-09
openshot-cli profile match --file FILE_ID
openshot-cli project profile get
openshot-cli project profile set --from-file FILE_ID
openshot-cli project profile set builtin:01280x0720p0024_16-09
openshot-cli project profile set --json '{”width”:640,”height”:352,”display_ratio”:{”num”:20,
↪→”den”:11},”fps”:{”num”:24000,”den”:1001}}'

कैटलॉग प्रɟवɠȲयों में ɜȸर IDs, ɟववरण,आयाम, युɜक्तसंगत FPS, पहलू अनुपात,और स्कैन सेɪटʌग्स शाɠमल हैं। सूची/खोज पृɠȵत होती है। स्रोत ɠमलान सटʍक IDsऔर
ȺȲ अंतर के साथ रैंक ɟकए गए ɟवकल्प लौटाता है। फ़ाइल से सेɪटʌग के ɡलए सटʍक मेल आवश्यक है जब तक ɟक --create-custom ɟनɶदʌȲ न हो; यह कभी भी
पास के प्रोफाइल को चुपचाप नहीं चुनता। ɜȸर छɟवयाँ और केवल ऑɟडयो स्रोत वीɟडयो प्रोफाइल पɝरभाɟषत नहीं कर सकते। ɠमलान घोɟषत स्रोत FPS का उपयोग करता
है।

कस्टम सेɪटʌग्स सहेजे गए प्रोजेक्ट में एम्बेड होती हैं, ɣजसमें युɜक्तसंगत दरें शाɠमल हैं, इसɡलए पुनः खोलने के ɡलए अलग प्रोफाइल फ़ाइल ȸाɟपत करने कʏ आवश्यकता
नहीं होती। प्रोजेक्ट प्रोफाइल पɝरवतर्न मौजूदा फे्रम-रेट रूपांतरण और एक अनडू लेनदेन का उपयोग करते हैं। अनडू/रीडू ɜक्लप समय और कʏफ़े्रम्स को पुनȸार्ɟपत करता है,
ɣजसमें राउंɫडʌग-संवेदनशील ɜȸɟत शाɠमल हैं। ɟनयार्त स्वतंत्र रूप से प्रोफाइल चुन सकता है ɟबना प्रोजेक्ट बदले।

सहेजी गई अनडू इɟतहास संपादक कʏ इɟतहास-सीमा प्राथɠमकता का पालन करती है। यह सीमा एक सॉफ्ट ɟक्रया बजट है: सभी ɝरकॉडर् जो रखे गए लेनदेन से संबंɠधत हैं,
रखे जाते हैं, इसɡलए सहेजना बड़े बैच को आंɡशक अनडू ɟक्रया में काट नहीं सकता। शून्य सहेजी गई इɟतहास को अक्षम करता है। अलग 256-कमांड बैच अनुरोध सीमा
अभी भी लागू होती है।
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1.23.9 मीɟडया और टाइमलाइन का ɟनरीक्षण

ɜक्लप समय और टै्रक लेआउट को टेक्स्ट या JSON के रूप में ɟनरीक्षण करें, या ɟनयार्त से पहले रचना और फे्रɬमʌग कʏ समीक्षा के ɡलए छɟवयाँ रेंडर करें।

टाइमलाइन सारांश

त्वɝरत अवलोकन के ɡलए टेक्स्ट दृश्य का उपयोग करें, या ɦस्क्रप्ट और एजेंट्स के ɡलए संरɡचत JSON:

openshot-cli timeline view --start 5 --end 12
openshot-cli timeline view --start 5 --end 12 --format json
openshot-cli timeline overview --start 5 --end 12

timeline view ɟडफ़ॉल्ट रूप से उपयोग ɟकए गए टै्रकों,ऑब्जेक्ट IDs, टाइमलाइन/स्रोत अंतराल, स्ट्रʍम ɜȸɟत, गेन,और गैप/ओवरलैप के साथ संɢक्षप्त टेक्स्ट
होता है। ɟववरण चुनने के ɡलए --detail summary|clips|full का उपयोग करें, संरɡचत संदभर् के ɡलए --format json, और पɝरणाम पर
ध्यान कें ɞद्रत करने के ɡलए --start/--end, --layer,और पेɣजनेशन।
timeline overview छɟव बाइट्स के ɟबना संɢक्षप्त संरɡचत संदभर् प्रदान करता है: क्रमबद्ध IDs, प्रɟत टै्रक अनुक्रम, टाइमलाइन/स्रोत अंतराल, दृश्य ɞट्रम रेंज,
फे्रम ɟनदǂशांक,ऑɟडयो/वीɟडयो ɜȸɟत, प्रभाव,और पड़ोसी गैप या ओवरलैप। अंतराल और फे्रम Ⱥैन अंत-ɟवɡशȲ हैं; फे्रम नंबर एक-आधाɝरत हैं। स्रोत फे्रम स्रोत FPS का
उपयोग करते हैं; टाइमलाइन और कʏफ़े्रम ɟनदǂशांक प्रोजेक्ट FPS का उपयोग करते हैं। ध्यान कें ɞद्रत करने के ɡलए --layerऔर --start/--end का उपयोग
करें,और पेɣजनेशन के ɡलए --limit/--offset (ɟडफ़ॉल्ट 100, अɠधकतम 500आइटम)। टाइम-ɝरमैप्ड ɜक्लप ȺȲ रूप से अनुमाɟनत स्रोत मैɫपʌग्स को रोकते
हैं। लौटाए गए संशोधन को edit apply --expect-revision के साथ उपयोग करें।

फे्रम पूवार्वलोकनऔर संपकर् शीट

thumbnail के साथ एकल फे्रम रेंडर करें या strip के साथ एक सीमा का नमूना लें। स्रोत मीɟडया का ɟनरीक्षण करने के ɡलए fileऔर प्रभावों और लेयडर् ɜक्लप्स
सɟहत संयोɣजत वीɟडयो का ɟनरीक्षण करने के ɡलए timeline का उपयोग करें:

openshot-cli file thumbnail FILE_ID --frame 301 --output /tmp/source.png
openshot-cli file strip FILE_ID --start 10 --end 20 --count 12 --output /tmp/source-strip.png
openshot-cli timeline thumbnail --frame 91 --output /tmp/timeline-frame.png
openshot-cli timeline strip --start 0 --end 20 --count 12 --output /tmp/timeline-strip.png

फे्रम छɟवयाँ ɟडफ़ॉल्ट रूप से 320x180 ɟपक्सेल होती हैं; संपकर् शीट्स प्रɟत टाइल 160x90 ɟडफ़ॉल्ट होती हैं, साथ ही टाइमकोड लेबल। आउटपुट ɟपक्सेल चुनने के ɡलए
--widthऔर --height का उपयोग करें। प्रɟतɟक्रयाओं में सटʍक नमूना/फे्रम मेटाडेटा शाɠमल होता है। संपकर् शीट्स अनुक्रम में रचना कʏ समीक्षा में मदद करती
हैं; उन नमूनों के बीच गɟत का आकलन करने के ɡलए कʏफ़े्रम पूवार्वलोकन और रेंडर ɟकए गए वीɟडयो का उपयोग करें।

टाइमलाइन छɟवयाँ

संपादक कʏ टै्रक लेआउट को कैप्चर करें, ɣजसमें इसका रूलर, थंबनेल, इफेक्ट्स, ट्रांɣज़शन और वेवफ़ॉमर् शाɠमल हैं:

openshot-cli timeline view --start 0 --end 20 --pixels-per-second 80 --output /tmp/tracks.png

--output ɟनɶदʌȲ करने से छɟव प्रारूप चुना जाता है; --format image इसे ȺȲ रूप से चुनता है। कैप्चर संपादक के ȭूपोटर् या प्रोजेक्ट को नहीं बदलता।
प्रɟतɟक्रयाओं में ɜक्लप आईडी और समय के साथ ɟपक्सेल सीमाएँ शाɠमल होती हैं।

छɟवयाँ ɟडफ़ॉल्ट रूप से 1280 ɟपक्सेल चौड़ी होती हैं, और ऊंचाई उपयोग ɟकए गए टै्रकों के अनुसार ɟफट होती है। लेआउट समायोɣजत करने के ɡलए --width,
--height, या --all-tracksका उपयोग करें,और टै्रकऔर लेबल समायोɣजत करने के ɡलए --track-size या --track-label-width
का उपयोग करें। प्रारंभ/समाɥप्त सीमा ज़ूम ɟनधार्ɝरत करती है; --pixels-per-second इसके बजाय समय सीमा से चौड़ाई ɟनकालता है।
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ऑɟडयो वेवफ़ॉमर् दृश्य

टाइमलाइन पर ऑɟडयो एनवलप्स का ɟनरीक्षण करने के ɡलए --mode waveforms चुनें:

openshot-cli timeline view --start 5 --end 12 --mode waveforms --output /tmp/waves.png

--mode auto मौजूदा कैश्ड वेवफ़ॉमर् ɟडȻले का उपयोग करता है; --mode thumbnails इसके बजाय थंबनेल ɞदखाता है। वेवफ़ॉमर् स्रोत पीक/RMS स्तरों
को ɜक्लप वॉल्यूम और समय समायोजन के साथ दशार्ते हैं,ऑɟडयो इफेक्ट्स या ɠमɜक्संग से पहले।

अनकैश्ड वेवफ़ॉमर् ɟनष्कषर्ण पूरे स्रोतों को ɟडकोड करता है, प्रɟत स्रोत 600 सेकंड और प्रɟत अनुरोध 1200 स्रोत-सेकंड तक सीɠमत। दृश्य सीमा को संकʏणर् करने से वह
ɟडकोɫडʌग कायर् कम नहीं होता। लंबे स्रोतों के ɡलए, पहले संपादक में वेवफ़ॉमर् बनाएं या थंबनेल मोड का उपयोग करें। बाद के अनुरोध कैश्ड वेवफ़ॉमर् पुनः उपयोग कर सकते
हैं।

छɟवआउटपुट और सीमाएँ

छɟव पथ मौजूदा ɟनदǂɡशकाओं में नए PNG फ़ाइलें होनी चाɟहए। छɟवयाँ प्रɟत अक्ष 4096 ɟपक्सेल, कुल 8,388,608 ɟपक्सेल,और 64 कॉन्टैक्ट-शीट नमूनों तक सीɠमत हैं।
इन सीमाओं से बाहर के अनुरोध रेंडɩरʌग से पहले ɟवफल हो जाते हैं।

छɟवयाँ फ़ाइलों में ɡलखी जाती हैं; JSON प्रɟतɟक्रयाओं में उनके पथ और image_bytesआकार शाɠमल होते हैं। ɟनरीक्षण छɟव के समाप्त होने का इंतजार करता है,
और बड़े अनुरोध अȸायी रूप से संपादक को ȭस्त कर सकते हैं।

