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OpenShot Video Editor to nagradzany, otwartozrédlowy edytor wideo, dostepny na Linux, Mac, Chrome OS i Windows.
OpenShot umozliwia tworzenie oszalamiajacych filméw, filméw i animacji dzigki latwemu w uzyciu interfejsowi i bogate-
mu zestawowi funkeji.

* Untitled Project [HD 720p 30 fps] - OpenShot Video Editor
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Spis tresci:

1.1 Wprowadzenie

OpenShot Video Editor to nagradzany, otwartozrédlowy edytor wideo, dostepny na Linux, Mac i Windows. OpenShot po-
zwala tworzy¢ oszalamiajace filmy, animacje i wideo dzieki latwemu w uzyciu interfejsowi i bogatemu zestawowi funkgji.

OpenShol

Vidleo Editor
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1.1.1 Funkcje

* Darmowy i otwartoZrodlowy (licencja GPLv3)

Wieloplatformowy (Linux, OS X, Chrome OS i Windows)

* Latwy w uzyciu interfejs (przyjazny dla poczatkujacych, wbudowany samouczek)

* Obsluguje wiekszosé formatéw (wideo, audio, obrazy - oparty na FFmpeg)

* Ponad 70 profili i presetéw wideo (w tym YouTube HD)

+ Zaawansowana os$ czasu (przeciagnij i upus¢, przewijanie, powiekszanie, przyciaganie)
+ Zaawansowane klipy (przycinanie, alfa, skalowanie, obracanie, $cinanie, transformacja)
* Podglad w czasie rzeczywistym (wielowatkowy, zoptymalizowany pod katem wydajno$ci)
* Proste i zaawansowane widoki (konfigurowalne)

* Animacje kluczowych klatek (linear, Bézier, constant interpolacja)

* Kompozycja, nakladki, znaki wodne, przezroczystosé

* Nieograniczona liczba $ciezek / warstw (dla zlozonych projektéw)

* Przejscia, maski, wycierania (obrazy w skali szaro$ci, animowane maski)

» Efekty wideo i audio (jasno$¢, odcien, chroma key i inne)

+ Sekwencje obrazéw i animacje 2D

Integracja z Blender 3D (animowane szablony tytuléw 3D)
* Obshuga i edycja plikéw wektorowych (SVG dla tytutéw)

» Miksowanie audio, forma fali, edycja

Emotikony (otwartoZrédtowe naklejki i grafiki)

* Dokladnosé klatek (nawigacja po klatkach)

* Zmiana mapowania czasu i predkosci (wolno/szybko, do przodu/do tytu)
* Zaawansowana sztuczna inteligencja ($§ledzenie ruchu, wykrywanie obiektéw, stabilizacja)
* Napisy konicowe i podpisy (przewijane, animowane)

* Przyspieszenie sprzetowe (NVIDIA, AMD, Intel itd.)

* Import i eksport (EDL, Final Cut Pro)

 Integracja z pulpitem (przeciagnij i upus¢ z menedzeréw plikéw)

* Format projektu JSON (zgodny z OpenShot Cloud API)

* Konfigurowalne skroty

* Thumaczenia (ponad 100 jezykéw)

* Obsluga monitoréw o wysokim DPI

* Wsparcie spolecznosci (Odwiedz nasze forum)

1.1. Wprowadzenie 3
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1.1.2 Zrzut ekranu
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1.1.3 Wymagania systemowe

Edycja wideo korzysta z nowoczesnych, wielordzeniowych procesoréw o szybkich czestotliwosciach taktowania (GHz),
duzej ilo$ci pamieci oraz szybkich dyskow twardych. W zasadzie potrzebujesz najlepszego komputera, na jaki Cie sta¢, do
edycji wideo. Oto minimalne wymagania systemowe:

1.1. Wprowadzenie
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W skrécie

Wiekszo$¢ komputeréw wyprodukowanych po 2017 roku uruchomi OpenShot

Minimalne specyfikacje

* 64-bitowy system operacyjny (Linux, OS X, Chrome OS, Windows 7/8/10/11)
* Wielordzeniowy procesor z obsluga 64-bit