1.23.10 कमांड टाइमआउट को संभालना

एक अनुरोध टाइमआउट का मतलब यह नहीं है ɟक पɝरवतर्न ɟवफल हो गया। पुनः प्रयास करने से पहले त्रुɞट में ऑपरेशन आईडी का उपयोग करें operation get
ID के साथ। operation list हाल के पɝरवतर्नों और उनकʏ ɜȸɟतयों, संशोधनों,और पɝरणामों का पता लगाता है। पूणर् ऑपरेशन अपने पɝरणाम तब तक रखते
हैं जब वे छोटे हों, ɣजसमें लौटाए गए ऑब्जेक्ट आईडी शाɠमल हैं। संग्रहण 100 ऑपरेशनों और 4 MiB तक सीɠमत है, और 256 KiB से ऊपर के ȭɜक्तगत पɝरणाम
ɟनकायों को छोड़ ɞदया जाता है। ये ɝरकॉडर् केवल चल रहे सत्र के ɡलए रहते हैं। वे कै्रश के बाद प्रोजेक्ट्स को पुनȸार्ɟपत नहीं करते या एक ही संपादन को दोहराए गए कमांड
से लागू होने से नहीं रोकते। एक्सपोटर् जॉब्स के अपने स्वयं के ɜȸɟत/सूची कमांड होते हैं।

1.24 डेवलपसर्

यɞद आप एक प्रोग्रामर हैं (या प्रोग्रामर बनना चाहते हैं),और OpenShot के ɡलए नए फʏचसर् ɟवकɡसत करने, बग ठʎक करने, या यूजर इंटरफेस सुधारने में रुɡच रखते हैं, तो
ɟनम्नɡलɤखत अनुभाग आपको शुरू करने और शाɠमल होने का तरीका बताएगं!े

1.24.1 बड़ी तस्वीर

OpenShot Video Editor के 3 मुख्य घटक हैं: एक Python & PyQt यूजर इंटरफेस (openshot-qt), एक C++ऑɟडयो लाइब्रेरी (libopenshot-audio)
और एक C++ वीɟडयो लाइब्रेरी (libopenshot)। यɞद आप Python, PyQt, या C++ से पɝरɡचत नहीं हैं, तो इस समय इन्हें सीखना और शोध करना अǵा रहेगा।

हालांɟक, कई बग केवल Python ज्ञान से ठʎक ɟकए जा सकते हैं और नए फʏचसर् जोड़े जा सकते हैं, क्योंɟक C++ घटक यूजर इंटरफेस में शाɠमल नहीं होते। Python एक
अद्भतˑ भाषा है, सीखने में बहुत मज़ेदार है,और OpenShot डेवलपर बनने के ɡलए यह एकमात्र आवश्यक कौशल है!

चेतावनी: जो ɟनदǂश आगे ɞदए गए हैं वे Ubuntu Linux के ɡलए हैं, जो OpenShot ɟवकास के ɡलए सबसे आसान वातावरण है। यɞद आप कोई अन्य OS उपयोग
कर रहे हैं, तो मैं सुझाव देता हूँ ɟक आगे बढ़ने से पहले Ubuntu LTS के साथ एक वचुर्अल मशीन चलाए।ं

यɞद आपको ɟवकास के ɡलएWindows या Mac ɡसस्टम का उपयोग करना है, तो libopenshot ɟवɟक में ɟबȪ नोट्स को देखें। सभी ɟनभर्रताओं के साथ
लाइब्रेरी बनाना प्रɟक्रया का सबसे चुनौतीपूणर् ɟहस्सा है।

• Windows Build Instructions

• Mac Build Instructions
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1.24.2 नवीनतम स्रोत कोड प्राप्त करना

ɟकसी भी बग को ठʎक करने या नए फʏचसर् जोड़ने से पहले, हमें स्रोत कोड आपके कंप्यूटर पर लाना होगा।

हमारे 3 ɝरपॉɣजटरी क्लोन करने के ɡलए git का उपयोग करें:

git clone https://github.com/OpenShot/libopenshot-audio.git
git clone https://github.com/OpenShot/libopenshot.git
git clone https://github.com/OpenShot/openshot-qt.git

1.24.3 अपने ɟवकास पयार्वरण को कॉɤन्फ़गर करना

वास्तव में OpenShot को कंपाइल या चलाने के ɡलए, हमें आपके ɡसस्टम पर कुछ ɟनभर्रताएँ ȸाɟपत करनी होंगी। इसे पूरा करने का सबसे आसान तरीका हमारा Daily
PPA है। PPA एक अनौपचाɝरक Ubuntu ɝरपॉɣजटरी ह,ै ɣजसमें हमारे सॉफ़्टवेयर पैकेज डाउनलोड और इंस्टॉल के ɡलए उपलȤ हैं।

sudo add-apt-repository ppa:openshot.developers/libopenshot-daily
sudo apt-get update
sudo apt-get install openshot-qt \

build-essential \
cmake \
catch2 \
libx11-dev \
libasound2-dev \
libavcodec-dev \
libavdevice-dev \
libavfilter-dev \
libavformat-dev \
libavresample-dev \
libavutil-dev \
libfdk-aac-dev \
libfreetype6-dev \
libjsoncpp-dev \
libmagick++-dev \
libopenshot-audio-dev \
libprotobuf-dev \
libqt5svg5-dev \
libswscale-dev \
libunittest++-dev \
libxcursor-dev \
libxinerama-dev \
libxrandr-dev \
pkg-config \
python3-dev \
protobuf-compiler \
qtbase5-dev \
libqt5svg5-dev \
libxcb-xfixes0-dev \
qtmultimedia5-dev \
swig

OpenShot PyQt5, PyQt6,और PySide6 का समथर्न करता है। libopenshot को उस सही Qt संस्करण के ɤखलाफ बनाया जाना चाɟहए ɣजसका आप उपयोग
कर रहे हैं (Qt5: PyQt5, Qt6: PyQt6 या PySide6)।

PySide6 (Qt6) बाइंɫडʌग के ɡलए, ये पैकेज इंस्टॉल करें:

sudo apt-get install \
python3-pyside6.qtcore \

(अगले पृȵ पर जारी)
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(ɟपछले पृȵ से जारी)
python3-pyside6.qtgui \
python3-pyside6.qtwidgets \
python3-pyside6.qtstatemachine \
python3-pyside6.qtsvg \
python3-pyside6.qtuitools \
shiboken6

PyQt6 के ɡलए, ये पैकेज इंस्टॉल करें:

sudo apt-get install \
qt6-base-dev \
qt6-base-dev-tools \
qt6-tools-dev \
qt6-svg-dev

PyQt6 रनटाइम को QtCore, QtGui, QtWidgets, QtSvg, QtStateMachine, और uic प्रदान करना चाɟहए। कुछ ɟवतरण इन मॉड्यूल्स को
अलग-अलग पैकेजों में ɟवभाɣजत करते हैं। ɟवशेष रूप से, Ubuntu 24.04 का python3-pyqt6 पैकेज QtStateMachine शाɠमल नहीं करता है। उस
ɝरलीज़ पर, ऊपर ɞदए गए PySide6 पैकेजों का उपयोग करें या Python वचुर्अल एनवायरनमेंट में पूरा PyQt6 व्हील इंस्टॉल करें:

python3 -m venv .venv
.venv/bin/python -m pip install PyQt6

OpenShot लॉन्च करने से पहले चयɟनत Qt बाइंɫडʌग और इसके आवश्यक मॉड्यूल कʏ पुɠȲ करें:

PYTHONPATH=src OPENSHOT_QT_API=pyqt6 .venv/bin/python -c \
”from qt_api import QT_API, QStateMachine; print(QT_API, QStateMachine)”

इस ɫबʌदु पर,आपके पास सभी 3 OpenShot घटकों का स्रोत कोड ȸानीय फ़ोȪरों में क्लोन हो चुका होगा, OpenShot डेली PPA इंस्टॉल हो चुका होगा,और सभी
आवश्यक ɟवकास और रनटाइम ɟनभर्रताएँ ȸाɟपत हो चुकʏ होंगी। यह एक शानदार शुरुआत है,और अब हम कुछ कोड कंपाइल करना शुरू करने के ɡलए तैयार हैं!

1.24.4 libopenshot-audio (ɟबȪ ɟनदǂश)

यह लाइब्रेरी ऑɟडयो प्लेबैक और ऑɟडयो इफेक्ट्स के ɡलए आवश्यक है। यह JUCEऑɟडयो फे्रमवकर् पर आधाɝरत है। इसे बनाने के ɡलए ये कमांड हैं:

cd libopenshot-audio
mkdir build
cd build
cmake -DCMAKE_INSTALL_PREFIX=dist ..
make
make install

मूल रूप से, हम libopenshot-audio/build फ़ोȪर में जा रहे हैं, ɟफर पैरेंट फ़ोȪर पर cmake .. चला रहे हैं। यह ɟनभर्रताओं को खोजता है और इस
लाइब्रेरी को कंपाइल करने के ɡलए आवश्यक सभीMakefiles बनाता है। ɟफर make उनMakefiles का उपयोग करके लाइब्रेरी को कंपाइल करता है,और make
install उन्हें ɟनɶदʌȲ ȸान पर इंस्टॉल करता है। यɞद CMAKE_INSTALL_PREFIX सेट नहीं है, तो फाइलें ɟडफ़ॉल्ट रूप से /usr/local/ में इंस्टॉल
होंगी और make install को चलाने के ɡलए प्रशासɟनक अɠधकारों कʏ आवश्यकता होगी।
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1.24.5 libopenshot (ɟबȪ ɟनदǂश)

यह लाइब्रेरी वीɟडयो ɟडकोɫडʌग, एन्कोɫडʌग, एनीमेशन,और लगभग हर चीज़ के ɡलए आवश्यक है। यह वीɟडयो संपादन और वीɟडयो प्लेबैक का सारा भारी काम करता है। इसे
बनाने के ɡलए ये कमांड हैं:

cd libopenshot
mkdir build
cd build
cmake -DLIBOPENSHOT_AUDIO_DIR=../../libopenshot-audio/build/dist ..
make

मूल रूप से, हम libopenshot/build फ़ोȪर में जा रहे हैं, ɟफर पैरेंट फ़ोȪर पर cmake .. चला रहे हैं। यह ɟनभर्रताओं को खोजता है और इस लाइब्रेरी को
कंपाइल करने के ɡलए आवश्यक सभीMakefiles बनाता है। ɟफर make उनMakefiles का उपयोग करके लाइब्रेरी को कंपाइल करता है। क्योंɟक हमने अपने कंपाइल
ɟकए गए libopenshot-audio इंस्टॉलेशन का ȸान ɞदया है, इसɡलए उस लाइब्रेरी का संस्करण ɡसस्टम संस्करण के बजाय उपयोग ɟकया जाएगा (यɞद कोई हो)।
हम अपने libopenshot को ɟबȪ करने के बाद इंस्टॉल नहीं करते, क्योंɟक इसकʏ आवश्यकता नहीं है। परीक्षण के ɡलए, हम OpenShot को बता सकते हैं ɟक वह
सीधे हमारे build डायरेक्टरी से libopenshot का उपयोग करे।

1.24.6 भाषा बाइंɫडʌग्स

libopenshot API कई भाषाओं में SWIG बाइंɫडʌग्स के माध्यम से उपलȤ है। OpenShot यूजर इंटरफेस Python का उपयोग करता है,और हम Rubyऔर
Java बाइंɫडʌग्स भी प्रदान करते हैं। Godot 4.4 के ɡलए प्रायोɟगक समथर्न शाɠमल है उन डेवलपसर् के ɡलए जो Godot गेम इंजन में वीɟडयो संपादन फʏचसर् को एकʏकृत
करना चाहते हैं। ये सभी बाइंɫडʌग्स एक ही C++ कोडबेस से जुड़ी हैं ताɟक आप अपनी पसंदʍदा पयार्वरण से वीɟडयो संपाɞदत कर सकें ।

1.24.7 openshot-qt (लॉन्च ɟनदǂश)

यह हमारा मुख्य PyQt Python एɧप्लकेशन है। क्योंɟक यह Python में ɡलखा गया है, इसे चलाने के ɡलए ɟकसी कंपाइɭलʌग कʏ आवश्यकता नहीं है। हमारे नए बनाए गए
libopenshot-audioऔर libopenshot लाइब्रेरी के साथ स्रोत कोड से OpenShot लॉन्च करने के ɡलए ɟनम्नɡलɤखत कमांड का उपयोग करें:

cd openshot-qt
PYTHONPATH=../libopenshot/build/src/bindings/python
python3 src/launch.py

यह OpenShot उपयोगकतार् इंटरफ़ेस लॉन्च करना चाɟहए। आपने जो भी स्रोत कोड फ़ाइलों (*.py Python फ़ाइलें, *.ui PyQt UI फ़ाइलें,आɞद...) में पɝरवतर्न
ɟकए हैं, वे शाɠमल ɟकए जाएगंे। इसके ɡलए libopenshot-audioऔर libopenshot लाइब्रेरी कʏ आवश्यकता होती है,और यɞद ऊपर ɞदए गए चरणों में
कुछ गलत हुआ है, तो OpenShot संभवतः लॉन्च नहीं होगा।

यɞद इस ɫबʌदु पर OpenShot लॉन्च हो जाता है, तो बधाई हो! अबआपके पास OpenShot का एक कायर्शील ȸानीय संस्करण है, जो आपके ȸानीय स्रोत कोड से चल
रहा है। स्रोत कोड में कुछ पɝरवतर्न करें और OpenShot को पुनः लॉन्च करें... अब आपको अपने पɝरवतर्न ɞदखाई देंगे!

1.24.8 कमांड-लाइन लॉन्च ɟवकल्प

टɸमʌनल या ɦस्क्रप्ट से संपादन, एनीमेशन, बैच पɝरवतर्न,और ɟनयार्त के ɡलए, कमांड लाइन इंटरफ़ेस देखें। openshot-qt --cli intro से शुरू करें (या स्रोत
से python3 src/launch.py --cli intro)। पहले --cli डालें, उसके बाद संपादन कमांड और उसके ɟवकल्प।
नीचे ɞदए गए लॉन्च ɟवकल्पȸाɟपतOpenShot एɧप्लकेशन के साथ काम करते हैं, ɣजसमेंWindows पर दृश्य टɸमʌनलआउटपुट के ɡलए openshot-qt-cmd.
exe शाɠमल है।Windows CLI उपयोग के ɡलए, कमांड लाइन इंटरफ़ेस में कंसोल-एक्जीक्यूटेबल मागर्दशर्न का पालन करें। स्रोत से चलाते समय, एɧप्लकेशन नाम के
ȸान पर python3 src/launch.py का उपयोग करें। ɟवकल्पों को उन फ़ाइल पथों से पहले रखें ɣजन्हें आप OpenShot में खोलना चाहते हैं।
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सारणी 22: OpenShot कमांड-लाइन ɟवकल्प

ɟवकल्प यह क्या करता है
--cli कमांड लाइन इंटरफ़ेस में प्रवेश करें। संपादन कमांड के ɡलए --cli help का उपयोग करें।
-h, --help एɧप्लकेशन लॉन्च ɟवकल्प ɞदखाएं और बाहर ɟनकलें। संपादन कमांड के ɡलए --cli help का

उपयोग करें।
-V, --version OpenShot संस्करण ɞदखाएं और बाहर ɟनकलें।
-l CODE, --lang CODE इस लॉन्च के ɡलए चुनी गई इंटरफ़ेस भाषा का उपयोग करें। कोड --list-languages द्वारा

ɞदखाए गए कोडों में से एक होना चाɟहए।
--list-languages समɹथʌत भाषा कोड सूचीबद्ध करें और बाहर ɟनकलें।
--path FOLDER Python मॉड्यूल खोज पथ में एक फ़ोȪर जोड़ें। आप एक से अɠधक फ़ोȪर जोड़ने के ɡलए इस

ɟवकल्प को दोहरा सकते हैं।
--feedback-preview लॉन्च पर फʏडबैक नोɞटस ɞदखाएं ɟबना ɟनमंत्रण को सहेजे गए सेɪटʌग्स में ɞदखाए गए के रूप में ɡचɠȿत

ɟकए।
--update-preview लॉन्च पर अपडेट नोɞटस ɞदखाए।ं दोनों पूवार्वलोकन ɟवकल्प एक साथ उपयोग ɟकए जा सकते हैं।
--test-models ɟवकास के ɡलएQt के डेटा मॉडल टेस्टर को सक्षमकरें (Qt 5.11 या बाद के संस्करणकʏआवश्यकता)।
-d, --debug, --debug-ui इसके लॉग फ़ाइल और टɸमʌनल में ɟवस्तृत इंटरफ़ेस संदेश जोड़ें।
--debug-engine इसके लॉग फ़ाइल और टɸमʌनल में ɟवस्तृत वीɟडयो और ऑɟडयो इंजन संदेश जोड़ें।
--log-level LEVEL OpenShot के दोनों भागों के ɡलए लॉɫगʌग स्तर सेट करें, फ़ाइलों और टɸमʌनल में।
--log-file-level LEVEL दोनों लॉग फ़ाइलों में लॉɫगʌग स्तर सेट करें।
--log-console-level LEVEL OpenShot के दोनों भागों के ɡलए टɸमʌनल में लॉɫगʌग स्तर सेट करें।
--debug-file केवल इसके लॉग फ़ाइल में ɟवस्तृत इंटरफ़ेस संदेश जोड़ें। यह पुराना ɟवकल्प स्वीकार ɟकया जाता है

लेɟकन --help द्वारा नहीं ɞदखाया जाता।
--debug-console केवल टɸमʌनल में ɟवस्तृत इंटरफ़ेस संदेश जोड़ें। यह पुराना ɟवकल्प स्वीकार ɟकया जाता है लेɟकन

--help द्वारा नहीं ɞदखाया जाता।
PROJECT.osp या मीɟडया फ़ाइल पथ जब पहला फ़ाइल पथ .osp पर समाप्त होता है तो एक प्रोजेक्ट खोलें। अन्यथा, एक नया प्रोजेक्ट

शुरू करें और प्रदान कʏ गई मीɟडया फ़ाइलें आयात करें।

LEVEL के ɡलए, debug, info, warning, error, critical, या off का उपयोग करें। लॉग फ़ाइल ȸानों, उदाहरणों,और लॉɫगʌग ɟवकल्प चुनने के
बारे में अɠधक जानकारी के ɡलए समस्या का ɟनवारण करने के ɡलए लॉग का उपयोग करना देखें।

1.24.9 GitHub समस्याएँ

अबजबआपने सफलतापूवर्क स्रोत कोड सेOpenShot वीɟडयो एɟडटर को संकɡलतऔर लॉन्च कर ɡलया है, तोGitHub पर हमारे बग ɝरपोटर् कʏ सूची देखें: OpenShot
Issues. साथ ही,आपसे अनुरोध है ɟक आप हमारा त्वɝरत contributor form भरें और अपना पɝरचय दें!
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1.24.10 अपने पɝरवतर्नों को साझा करें

एक बार जबआपकोई बग ठʎक कर लें या कोई शानदार नई सुɟवधा जोड़ दें, तो इसेOpenShot टʍम के साथ साझा करना सुɟनɢȮत करें। आदशर् रूप से, हम इसे हमारे मुख्य
स्रोत कोड शाखा में मजर् कर सकते हैं। अपने पɝरवतर्नों को साझा करने का सबसे आसान तरीका है हमारे ɝरपॉɣजटरी कʏ एक फोकर् बनाना, अपने पɝरवतर्नों को GitHub पर
पुश करना,और एक Pull Request बनाना। एक Pull Request OpenShot टʍम को बताता है ɟक आपके पास मजर् करने के ɡलए पɝरवतर्न तैयार हैं। ɟफर हम चीजों
कʏ समीक्षा कर सकते हैं, प्रɟतɟक्रया दे सकते हैं,और उम्मीद है ɟक आपके पɝरवतर्नों को मुख्य शाखा में मजर् कर सकते हैं।

1.25 योगदान करना

क्या आप OpenShot को बेहतर बनाने में मदद करना चाहते हैं (और इस प्रɟक्रया में कुछ दोस्त बनाना चाहते हैं)? कृपया इस त्वɝरत योगदानकतार् फॉमर् को भरकर हमारे
ओपन-सोसर् टʍम में शाɠमल होने पर ɟवचार करें और अपना पɝरचय दें! सभी स्वयंसेवक स्वागत हैं, चाहे उनकʏ कौशल या कौशल स्तर कुछ भी हो।आइए कुछ अद्भतˑ
बनाए!ं

1.25.1 कैसे योगदान करें

OpenShot कʏ मदद और समथर्न करने के कई तरीके हैं, ɣजनमें शाɠमल हैं:

• परीक्षण

• अनुवाद

• दस्तावेज़ीकरण

• ग्राहक सेवा

• सोशल मीɟडया / ɟवपणन

• सॉफ़्टवेयर ɟवकास

• कला / ɟडज़ाइन / UI

• उपयोगकतार् समुदाय

• दान

ये सभी क्षेत्र बराबर महत्वपूणर् हैं, इसɡलए हमें जानना अǵा लगेगा ɟक इनमें से कौन से आपको सबसे अɠधक आकɷषʌत करते हैं। कृपया एक पल लें और हमारा त्वɝरत
योगदानकतार् फॉमर् भरें।

1.25.2 क्या आपको कोई बग ɠमला?

कृपया संभाɟवत नए बग को ठʎक करने के ɡलए हमारा चरण-दर-चरण बग ɝरपोʂटʌग पृȵ https://openshot.org/issues/new/का उपयोग करें। यह मागर्दɹशʌकाआपको
बताएगी ɟक लॉग फ़ाइलें कैसे हटाए,ं नवीनतम दैɟनक ɟबȪ के साथ परीक्षण करें,और डुɧप्लकेट बग ɝरपोटर् खोजें (यɞद ɟकसी और ने पहले से ही यही समस्या ɝरपोटर् कʏ है)।
मागर्दɹशʌका के अंत में, यह आपको हमारे ɟवकास टʍम और स्वयंसेवकों के ɡलए एक ɟवस्तृत और उपयोगी बग ɝरपोटर् बनाने में मदद करेगा।

1.25.3 सॉफ़्टवेयर डेवलपसर्

OpenShot मुद्दों और स्रोत कोड को प्रबंɠधत करने के ɡलए GitHub का उपयोग करता है: https://github.com/OpenShot। कृपया OpenShot को संकɡलत
करने और GitHub पर अपनी पहली पुल ɝरक्वेस्ट बनाने के ɡलए चरण-दर-चरण मागर्दɹशʌका के ɡलए हमारी डेवलपर बनने के बारे में गाइड पढ़ें।
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1.25.4 प्यार के साथ बनाया गया

OpenShot Video Editor एक स्वयंसेवक प्रयास और एक प्यार का श्रम है। कृपया ɟकसी भी समस्या के प्रɟत धैयर् रखें जो आपको ɠमले,और स्वतंत्र रूप से शाɠमल
हों और हमें उन्हें ठʎक करने में मदद करें!