- Minimalna liczba rdzeni: 2 (zalecane: 6+ rdzeni)

- Minimalna liczba watkéw: 4 (zalecane: 6+ wqtkow)

— Minimalna predkos¢ taktowania turbo: 2,7 GHz (zalecane: 3,4+ GHz)
* 4 GB RAM (zalecane 16+ GB)

* 1 GB miejsca na dysku twardym na instalacje i uzytkowanie (zalecane: 50+ GB dostepnego miejsca na media, filmy,
obrazy i przechowywanie)

* Opcjonalnie: dysk SSD, jesli uzywasz buforowania dysku, dodaj dodatkowe 10 GB miejsca na dysku

* W kwestii czynnikéw zwiazanych z podgladem w czasie rzeczywistym zobacz Odtwarzanie.

1.1.4 Licencja

OpenShot Video Editor to wolne oprogramowanie: mozesz je rozpowszechnia¢ i/lub modyfikowaé na warunkach Licencji
Publicznej GNU, opublikowanej przez Free Software Foundation, wersji 3 licencji lub (wedlug wlasnego wyboru) dowolnej
pdZniejszej wersji.

OpenShot Video Editor jest rozpowszechniany z nadziejg, ze bedzie uzyteczny, ale BEZ JAKIEJKOLWIEK GWARANCJI; nawet
bez domniemanej gwarancji PRZYDATNOSCI HANDLOWE] lub PRZYDATNOSCI DO OKRESLONEGO CELU. Szczegély znajduja
sie w Licencji Publicznej GNU.

1.2 Instalacja

Najnowsza oficjalng, stabilna wersje OpenShot Video Editor dla Linux, Mac, Chrome OS i Windows mozna pobra¢ ze strony
oficjalnych pobran pod adresem https://www.openshot.org/download/. Najnowsze niestabilne wersje (tzw. daily builds)
dostepne sa pod adresem https://www.openshot.org/download#daily (wersje te sa czesto aktualizowane i zawierajg wiele
ulepszen, ktore nie zostaty jeszcze wydane w stabilnej wersji).

1.2.1 Czysta instalacja

Jesli aktualizujesz z poprzedniej wersji OpenShot lub do$wiadczasz awarii badZ komunikatu o bledzie po uruchomieniu
OpenShot, zobacz Resetuj (wartosci domysine) po instrukcje dotyczgce usuniecia poprzedniego pliku openshot . settings
(dla czystej instalacji z domyS$lnymi ustawieniami).

1.2. Instalacja 5
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1.2.2 Windows (Instalator)

Pobierz instalator Windows ze strony oficjalnych pobran (strona zawiera wersje 64-bit i 32-bit), kliknij dwukrotnie i postepuj
zgodnie z instrukcjami na ekranie. Po zakonczeniu instalacji OpenShot bedzie dostepny w menu Start.

Select Setup Language >

™ Select the language to use during the
‘ installation.

English

Cancel

W Sctup - OpenShot Video Editor version 2.6.1

Select Additional Tasks
Which additional tasks should be performed?

—

Select the additional tasks you would like Setup to perform while installing Openshot
Video Editor, then dick Mext.

Additional shortcuts:
[ ] Create a desktop shortout
Assodate OpenShot Video Editor with the .osp file extension

Add an exception to the Windows Firewall for optionally sending anonymized
. :
usage and error information.

1.2.3 Windows (Przenosna)

Jesli potrzebujesz zainstalowa¢ OpenShot na Windows bez uprawnien Administratora, wspieramy réwniez instalacje prze-
nos$na. Pobierz instalator Windows ze strony oficjalnych pobran, otworz wiersz polecen i wpisz nastepujace polecenia:

: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. Instalacja
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B8 Command Prompt - O *

1.2.4 Mac
Pobierz plik DMG ze strony oficjalnych pobran, kliknij dwukrotnie, a nastepnie przeciagnij ikone aplikacji OpenShot do

skrétu Applications. To bardzo podobny sposéb instalacji jak w wiekszosci aplikacji na Mac. Teraz uruchom OpenShot
z Launchpad lub Applications w Finderze.