आपके समथर्न के ɡलए धन्यवाद!
-- OpenShot टʍम

1.26 और जानें

हम इस उपयोगकतार् मागर्दɹशʌका का ɟवस्तार करने और OpenShot Video Editor को बेहतर बनाने के ɡलए कड़ी मेहनत कर रहे हैं, लेɟकन यɞद आप फंस गए हैं और
नहीं जानते ɟक कहाँ जाए,ं तो OpenShot के पास अɟतɝरक्त जानकारी के ɡलए कई स्रोत हैं।

1. OpenShot के पास आपकʏ सहायता के ɡलए कई YouTubeट्यूटोɝरयल्स उपलȤ हैं।

2. OpenShot के पास एक Reddit उपयोगकतार् समुदाय है जो उपयोगकतार्ओं कʏ मदद करने, प्रȱों का उȉर देने,और वीɟडयो संपादन तथा OpenShot ɟवषयों
पर चचार् करने के ɡलए समɷपʌत है।

3. यɞद आप इस उपयोगकतार् मागर्दɹशʌका को बेहतर बनाने में मदद करना चाहते हैं, तो GitHub पर स्रोत देखें।

4. यɞद आपने कोई नया बग पाया है, तो कृपया बग ɝरपोटर् करें।

5. यɞद आपको पेशेवर सहायता कʏ आवश्यकता है, तो आप support@openshot.org पर संदेश भेजकर ɞटकट खोल सकते हैं या कॉल शेड्यूल करें।

1.27 शब्दावली

आज कʏ तेज़ी से बढ़ती मीɟडया-कें ɞद्रत दुɟनया में बहुत सारी तकनीकʏ शब्दावली है। यɞद आप कभी सोचते हैं ɟक ɟकसी वीɟडयो प्रोडǯन शब्द या संɢक्षप्त नाम का क्या अथर्
है, तो आप अकेले नहीं हैं। अɠधकांश उद्योगों कʏ तरह, वीɟडयो प्रोडǯन कʏ अपनी एक भाषा होती है। यहाँ वीɟडयो संपादन में आमतौर पर पाए जाने वाले शब्दों कʏ सूची
है। इन शब्दों से पɝरɡचत होना आपका काम आसान बनाता है।
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1.27.1 पɝरभाषाएँ

ये पɝरभाषाएँ प्रगɟत पर हैं। यɞद आपको ɟकसी शब्द कʏ पɝरभाषा चाɟहए, तो कृपया support@openshot.org से संपकर् करें।

-A- -B- -C- -D- -E- -F- -G- -H- -I- -J- -K- -L- -M- -N- -O- -P- -Q- -R- -S- -T- -U- -V- -W- -X- -Y- -Z-

-A-

ए-रोल:
मुख्य वीɟडयो जो आमतौर पर कोई बोल रहा होता है।

एɡलयाɭसʌग:
छɟव, ग्राɟफ़क, या टेक्स्ट में कोणीय रेखाओं कʏ अवांɡछत खुरदरी या सीढ़ʍनुमा उपɜȸɟत।

अल्फा:
अल्फा ब्लेंɫडʌग दो रंगों का एक संयोजन है जो कंप्यूटर ग्राɟफक्स में पारदɹशʌता प्रभाव कʏ अनुमɟत देता है। रंग कोड में अल्फा का मान 0.0 से 1.0 तक होता है, जहाँ
0.0 पूरी तरह पारदशƹ रंग दशार्ता है और 1.0 पूरी तरह अपारदशƹ रंग।

अल्फा चैनल:
अल्फा चैनल एक छɟव या मूवी ɜक्लप में वह चैनल होता है जो अपारदɹशʌता क्षेत्र को ɟनयंɟत्रत करता है।

पɝरवेशीय शोर:
पɝरवेशीय शोर शूɪटʌग ȸान से संबंɠधत पृȵभूɠम शोर होता है।

एɟनमेशन:
ɟनजƹव वस्तुओं या ɡचत्रों को चलती तस्वीरों या कंप्यूटर ग्राɟफक्स में गɟतशील ɞदखाने कʏ तकनीक।

एटंʍ-एɡलयाɭसʌग:
एटंʍ-एɡलयाɭसʌग छɟव में खुरदरी रेखाओं को ɡचकना करने कʏ प्रɟक्रया है। एटंʍ-एɡलयाɭसʌग ऑɟडयो ɡसग्नल में त्रुɞटपूणर् आवृɢȉयों को ɟफ़ल्टर करने कʏ ɟवɠध भी हो
सकती है।
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आɶटʌफैक्ट:
आɶटʌफैक्ट ɟडɣजटल प्रोसेɭसʌग के कारण छɟव में अवांɡछत डेटा होता है।

आȺेक्ट रेɢशयो:
चौड़ाई और ऊँचाई का अनुपात, जैसे छɟव, वीɟडयो, कैरेक्टर, या ɟपक्सेल में।NTSC SD वीɟडयो के ɡलए मानक अनुपात 4:3 (या 1.33:1)औरHD के ɡलए 16:9
(या 1.77:1) हैं। चलɡचत्रों के ɡलए सबसे सामान्य अनुपात 1.85:1और 2.35:1 हैं।

ATSC:
ATSC एक ɟडɣजटल प्रसारण मानक है ɣजसने पुराने एनालॉग NTSC मानक को प्रɟतȸाɟपत ɟकया। यह मानक दोनों, स्टैंडडर् और हाई-डेɟफɟनशन फॉमǂट को कवर
करता है।

ऑɟडयो सैंपल रेट:
ɟडɣजटल रूप से ऑɟडयो पुन: उत्पȡ करने के ɡलए प्रɟत सेकंड ɡलए गए सैंपल कʏ संख्या। ɣजतनी अɠधक सैंपल रेट होगी, ɟडɣजटल ऑɟडयो कʏ गुणवȉा उतनी ही
बेहतर होगी। 44,100 सैंपल प्रɟत सेकंड कʏ दर CD-गुणवȉा वाली ऑɟडयो उत्पȡ करती है और मानव श्रवण सीमा को कैप्चर करती है।

-B-

बी-रोल:
बी-रोल सहायक फुटेज होता है जो वीɟडयो संपादन के दौरान सहायक ɟववरण और अɠधक लचीलापन प्रदान करता है। आम उदाहरणों में इंटरȭू या समाचार ɝरपोटर्
से कट करने के ɡलए उपयोग ɟकया गया फुटेज शाɠमल है जो कहानी बताने में मदद करता है।

ɟबट:
ɟडɣजटल संग्रहण कʏ मौɡलक इकाई। एक ɟबट या तो 1 (एक) या 0 (शून्य) हो सकता है।

ɟबट डेप्थ:
ɟडɣजटल ग्राɟफक्स और वीɟडयो में, ɟबट डेप्थ यह दशार्ता है ɟक एक छɟव ɟकतने रंग प्रदɹशʌत कर सकती है। उǴ कंट्रास्ट (कोई ग्रे टोन नहीं) वाली काली और सफेद
छɟव 1 ɟबट होती है, ɣजसका मतलब है ɟक यह बंद या चालू, काला या सफेद हो सकती है। जैसे-जैसे ɟबट डेप्थ बढ़ती है, अɠधक रंग उपलȤ होते हैं। 24-ɟबट रंग
लाखों रंगों के प्रदशर्न कʏ अनुमɟत देता है। इसी तरह, ɟडɣजटल ऑɟडयो में, ɟबट डेप्थ प्रɟत सैंपल ɟबट कʏ संख्या को दशार्ता है। संख्या ɣजतनी अɠधक होगी, ध्वɟन
गुणवȉा उतनी बेहतर होगी।

ɟबटरेट:
ɟबट (बाइनरी अंक) ɟकसी भौɟतक या रूपक ɫबʌदु से गुजरने कʏ आवृɢȉ, ɣजसे bps (ɟबट प्रɟत सेकंड) में मापा जाता है। वीɟडयो में हर सेकंड के ɡलए, ɟबटरेट या डेटा
रेट वह डेटा कʏ मात्रा है जो हर सेकंड उपयोग होती है। ɟबटरेट, ɟकलोɟबट प्रɟत सेकंड में, पɝरवतर्नीय या ɜȸर हो सकता है।

ब्लू स्क्रʏन:
ब्लू स्क्रʏन एक नीला पृȵभूɠम होता है ɣजसके सामने ɟवषय खड़ा होता है, ɣजसे कंप्यूटर बाद में पोस्ट-प्रोडǯन में ɟकसी अन्य पृȵभूɠम से बदल देता है। ब्लू स्क्रʏन
कंपोɣजɪटʌग और ग्रीन स्क्रʏन भी देखें।

ब्लू स्क्रʏन कंपोɣजɪटʌग:
एक छɟव में सभी नीले तत्वों को पारदशƹ बनाने और नीचे एक अलग पृȵभूɠम रखने कʏ प्रɟक्रया।

-C-

कैप्चर:
कैमकोडर्र या टेप डेक से स्रोत वीɟडयो को कंप्यूटर में ȸानांतɝरत करने कʏ प्रɟक्रया। यɞद स्रोत वीɟडयो एनालॉग है, तो कैप्चर प्रɟक्रया वीɟडयो को ɟडɣजटल में पɝरवɷतʌत
करती है।

चैनल:
चैनल रंगीन छɟव बनाने के ɡलए उपयोग ɟकए जाने वाले कई ग्रेस्केल घटकों में से एक है। लाल, हरा,और नीला चैनल RGB छɟवयों को बनाते हैं, ɣजसमें पारदɹशʌता
के ɡलए वैकɜल्पक अल्फा चैनल होता है।

क्रोमाकʏ:
क्रोमाकʏ वीɟडयो स्रोत में पारदɹशʌता बनाने कʏ एक ɟवɠध है ɣजसमें एक ɟवɡशȲ ”कʏ रंग” का चयन करके अल्फा मैट बनाया जाता है। इसे अक्सर समाचार कायर्क्रमों
में प्रɟतभा के पीछे मौसम ग्राɟफक्स ɞदखाने और दृश्य प्रभाव संयोजन के ɡलए उपयोग ɟकया जाता है।

ɜक्लप:
वीɟडयो, ऑɟडयो, या दोनों का ɟडɣजटाइǹ या कैप्चर ɟकया गया ɟहस्सा। ɜक्लप्स मीɟडया फाइलें होती हैं जो टाइमलाइन में जोड़ी जाती हैं, आमतौर पर एक बड़े
ɝरकॉʃडʌग का ɟहस्सा।
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कोडेक:
कोडेक एक वीɟडयो संपीड़न तकनीक है ɣजसका उपयोग वीɟडयो फ़ाइल में डेटा को संपीɟड़त करने के ɡलए ɟकया जाता है। कोडेक का अथर् है ”कंप्रेशन ɟडकंप्रेशन।”
एक लोकɟप्रय कोडेक का उदाहरण H.264 है।

रंग सुधार:
वीɟडयो के रंग को बदलने कʏ प्रɟक्रया, ɟवशेष रूप से कम रोशनी जैसे आदशर् से कम पɝरɜȸɟतयों में शूट ɟकए गए वीɟडयो का।