K Openshot

OpenShot

Vicleo Edlitar

Copyright © 2019 OpenShot Studios, LLC www.openshot.org
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1.2.5 Linux (AppImage)

Wiekszo$¢ dystrybucji Linux ma wersje OpenShot w swoich repozytoriach oprogramowania, ktéra mozna zainstalowac
za pomocg menedzera pakietéw lub sklepu z oprogramowaniem. Jednak te wersje sg czesto bardzo przestarzate (upewnij
sie, ze sprawdzile$ numer wersji: PomocOO OpenShot). Z tego powodu zalecamy instalacje AppImage ze strony oficjalnych
pobran.

Po pobraniu kliknij prawym przyciskiem myszy na AppImage, wybierz Wlasciwosci i zaznacz plik jako Wykonywalny. Na-
stepnie kliknij dwukrotnie AppImage, aby uruchomi¢ OpenShot. Jesli podwdjne klikniecie nie uruchamia OpenShot, mozesz
takze klikng¢ prawym przyciskiem na AppImage i wybra¢ Wykonaj lub Uruchom. Szczegélowy przewodnik instalacji Appl-
mage i tworzenia dla niego skrétu znajdziesz w naszym Przewodniku instalacji AppImage.

OpenShot-v2.6.1-x86_64.Applmage Properties

Basic Permissions Open With

Owner: Me]|

Access: ‘ Read and write v ‘

Group: ‘ jonathan  +

Access: ‘ Read and write

Others

Access: ‘ Read-only

Execute: Allow executing file as program

Security context: unknown

Nie mozna uruchomi¢ AppImage?

Upewnij sie, ze biblioteka 1ibfuse2 jest zainstalowana, poniewaz jest wymagana do montowania i odczytu AppImage.
W nowszych wersjach Ubuntu (np. 22.04+) 1ibfuse2 nie jest domyslnie zainstalowana. Mozesz ja zainstalowac¢ za pomoca
nastepujacego polecenia:

[sudo apt install libfuse2 }

Zainstaluj AppImage Launcher

Jesli planujesz czesto korzysta¢ z OpenShot, prawdopodobnie bedziesz chcial mieé¢ zintegrowany launcher dla naszego Appl-
mage. Zalecamy uzycie AppImageLauncher, ktéry jest oficjalnie wspieranym sposobem uruchamiania (i zarzadzania) plika-
mi AppImage na pulpicie Linux. Jesli korzystasz z dystrybucji opartej na Debianie (Ubuntu, Mint itp.), dostepne jest oficjalne
PPA AppImageLauncher:

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

1.2. Instalacja 8
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1.2.6 Linux (PPA)
Dla dystrybucji Linux opartych na Debianie (Ubuntu, Mint itp.) mamy réwniez PPA (Personal Package Archive), ktére dodaje

nasze oficjalne repozytorium OpenShot do menedzera pakietéw, umozliwiajac instalacje najnowszej wersji bez koniecznosci
korzystania z AppImage.

Stabilne PPA (zawiera tylko oficjalne wydania)

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

Daily PPA (wysoce eksperymentalne i niestabilne, dla testeréw)

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

1.2.7 Chrome 0OS (Chromebook)

Chrome OS obstuguje aplikacje Linux, ale ta funkcja jest domys$lnie wylaczona. Mozesz ja wlaczy¢ w Ustawieniach. Po wia-
czeniu Linuxa mozesz zainstalowa¢ i uruchomi¢ OpenShot Linux AppImage na dowolnym Chromebooku opartym na x86.
Ponizsze polecenie pobierze nasze AppImage i skonfiguruje system do poprawnego uruchomienia OpenShot.