रंग ग्रेड / रंग ग्रेɫडʌग:
तकनीकʏ सुधार से परे वीɟडयो कʏ उपɜȸɟत और मूड को स्टाइɡलश या बेहतर बनाने कʏ प्रɟक्रया। रंग ग्रेɫडʌग टोनल संतुलन, रंग, संतृɥप्त,और कंट्रास्ट को समायोɣजत
करती है ताɟक एक जानबूझा दृश्य शैली प्राप्त हो सके (उदाहरण के ɡलए, एक गमर् ɡसनेमाई लुक या ठंडा, रंगहीन टोन)। रंग सुधार भी देखें।

कंपोɣजɪटʌग:
कई छɟवयों और अन्य तत्वों को ɠमलाकर एक संयुक्त छɟव का ɟनमार्ण।

कवɩरʌग:
कवɩरʌग वह प्रɟक्रया है ɣजसमें दृश्य में ɟक्रया को कवर करने के ɡलए अɟतɝरक्त फुटेज और कैमरा कोण शूट ɟकए जाते हैं। कवɩरʌग इसɡलए होती है ताɟक संपादक के
पास पोस्ट-प्रोडǯन चरण में अɠधक ɟवकल्प हों।

संपीड़न:
डेटा को कम जगह लेने वाले रूप में बदलने कʏ प्रɟक्रया, जैसे ऑɟडयो या वीɟडयो फ़ाइल में।

क्रॉप फैक्टर:
क्रॉप फैक्टर एक संख्या है (आमतौर पर 1.3-2.0 के बीच) जो सेंसर के इमेɯजʌग क्षेत्र और फुल-फे्रम सेंसर के क्षेत्र के अनुपात को दशार्ती है। अपने लेंस कʏ फोकल
लंबाई को अपने कैमरा सेंसर के क्रॉप फैक्टर से गुणा करें। यह लेंस/सेंसर संयोजन के ɡलए फोकल लंबाई देता है।

क्रॉल:
क्रॉल एक टेक्स्ट प्रभाव है ɣजसमें टेक्स्ट दाएं से बाएं चलता है (अंग्रेज़ी भाषी दुɟनया में)।

क्रॉस-फेड:
क्रॉस-फेड एक ऐसा प्रभाव है ɣजसमें एकऑɟडयो या वीɟडयो स्रोत धीरे-धीरे ɞदखाई देता है जबɟक दूसरा धीरे-धीरे गायब होता है, ɣजससे वे अȸायी रूप से ओवरलैप
करते हैं। इसे डाइजॉल्व भी कहा जाता है।

कट:
कट एक तात्काɡलक पɝरवतर्न है जो एक शॉट से दूसरे शॉट में होता है।

कट-इन (इन्सटर् शॉट):
यह एक प्रकार का शॉट है जो अक्सर उन वस्तुओं को ɞदखाता है ɣजनसे ɟवषय संपकर् में होता है या ɣजन्हें वह ɟनयंɟत्रत कर रहा होता है। कट-इन शॉट्स बी-रोल के
ɡलए सहायक होते हैं क्योंɟक वे थोड़े समय के ɡलए ɟवषय से हटते हैं।

एǯन पर कɪटʌग:
एǯन पर कɪटʌग एक तकनीक है ɣजसका उपयोग अɠधक रोचक दृश्य बनाने के ɡलए ɟकया जाता है। अवधारणा सरल है… जब आप एǯन के बीच में कट करते
हैं, तो यह कम झटका देने वाला और अɠधक दृश्यात्मक रूप से रोचक लगता है।

-D-

डेटा दर:
समय के साथ ȸानांतɝरत डेटा कʏ मात्रा (उदाहरण के ɡलए, प्रɟत सेकंड 10 एमबी)। अक्सर हाडर् ड्राइव कʏ जानकारी पुनः प्राप्त करने और प्रदान करने कʏ क्षमता
को वɺणʌत करने के ɡलए उपयोग ɟकया जाता है।

हर:
ɢभȡ में रेखा के नीचे संख्या या अɢभȭɜक्त (जैसे ½ में 2)।

ɟडɣजटल वीɟडयो:
ɟडɣजटल वीɟडयो चलती दृश्य छɟवयों (वीɟडयो)का इलेक्ट्रॉɟनक प्रɟतɟनɠधत्व है जो एन्कोडेड ɟडɣजटल डेटा के रूप में होता है। इसके ɟवपरीत, एनालॉग वीɟडयो चलती
दृश्य छɟवयों को एनालॉग ɡसग्नल के साथ दशार्ता है। ɟडɣजटल वीɟडयो तेजी से अनुक्रम में प्रदɹशʌत ɟडɣजटल छɟवयों कʏ एक श्रृंखला होती है।

ɟडɣजटाइज:
एनालॉग वीɟडयो या ऑɟडयो को ɟडɣजटल रूप में पɝरवɷतʌत करना।

ɟडजॉल्व:
ɟडजॉल्व एक छɟव संक्रमण प्रभाव है ɣजसमें एक ɡचत्र धीरे-धीरे गायब होता है जबɟक दूसरा प्रकट होता है। इसे क्रॉस-फेड भी कहा जाता है।
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-E-

संपादन:
संपादन वह प्रɟक्रया या पɝरणाम है ɣजसमें वीɟडयो और ऑɟडयो ɜक्लप्स को चयɟनत रूप से एक नए वीɟडयो फ़ाइल में क्रमबद्ध ɟकया जाता है। आमतौर पर इसमें
कǴे फुटेज कʏ समीक्षा करना और स्रोत फुटेज से इɜǵत ɟहस्सों को नए पूवर्ɟनधार्ɝरत क्रम में ȸानांतɝरत करना शाɠमल होता है।

इफेक्ट:
ɟडɣजटल डोमेन में बनाए गए ɭसʌथेɞटक ध्वɟनयाँ और एɟनमेशन जो वीɟडयो या ऑɟडयो के ɟकसी ɟवɡशȲ पैरामीटर को बदलने के ɡलए ɜक्लप पर लागू ɟकए जाते हैं।
उदाहरण: एक दृश्य तत्व का रंग या ऑɟडयो टै्रक पर ɝरवबर्।

एन्कोड:
ȭɜक्तगत वीɟडयो ɡसग्नल्स (जैसे लाल, हरा,और नीला) को एक संयुक्त ɡसग्नल में ɠमलाना, या कोडेक का उपयोग करके वीɟडयो फ़ाइल को ɟकसी अन्य प्रारूप में
पɝरवɷतʌत करना।

ɟनयार्त:
एक्सपोटर् का मतलब है आपके संपाɞदत वीɟडयो प्रोजेक्ट को एकल फ़ाइल में संयोɣजत करने कʏ प्रɟक्रया, ɣजसे ɟफर स्वयं चलाया जा सकता है, साझा ɟकया जा
सकता है, या अपलोड ɟकया जा सकता है।

-F-

फेड:
फेड दृश्य या ऑɟडयो तीव्रता का धीरे-धीरे कम या बढ़ना होता है। उपयोग: फेड-आउट, काले में फेड, फेड-इन, या काले से फेड अप।

फेड-इन:
1.(n.) a shot that begins in total darkness and gradually lightens to full brightness. 2. (v.) To gradually bring sound
from inaudibility to the required volume.

फेड-आउट:
1.(n.) a shot that begins in full brightness and gradually dims to total darkness. 2. (v.) To gradually bring sound from
the required volume to inaudibility.

ɟफ़ल्टर:
वीɟडयो ɟफ़ल्टर एक सॉफ़्टवेयर घटक है जो मल्टʍमीɟडया स्ट्रʍम पर कुछ ऑपरेशन करता है। एक श्रृंखला में उपयोग ɟकए गए कई ɟफ़ल्टर, ɣजन्हें ɟफ़ल्टर ग्राफ कहा
जाता है, वह प्रɟक्रया है ɣजसमें प्रत्येक ɟफ़ल्टर अपने ऊपर के ɟफ़ल्टर से इनपुट प्राप्त करता है। ɟफ़ल्टर ग्राफ इनपुट को संसाɠधत करता है और संसाɠधत वीɟडयो को
नीचे के ɟफ़ल्टर को आउटपुट करता है।

फाइनल कट:
अंɟतम वीɟडयो प्रोडǯन, उǴ गुणवȉा वाले ɜक्लप्स से संयोɣजत,और चयɟनत ɟडलीवरी मीɟडया के ɡलए एक्सपोटर् के ɡलए तैयार।

ɟफɟनɮशʌग:
वह चरण जो एक टुकड़े कʏ सभी सामग्री को एक साथ लाता है। इस चरण से आपका आउटपुट आपका मास्टर/सब-मास्टर होता है।

फुटेज:
ɟफल्म के फुट के होने से ȭुत्पȡ, यह लगभग वीɟडयो ɜक्लप्स के समानाथƹ है।

फ़े्रम:
ɟफ़ल्म ɟनमार्ण, वीɟडयो प्रोडǯन, एनीमेशन और संबंɠधत क्षेत्रों में, एक फ़े्रम कई ɜȸर छɟवयों में से एक होता है जो पूरी चलती तस्वीर बनाता है।

फ़े्रम प्रɟत सेकंड (fps):
प्रɟत सेकंड खेले जाने वाले फ़े्रमों कʏ संख्या। 15 fps या उससे कम पर, मानव आंख ȭɜक्तगत फ़े्रम पहचान सकती है, ɣजससे वीɟडयो झटकेदार ɞदखता है।

फ़े्रम दर:
फ़े्रम दर (प्रɟत सेकंड फ़े्रम या FPS में ȭक्त) वह आवृɢȉ (Hz में ȭक्त दर) है ɣजस पर लगातार छɟवयाँ ɣजन्हें फ़े्रम कहा जाता है, ɟडȻले पर ɞदखाई देती हैं। यह
शब्द ɟफल्म और वीɟडयो कैमरों, कंप्यूटर ग्राɟफक्स,और मोशन कैप्चर ɡसस्टम्स दोनों पर समान रूप से लागू होता है। सामान्य फ़े्रम दर उदाहरण: 24, 25, 29.97,
30, 50, 60।

आवृɡȉ:
प्रɟत सेकंड ऑɟडयो चक्रों कʏ संख्या, ɣजसे हट्र्ज़ (Hz) में ȭक्त ɟकया जाता है। आवृɢȉ ध्वɟन कʏ ɟपच ɟनधार्ɝरत करती है।
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-G-

गामा:
एक छɟव में मध्य-टोन कʏ तीव्रता का मापन। गामा को समायोɣजत करने से मध्य-टोन का स्तर समायोɣजत होता है जबɟक काले और सफेद अपɝरवɷतʌत रहते हैं।

GPU:
ग्राɟफक्स प्रोसेɭसʌग यूɟनट। एक माइक्रोप्रोसेसर ɣजसमें 3D ग्राɟफक्स को CPU (सेंट्रल प्रोसेɭसʌग यूɟनट) कʏ तुलना में अɠधक कुशलता से संभालने कʏ अंतɷनʌɟहत
क्षमता होती है।

ग्रैɟवटʍ:
OpenShot में ग्रैɟवटʍ प्रत्येक ɜक्लप कʏ एक संपɢȉ है जो स्क्रʏन पर ɜक्लप कʏ प्रारंɢभक ɜȸɟत सेट करती है।

ग्रीन स्क्रʏन
एक हरा पृȵभूɠम ɣजसके सामने ɟवषय खड़ा होता है, जो पोस्ट-प्रोडǯन में एक अलग पृȵभूɠम होती है।

ग्रीन स्क्रʏन कंपोɣज़ɪटʌग
एक छɟव में सभी हरे तत्वों को पारदशƹ बनाने और नीचे एक अलग पृȵभूɠम रखने कʏ प्रɟक्रया, ताɟक ऐसा लगे ɟक ɟवषय ɟकसी अलग ȸान पर है।

-H-

हाई डेɟफɟनशन (HD):
एक सामान्य शब्द जो मानक डेɟफɟनशन से काफʏ उǴ ɝरज़ॉल्यूशन वाले वीɟडयो ɡसग्नल के ɡलए उपयोग होता है।

HDMI:
हाई डेɟफɟनशन मल्टʍमीɟडया इंटरफ़ेस। उǴ गुणवȉा वाले ɟडɣजटल ऑɟडयो और वीɟडयो डेटा को ट्रांसɠमट करने के ɡलए इंटरफ़ेस।

HDR:
HDR (हाई डायनेɠमक रेंज) दो छɟवयों का संयोजन है, एक जो हाइलाइट्स को सही ढंग से एक्सपोज़ करता है,और दूसरी जो डाकर् एɝरया को सही ढंग से एक्सपोज़
करता है। जब इन्हें ɠमलाया जाता है, तो आपको एक सही एक्सपोज़ कʏ गई छɟव ɠमलती है।

HDTV:
हाई डेɟफɟनशन टʍवी। एक प्रसारण प्रारूप जो पारंपɝरक प्रारूपों NTSC, PAL,और SECAM कʏ तुलना में उǴ ɝरज़ॉल्यूशन ɡसग्नल कʏ अनुमɟत देता है।

HDV:
हाई डेɟफɟनशन वीɟडयो। वह प्रारूप ɣजसका उपयोग वीɟडयो कैमकॉडर्र के साथ HDTV-गुणवȉा डेटा ɝरकॉडर् करने के ɡलए ɟकया जाता है।

हेडरूम:
एक पात्र के ɡसर के ऊपर और फ़े्रम के शीषर् के बीच कʏ जगह।

ɟहस्स:
ɝरकॉʃडʌग माध्यम में असंपूणर्ताओं के कारण उत्पȡ शोर।

Ɂ˒:
रंग का छाया। यह सामान्य रंग श्रेणी है ɣजसमें रंग आता है। उदाहरण के ɡलए, गुलाबी, ɟक्रमसन,और प्लम अलग-अलग रंग हैं, लेɟकन ये सभी लाल रंग के अंतगर्त
आते हैं। सफेद, काला,और ग्रे टोन रंग नहीं होते।

-I-

इमेज स्टेबलाइज़र:
इसे इलेक्ट्रॉɟनक इमेज स्टेबलाइज़र भी कहा जाता है। यह एक तकनीक है जो कैमरा ɟहलने से होने वाली गɟत को हटाने के ɡलए उपयोग कʏ जाती है।

इंपोʂटʌग:
इंपोʂटʌग वह प्रɟक्रया है ɣजसमें आपके कैमरे से वीɟडयो को आपके कंप्यूटर या ɟकसी संपादन सॉफ़्टवेयर में ȸानांतɝरत ɟकया जाता है।

इंटरफे्रम कंप्रेशन:
एक कंप्रेशन योजना, जैसेMPEG, जो केवल एक फे्रम और उसके पहले के फे्रम के बीच के अंतर को संग्रɟहत करके वीɟडयो जानकारी कʏ मात्रा को कम करती है।

इंटरपोलेशन:
एनीमेशन में उपयोग ɟकया जाता है ताɟक दो उपयोगकतार्-ɟनɸमʌत कʏफे्रम के बीच कʏ गɟत कʏ गणना कʏ जा सके, ɣजससे संपादक को प्रत्येक फे्रम को मैन्युअली
एनीमेट करने कʏ आवश्यकता न हो। यह प्रɟक्रया को तेज करता है और पɝरणामस्वरूप एनीमेशन को अɠधक स्मूथ बनाता है।
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इंटरटाइटल्स:
शीषर्क जो फुटेज के बीच अपने आप ɞदखाई देते हैं। आमतौर पर साइलेंट ɟफल्मों में संवाद के ȸान पर उपयोग ɟकए जाते हैं,और अध्याय शीषर्कों के रूप में भी
इस्तेमाल होते हैं।

-J-

ज-ेकट:
एक संपादन ɣजसमें ऑɟडयो वीɟडयो से पहले शुरू होता है, ɣजससे वीɟडयो को एक नाटकʏय पɝरचय ɠमलता है। इसे ऑɟडयो लीड भी कहा जाता है।

जॉग
वीɟडयो को एक बार में एक फʏȪ या फे्रम चलाकर आगे या पीछे बढ़ाना।

जंप कट:
जंप कट एक अप्राकृɟतक, अचानक बदलाव होता है जो ɟवषय में समान लेɟकन स्क्रʏन ȸान में थोड़े ɢभȡ शॉट्स के बीच होता है, ɣजससे ɟवषय एक स्क्रʏन ȸान से
दूसरे ȸान पर कूदता हुआ ɞदखाई देता है।

-K-

केन बन्सर् प्रभाव:
एक पैन-और-जूम एनीमेशन तकनीक जो ɜȸर छɟवयों या वीɟडयो ɜक्लप्स पर लागू होती है ताɟक कैमरा मूवमेंट का भ्रम पैदा हो। इसका नाम डॉक्यूमेंट्रʍ ɟफल्म ɟनमार्ता
केन बन्सर् के नाम पर रखा गया है, ɣजन्होंने इस ɟवɠध को लोकɟप्रय बनाया। OpenShot में, एक-ɜक्लक केन बन्सर् एनीमेशन के ɡलए Right-Click →Motion
→ Camera प्रीसेट्स का उपयोग करें।

कʏ:
पारदɹशʌता बनाने कʏ एक ɟवɠध, जैसे ब्लूस्क्रʏन कʏ या क्रोमा कʏ।

कʏफे्रम:
कʏफे्रम वह फे्रम होता है ɣजसमें ɟवɡशȲ सेɪटʌग्स (जैसे, स्केल, रोटेशन, ब्राइटनेस) का ɝरकॉडर् होता है। यह एɟनमेटेड इफेक्ट्स के ɡलए शुरू और अंत ɫबʌदु होते हैं। कई
कʏफे्रम सेट करके,आप वीɟडयो चलने के दौरान इन पैरामीटरों को समायोɣजत कर सकते हैं ताɟक कुछ पहलुओं को एɟनमेट ɟकया जा सके।

-L-

एल-कट:
एल-कट एक ऐसा संपादन है ɣजसमें वीɟडयो ऑɟडयो से पहले समाप्त होता है। एल-कट एक दृश्य से दूसरे दृश्य में सूÛम संक्रमण के रूप में कायर् करता है।

लेटरबॉक्स:
एक तकनीक जो टʍवी पर चलाए जाने पर मूवी के मूल आȺेक्ट रेɡशयो को बनाए रखती है। लेटरबॉɜक्संग स्क्रʏन के ऊपर और नीचे काले बार जोड़ती है।

लीɟनयर एɟडɪटʌग:
वीɟडयो संपादन का एक रूप ɣजसमें कट्स को क्रमबद्ध तरीके से, एक-एक करके रखा जाता है ताɟक अंɟतम दृश्य तैयार हो। यह नॉन-लीɟनयर एɟडɪटʌग से ɢभȡ है
जो ɟकसी भी क्रम में कट करने कʏ अनुमɟत देती है।

लॉग:
एक ɟनɶदʌȲ ɜक्लप के ɡलए शुरू और अंत टाइमकोड, रील नंबर, दृश्य ɟववरण,और अन्य जानकारी का ɝरकॉडर्।

लॉसलेस:
एक कंप्रेशन योजना जो फाइल को डीकंप्रेस करने पर डेटा कʏ कोई हाɟन नहीं होती। लॉसलेस फाइलें आमतौर पर काफʏ बड़ी होती हैं (ɟफर भी अनकंप्रेस्ड संस्करणों
से छोटʍ)और कभी-कभी डेटा को ɟडकोड करने के ɡलए काफʏ प्रोसेɭसʌग पावर कʏ आवश्यकता होती है।

लॉसी:
लॉसी कंप्रेशन एक ऐसी कंप्रेशन योजना है जो गुणवȉा को कम करती है। लॉसी एल्गोɝरदम ɟडɣजटल डेटा को इस तरह से कंप्रेस करते हैं ɟक मानव आंख के ɡलए
कम संवेदनशील डेटा को हटा ɞदया जाता है और उपलȤ सबसे उǴ कंप्रेशन दर प्रदान करते हैं।

लोअर थडर्:
स्क्रʏन के ɟनचले ɟतहाई ɟहस्से में ɜȸत एक टेक्स्ट या ग्राɟफक ओवरले, जो आमतौर पर वक्ता का नाम, शीषर्क, या अन्य पहचान जानकारी ɞदखाने के ɡलए उपयोग
ɟकया जाता है। लोअर थड्र्स समाचार, डॉक्यूमेंट्रʍ,और कॉपǎरेट वीɟडयो के ɡलए आवश्यक होते हैं। OpenShot में, इन्हें टाइटल एɟडटर का उपयोग करके बनाएं
और शीषर्क ɜक्लप को अपने वीɟडयो के ऊपर एक टै्रक पर रखें।
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LUT (लुक-अप टेबल):
एक फ़ाइल जो एक रंग सेट को दूसरे से मैप करती है, ɣजसका उपयोग एक वीɟडयो ɜक्लप पर एक ɟवɡशȲ रंग ग्रेड या लुक एक ही चरण में लागू करने के ɡलए ɟकया
जाता है। LUT ɟफल्म स्टॉक अनुकरण, प्रसारण मानकों, या कस्टम शैɡलयों कʏ नकल कर सकते हैं। OpenShot का रंग ग्रेड प्रभाव सीधे LUT फ़ाइलों का समथर्न
करता है।

-M-

माकर् इन:
जहां आप अपने ɜक्लप को शुरू करना चाहते हैं, वहां शुरुआत में माकर् र लगाना।

माकर् आउट:
जहां आप अपने ɜक्लप को समाप्त करना चाहते हैं, वहां शुरुआत में माकर् र लगाना।

मैच एǯन:
मैच एǯन (या मैच कट) एक तकनीक है ɣजसमें संपादक एक दृश्य से दूसरे दृश्य में जो दृश्य रूप से समान होते हैं, कट करता है।

मेमोरी बैंक:
मेमोरी बैंक एक वीɟडयो होता है जो ɟकसी के जीवन के ɟवɡशȲ समय या घटनाओं का दस्तावेज़ीकरण करता है। इसे संगीत के साथ सेट ɟकया जा सकता है, प्राकृɟतक
ध्वɟन का उपयोग कर सकता है, छुɞट्टयों को ɝरकॉडर् कर सकता है, या बस रोज़मरार् के जीवन के क्षणों को कैप्चर कर सकता है।

माकर् र:
एक वस्तु ɣजसका उपयोग ɟकसी ȸान को ɡचɠȿत करने के ɡलए ɟकया जाता है। ɜक्लप माकर् र ɜक्लप के भीतर महत्वपूणर् ɫबʌदुओं को दशार्ते हैं। टाइमलाइन माकर् र पूरे
मूवी में दृश्यों, शीषर्कों के ȸानों, या अन्य महत्वपूणर् ɫबʌदुओं को दशार्ते हैं। ɜक्लप माकर् र और टाइमलाइन माकर् र का उपयोग ɜक्लप्स को पोजीशन और ɞट्रम करने के
ɡलए करें।

मास्क:
एक छɟव का पारदशƹ क्षेत्र, जो आमतौर पर एक ग्राɟफक आकार या ब्लूस्क्रʏन पृȵभूɠम द्वारा पɝरभाɟषत होता है। इसे मैट भी कहा जाता है।

मैट:
मैट एक छɟव मास्क है ɣजसका उपयोग ɟवज़ुअल इफेक्ट्स में छɟव के कुछ ɟहस्सों पर प्रभाव लागू करने को ɟनयंɟत्रत करने के ɡलए ɟकया जाता है।

मोंटाज:
मोंटाज एक स्व-ɟनɟहत शॉट्स का अनुक्रम होता है जो एक-दूसरे के समीप रखे जाते हैं ताɟक ɟकसी ɟवचार या मूड को संप्रेɟषत ɟकया जा सके। अप्रत्यक्ष रूप से
असंबंɠधत सामग्री के बीच संबंध एक नया संदेश उत्पȡ करता है।

मोशनआɶटʌफैक्ट:
कैमरे के फे्रम रेट और वस्तु कʏ गɟत के बीच अंतर के कारण होने वाला दृश्य हस्तक्षेप। इसका सबसे आम उदाहरण तब होता है जब कंप्यूटर या टेलीɟवजन स्क्रʏन कʏ
शूɪटʌग कʏ जाती है। स्क्रʏन ɣझलɠमलाती है या एक रेखा नीचे स्कैन होती है, जो फे्रम रेट के अंतर और कैमरा तथा टेलीɟवजन के बीच समन्वय कʏ कमी को दशार्ता है।
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शोर:
वीɟडयो या ऑɟडयो ɡसग्नल में अवांɡछत डेटा। आɶटʌफैक्ट भी देखें।

नॉन-लीɟनयर संपादन:
एक संपादन प्रणाली जो ɟकसी भी समय, ɟकसी भी क्रम में संपादन करती है। पहुँच यादृɜǵक होती है, ɣजसका अथर् है ɟक ɡसस्टम पूरे फुटेज को देखने कʏआवश्यकता
के ɟबना ɟवɡशȲ डेटा तक पहुँच सकता है।

अंश:
ɢभȡ में रेखा के ऊपर का संख्या या अɢभȭɜक्त (जैसे ½ में 1)।

NTSC:
NTSC राȴीय टेलीɟवजन मानक सɠमɟत का संɢक्षप्त नाम है। NTSC वह समूह है ɣजसने प्रारंभ में ब्लैक एडं व्हाइट और बाद में रंगीन टेलीɟवजन प्रणाली ɟवकɡसत
कʏ। संयुक्त राज्य अमेɝरका, जापान और कई अन्य देश NTSC का उपयोग करते हैं। NTSC में 525 इंटरलेस्ड लाइन्स होती हैं जो 29.97 फे्रम प्रɟत सेकंड कʏ दर
से प्रदɹशʌत होती हैं। अब ATSC ने NTSC कʏ जगह ले ली है।
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ऑफ़लाइन संपादन:
कम गुणवȉा वाले ɜक्लप्स का उपयोग करके एक रफ कट संपाɞदत करना,और ɟफर उǴ गुणवȉा वाले ɜक्लप्स के साथ अंɟतम कट तैयार करना,आमतौर पर रफ
कट ɟवकɡसत करने के ɡलए उपयोग कʏ गई प्रणाली से अɠधक उȡत संपादन प्रणाली पर।

ऑनलाइन संपादन:
सभी संपादन (रफ कट सɟहत) उन्हीं ɜक्लप्स पर करना जो अंɟतम कट बनाते हैं।

अपारदɺशʌता:
ɟकसी छɟव में पारदɹशʌता के स्तर का ɟवपरीत माप, जो कंपोɣजɪटʌग के समय महत्वपूणर् होता है। ɟकसी छɟव का अल्फा चैनल उसकʏ अपारदɹशʌता कʏ जानकारी
संग्रहीत करता है।

-P-

PAL:
PAL का अथर् है फेज़ ऑल्टरनेट लाइन। यह कई यूरोपीय देशों में उपयोग ɟकया जाने वाला वीɟडयो फॉमǂट मानक है। PAL ɡचत्र 625 लाइनों से बना होता है जो 25
फे्रम प्रɟत सेकंड कʏ दर से प्रदɹशʌत होता है।

पैन:
कैमरे कʏ एक ɟनɢȮत अक्ष पर क्षैɟतज गɟत।

पैन और स्कैन:
वाइडस्क्रʏन छɟवयों को 4:3आȺेक्ट रेɡशयो में बदलने कʏ एक ɟवɠध। वीɟडयो को क्रॉप करना ताɟक वह पूरी स्क्रʏन भर जाए और आवश्यक भागों को ɞदखाने के
ɡलए पैन करना।

ɟपक्चर इन ɟपक्चर (PIP):
एक प्रभाव ɣजसमें एक छोटे ɫवʌडो में फुटेज को बड़े ɫवʌडो के ऊपर सुपरइȥोज़ ɟकया जाता है और दोनों एक साथ चलते हैं।

ɟपक्सेल:
कंप्यूटर कʏ मेमोरी में छɟव के प्रɟतɟनɠधत्व को बनाने वाले छोटे ɫबʌदुओं में से एक। ɟडɣजटल छɟव कʏ सबसे छोटʍ इकाई।

ɟपक्सेल आȺेक्ट रेɢशयो:
आȺेक्ट रेɡशयो आपके वीɟडयो कʏ चौड़ाई और ऊँचाई के बीच का अनुपात है; ɟपक्सेल आȺेक्ट रेɡशयो ɟपक्सेल कʏ चौड़ाई और ऊँचाई के बीच का अनुपात है।
एक मानक ɟपक्सेल आȺेक्ट रेɡशयो 1:1 होता है।

ɟपक्सेलेशन:
छɟव में बड़े, ब्लॉकʏ ɟपक्सेल का प्रदशर्न जो अत्यɠधक बढ़ाने के कारण होता है।

प्लेहेड:
जब वतर्मान कंप्यूटर में ऑɟडयो या वीɟडयो संपाɞदत ɟकया जाता है, तो प्लेहेड टाइमलाइन में एक ग्राɟफक लाइन होती है जो सामग्री कʏ वतर्मान पहुँच ɜȸɟत या फे्रम
को दशार्ती है।

पोस्ट-प्रोडǯन (पोस्ट):
पोस्ट-प्रोडǯन (पोस्ट) प्रारंɢभक ɝरकॉʃडʌग के बाद कʏ कोई भी वीɟडयो उत्पादन गɟतɟवɠध है। आमतौर पर, पोस्ट में संपादन, पृȵभूɠम संगीत, वॉइस-ओवर, ध्वɟन
प्रभाव, शीषर्क,और ɟवɢभȡ दृश्य प्रभाव शाɠमल होते हैं जो पूणर् उत्पादन में पɝरणत होते हैं।

पोस्टर फे्रम:
ɜक्लप का एक एकल फे्रम, ɣजसे ɜक्लप कʏ सामग्री को दशार्ने के ɡलए थंबनेल के रूप में चुना गया है।

प्रोजेक्ट:
प्रोजेक्ट वे सभी फाइलें, ट्रांɣजशन, इफेक्ट्स,और एनीमेशन होते हैं ɣजन्हें आप OpenShot के भीतर बनाते या उपयोग करते हैं।
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रॉ फुटेज:
रॉ फुटेज पूवर्-संपाɞदत फुटेज होता है, जो आमतौर पर सीधे कैमरे से आता है।

रीयल-टाइम:
रीयल-टाइम तुरंत होता है, रेंडɩरʌग के ɡलए कोई ɟवलंब नहीं होता। यɞद कोई ट्रांɣज़शन रीयल-टाइम में होता है, तो कोई इंतजार नहीं होता, कंप्यूटर प्रभाव या ट्रांɣज़शन
को तुरंत बनाता है और पɝरणाम तुरंत ɞदखाता है।

रेंडɩरʌग:
वह प्रɟक्रया ɣजसके द्वारा वीɟडयो संपादन सॉफ़्टवेयर और हाडर्वेयर कǴे वीɟडयो, प्रभावों, ट्रांɣज़शनऔर ɟफ़ल्टरों को एक नए सतत वीɟडयो फ़ाइल में पɝरवɷतʌत करते
हैं।

रेंडर समय:
रेंडर समय वह समय है जो एक संपादन कंप्यूटर को स्रोत तत्वों और कमांड्स को एकल वीɟडयो फ़ाइल में संयोɣजत करने में लगता है। रेंडɩरʌग से अनुक्रम, ɣजसमें
शीषर्क और ट्रांɣज़शन प्रभाव शाɠमल हैं, पूणर् गɟत में चल सकते हैं।

ɝरज़ॉल्यूशन:
ɝरज़ॉल्यूशन आपके वीɟडयो में क्षैɟतज और ऊध्वार्धर ɟपक्सेल कʏ वास्तɟवक संख्या को दशार्ता है। सामान्य ɝरज़ॉल्यूशन उदाहरण: (SD) 640×480, (HD)
854x480, (HD) 1280×720, (FHD) 1920×1080, (QHD) 2560x1440, (UHD) 3840x2160,और (FUHD) 7680x4320। अक्सर ऊध्वार्धर
संख्या ɝरज़ॉल्यूशन को दशार्ती है। सूचीबद्ध उदाहरण क्रमशः SD, 480p, 720p, 1080p, 1440p, 4Kऔर 8K के रूप में ɞदखेंगे।

RGB:
मॉɟनटर, कैमरे,और ɟडɣजटल प्रोजेक्टर प्रकाश के प्राथɠमक रंगों (लाल, हरा,और नीला) का उपयोग करके छɟवयाँ बनाते हैं।

RGBA:
एक फ़ाइल ɣजसमें RGB छɟव के साथ पारदɹशʌता जानकारी के ɡलए एक अल्फा चैनल होता है।

ɝरपल संपादन:
एक ऐसा संपादन ɣजसमें ɜक्लप को ɞट्रम करने पर टाइमलाइन पर सभी बाद के ɜक्लप्स स्वतः ही समान मात्रा में आगे या पीछे ɤखसक जाते हैं, ɣजससे एक अंतर बंद
या खुल जाता है। यह संपादन ɫबʌदु के बाद के ɜक्लप्स के बीच ɭसʌक बनाए रखता है। इसे ɝरपल ɞट्रम भी कहा जाता है।

रोल:
रोल एक टेक्स्ट प्रभाव है जो आमतौर पर अंत के्रɟडट में देखा जाता है, जहाँ टेक्स्ट आमतौर पर स्क्रʏन के नीचे से ऊपर कʏ ओर चलता है।

रफ कट:
रफ कट फुटेज का प्रारंɢभक संपादन होता है ɣजसमें लगभग क्रम, लंबाई,और सामग्री एक तैयार प्रोग्राम के समान होती है।

-S-

सैंपल दर:
ɟडɣजटल ऑɟडयो में, प्रɟत सेकंड सैंपल कʏ संख्या। संख्या ɣजतनी अɠधक होगी, ध्वɟन गुणवȉा उतनी बेहतर होगी।

सीन:
एक ȸान पर एक समय में होने वाली ɟक्रया।

स्क्रब:
स्क्रɫबʌग मैन्युअल रूप से कसर्र या प्लेहेड को टाइमलाइन पर घुमाने कʏ ɟक्रया है। यह पहले केवल ऑɟडयो टै्रकों के ɡलए था, अब यह वीɟडयो टै्रकों के ɡलए भी लागू
होता है।

शॉट:
एक एकल टेक कʏ ɝरकॉʃडʌग।

साइड डेटा:
सहायक प्रɟत-स्ट्रʍम मेटाडेटा (जैसे रोटेशन, स्टʍɝरयो3D, Ƚेɝरकल) जोMP4 जैसे कंटेनरों में पैकेट्स या स्ट्रʍम्स से जुड़ा होता है।

स्लो-मोशन:
एक शॉट ɣजसमें ɟक्रया औसत गɟत से धीमी होती है। कैमरा ɝरकॉʃडʌग के दौरान फे्रम दर को तेज करके स्लो-मोशन प्राप्त करता है और ɟफर फे्रम्स को धीमी गɟत से
प्ले करता है।
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स्नैप:
स्नैɫपʌग तेजी से ɟकसी वस्तु को ɟग्रड लाइनों, मागर्दशर्कों, या ɟकसी अन्य वस्तु के साथ संरेɤखत करता है। जब उपयोगकतार् इसे इɜǵत ȸान के ɟनकट ले जाता है,
तो स्नैɫपʌग वस्तु को स्वचाɡलत रूप से सटʍक ɜȸɟत पर ले जाता है।

Ƚेɝरकल वीɟडयो:
एक पूणर्-गोलाधर् (360×180°) वीɟडयो फ़ॉमǂट जो ɟवशेष मेटाडेटा (SV3D) कʏ आवश्यकता रखता है ताɟक प्लेयर इसे इंटरैɜक्टव पैनोरमा के रूप में रेंडर कर सकें ।

Ȼलाइस:
टेप या सीमेंट का उपयोग करके दो ɟफल्म के टुकड़ों को भौɟतक रूप से जोड़ने कʏ प्रɟक्रया।

ɜȻलट कट (एल-कट या जे-कट):
एक संपादन ɣजसमें ऑɟडयो ɡचत्र कट से पहले या बाद में शुरू होता है। इसका उपयोग एक सीन या शॉट से दूसरे में संक्रमण को सहज बनाने के ɡलए ɟकया जाता है।

ɜȻलटस्क्रʏन:
एक अनूठा प्रभाव जो स्क्रʏन के ɟवɢभȡ ɟहस्सों पर दो या अɠधक सीन को एक साथ ɞदखाता है।

साउंड इफेक्ट्स:
साउंड इफेक्ट्स कृɟत्रम ऑɟडयो होते हैं, जो आमतौर पर पूवर्-ɝरकॉडर् ɟकए गए होते हैं,और वीɟडयो साउंडटै्रक के साथ जोड़े जाते हैं ताɟक वे वास्तɟवक घटनाओं जैसा
प्रतीत हों। उदाहरण के ɡलए, माइक्रोफोन पर फंूक मारना तूफान कʏ छɟवयों के साथ हवा का अनुकरण कर सकता है।

साउंडटै्रक:
साउंडटै्रक वीɟडयो ɝरकॉʃडʌग का ऑɟडयो भाग होता है, जो अक्सर प्राकृɟतक ध्वɟन, वॉइसओवर, पृȵभूɠम संगीत, या अन्य ध्वɟनयों से युक्त होता है।

ɜȸरीकरण:
इमेज ɜȸरीकरण तकनीकों का समूह है जो एक्सपोज़र के दौरान कैमरा या अन्य इमेɯजʌग ɟडवाइस कʏ गɟत से होने वाले धुंधलापन को कम करता है।

स्टैंडडर् डेɟफɟनशन (SD):
टेलीɟवजन प्रसारण मानक जो हाई डेɟफɟनशन से कम ɝरज़ॉल्यूशन वाला होता है।

स्टेप:
वीɟडयो में एक-एक फे्रम करके आगे या पीछे बढ़ने कʏ ɟक्रया।

ɥस्टल फे्रम:
वीɟडयो का एकल फे्रम दोहराया जाता है, ɣजससे ऐसा लगता है ɟक कोई गɟत नहीं है।

स्टे्रट कट:
सबसे सामान्य संपादन, टाइमलाइन ɫवʌडो में एक के बाद एक रखे गए लगातार ɜक्लप। जब दृश्य समान होते हैं और आप संपादनों को ध्यान देने योग्य नहीं बनाना
चाहते हैं, तो ट्रांɣज़शन कʏ तुलना में सीधे कट्स बेहतर होते हैं।

सुपरइȥोɯज़ʌग:
छɟवयों को संयोɣजत करना, जहाँ एक या अɠधक परतों में पारदɹशʌता शाɠमल होती है।

ɭसʌक (ɭसʌक्रोनाइज़ेशन):
ɭसʌक्रोनाइज़ेशन का तात्पयर् ऑɟडयो (ध्वɟन)और वीɟडयो (छɟव) भागों के सापेक्ष समय से है, जो ɟनमार्ण, पोस्ट-प्रोडǯन (ɠमɜक्संग), प्रसारण, प्राɥप्त,और प्लेबैक
प्रɟक्रया के दौरान होता है।

SECAM:
Systeme Electronique Couleur Avec Memoire, एक टʍवी फॉमǂट जो मुख्य रूप से पूवƹ यूरोप, रूस,और अफ्रʏका में उपयोग होता है।

SV3D (Ƚेɝरकल वीɟडयो मेटाडेटा):
MP4/MOV फाइलों में “sv3d” एटम—साइड-डेटा जो एक ɜक्लप को 360° के रूप में ɡचɠȿत करता है और प्रोजेǯन, यॉ/ɟपच/रोल पैरामीटर ले जाता है।
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-T-

ɞटल्ट:
ɞटɲल्टʌग एक ɡसनेमैटोग्राɟफक तकनीक है ɣजसमें कैमरा एक ɟनɢȮत ɜȸɟत में रहता है लेɟकन ऊध्वार्धर तल में ऊपर/नीचे घूमता है।

टाइमकोड:
टाइमकोड वीɟडयो के प्रत्येक फे्रम को ɞदया गया एक ɟवɡशȲ पता है (उदाहरण के ɡलए, 1:20:24:09)। टाइमकोड फे्रम-सटʍक संपादन को संभव बनाता है और
संपादकों को लॉग में दृश्यों कʏ सटʍक पहचान करने कʏ अनुमɟत देता है।

टाइम-लैप्स:
यह एक तकनीक है ɣजसमें वीɟडयो के प्रत्येक फे्रम को सामान्य से बहुत धीमी गɟत से कैप्चर ɟकया जाता है। जब इसे सामान्य गɟत से चलाया जाता है, तो समय तेज़ी
से गुजरता हुआ प्रतीत होता है। एक संपादन प्रोग्राम इसे फास्ट-फॉरवडर् करके या आपके वीɟडयो कʏ गɟत बढ़ाकर प्राप्त करता है।

टाइमलाइन:
टाइमलाइन एक संपादन इंटरफ़ेस है जो एक वीɟडयो प्रोजेक्ट को रैɤखक रूप में प्रस्तुत करता है, ɣजसमें ɜक्लप्स स्क्रʏन पर क्षैɟतज रूप से रखे होते हैं।

टाइमलाइन संपादन:
टाइमलाइन संपादन एक कंप्यूटर-आधाɝरत संपादन ɟवɠध है, ɣजसमें ɜक्लप कʏ लंबाई के अनुपात में बासर् कंप्यूटर स्क्रʏन पर वीɟडयो और ऑɟडयो ɜक्लप्स का
प्रɟतɟनɠधत्व करते हैं।

टाइटɭलʌग:
टाइटɭलʌग वह प्रɟक्रया या पɝरणाम है ɣजसमें ऑन-स्क्रʏन टेक्स्ट को के्रɟडट्स, कैप्शन या ɟकसी अन्य अल्फ़ान्यूमेɝरक संचार के रूप में शाɠमल ɟकया जाता है।

टै्रक:
टाइमलाइन पर एक अलग ऑɟडयो या वीɟडयो परत।

ट्रांसकोड:
एक ɟडɣजटल फ़ाइल को दूसरे ɟडɣजटल फ़ाइल फॉमǂट में पɝरवɷतʌत करना। इसमें आमतौर पर ऑɟडयो और वीɟडयो संपीड़न शाɠमल होता है।

पारदɺशʌता:
वीɟडयो ɜक्लप या तत्व कʏ अपारदɹशʌता का प्रɟतशत।

ट्रांɣज़शन:
दो दृश्यों को एक साथ रखने कʏ एक ɟवɠध। ट्रांɣज़शन कई रूप ले सकते हैं, ɣजनमें कट्स, डीसॉल्व्स,और वाइप्स शाɠमल हैं।

ɞट्रम:
ɜक्लप के शुरूआत, बीच, या अंत से फे्रम हटाना।

-V-

वीɟडयो फॉमǂट:
वीɟडयो फॉमǂट एक मानक है जो यह ɟनधार्ɝरत करता है ɟक वीɟडयो ɡसग्नल कैसे वीɟडयोटेप पर ɝरकॉडर् होता है। मानकों में DV, 8-mm, बीटा,और VHS शाɠमल
हैं।

वॉइसओवर:
एक शब्द जो कैमरे के बाहर कʏ ȭाख्या को दशार्ता है जो ɟकसी दृश्य का ɟहस्सा नहीं होती (नॉन-डायजेɞटक)।

VTR:
एक वीɟडयोटेप ɝरकॉडर्र ɣजसे ’डेक’ भी कहा जाता है। डेक वीɟडयोटेप्स कʏ नकल करते हैं और कंप्यूटर से इनपुट और आउटपुट करते हैं।
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-W-

वाइडस्क्रʏन:
एक फॉमǂट ɣजसमें फे्रम का चौड़ाई-से-ऊंचाई अनुपात 4:3 से अɠधक होता ह,ै ɣजससे यह ऊंचाई कʏ तुलना में काफʏ चौड़ा होता है।

वाइप:
वाइप एक ट्रांɣज़शन है जो एक शॉट से दूसरे शॉट में जाता है। ट्रांɣज़शन का ɟकनारा एक रेखा या पैटनर् के रूप में मूल छɟव के ऊपर से चलता है, नया शॉट प्रकट करता
है।

-Z-

ज़ूम:
एक शॉट ɣजसमें कैमरा को भौɟतक रूप से ɟहलाए ɟबना लेंस कʏ फोकल लंबाई को समायोɣजत करके छɟव को बड़ा या छोटा ɟकया जाता है।
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