* Przejdz do chrome://os-settings/crostini (kopiuj/wklej)
* W sekgcji ,Linux (Beta)” wybierz ,Wlacz”. Domys$lne warto$ci sa odpowiednie.
* Gdy pojawi sie Terminal (czarne okno), skopiuj/wklej nastepujace polecenie:

- bash <(wget -0 - http://openshot.org/files/chromeos/install-stable.sh)

1.2.8 Poprzednie wersje

Aby pobrac starsze wersje OpenShot Video Editor, odwiedZ https://github.com/OpenShot/openshot-qt/tags. Kliknij numer
wersji, ktorej potrzebujesz, i przewin na dé}, pod notatki wydania. Znajdziesz tam linki do pobrania dla kazdego systemu
operacyjnego. Pobierz odpowiednig wersje dla swojego komputera i postepuj zgodnie z powyzszymi instrukcjami instalacji.

UWAGA: Projekty (*.osp) utworzone w nowszych wersjach OpenShot Video Editor moga nie by¢ obslugiwane przez starsze
wersje.

1.2.9 Odinstaluj

Aby catkowicie odinstalowac OpenShot z systemu, musisz recznie usunaé folder . openshot_qt:~/.openshot_qt/lub
C:\Users\USERNAME\ . openshot_qt\, ktéry zawiera wszystkie ustawienia i pliki uzywane przez OpenShot. Upewnij
sie, ze najpierw zrobiles kopie zapasowa plikéw odzyskiwania swoich istniejacych projektéw (pliki *.osp). Prosze zoba-
czy¢ Resetuj (wartosci domysine) po instrukcje dotyczace usuniecia poprzedniego pliku openshot.settings (dla czystej
instalacji z domys$lnymi ustawieniami).

1.2. Instalacja 9
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Windows

1. Otworz Panel sterowania z menu Start
2. Kliknij Programy i funkcje

3. Wybierz OpenShot Video Editor, a nastepnie kliknij Odinstaluj

1. Otwdrz Finder i przejdz do Aplikacje

2. Przeciaggnij ikone OpenShot Video Editor do Kosza w Docku

3. Kliknij prawym przyciskiem myszy na Kosz i wybierz Opro6znij Kosz
Ubuntu (Linux)

1. Otwdrz Pliki
2. Znajdz plik * . AppImage i usun go

3. LUB Kliknij Aktywnosci, kliknij prawym przyciskiem myszy ikone OpenShot Video Editor i wybierz Usuii AppImage
z systemu

1.3 Szybki samouczek

Korzystanie z OpenShot jest bardzo proste, a ten samouczek przeprowadzi Cie przez podstawy w mniej niz 5 minut. Po tym
samouczku bedziesz még!t stworzy¢ prosta prezentacje zdje¢ z muzyka.

1.3.1 Podstawowa terminologia

Aby ulatwi¢ zrozumienie ponizszych krokéw, oto definicje kilku podstawowych terminéw uzywanych w tym samouczku.

Termin Opis

Projekt Projekt zawiera odwolania do wszystkich plikéw wideo i edycji (animacje, napisy itp.), zapisane
w jednym pliku.

0§ czasu 0s czasu to interfejs edycyjny, ktéry przedstawia edycje i klipy na poziomej linijce. Czas plynie
od lewej do prawej.

Sciezka Oddzielna warstwa na osi czasu, ktéra moze zawiera¢ klipy. O$ czasu sktada sie z wielu $ciezek
ulozonych pionowo.

Klip Przycieta cze$¢ wideo, audio lub obu, umieszczona na $ciezce i w okre§lonym miejscu na osi
czasu. Gdy pliki sa upuszczane na o$ czasu, sa reprezentowane jako Kklip.

Przejscie Metoda laczenia dwdch obrazéw. Przejscia moga przyjmowac rézne formy, w tym ciecia, roz-

puszczenia i przesuniecia.

1.3. Szybki samouczek 10
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1.3.2 Samouczki wideo

Jesli wolisz uczy¢ sie przez ogladanie filméw zamiast czytania, mamy wiele oficjalnych samouczkéw wideo obejmujacych
szeroki zakres tematéw dla poczatkujacych i wprowadzajacych. Te filmy to $wietny kolejny krok na drodze do opanowania
OpenShot Video Editor!

* Wideo: Pierwsze kroki

* Wideo: Podstawy (Cze$¢ 1)

* Wideo: Podstawy (Cze$¢ 2)

* Wideo: Podstawowa animacja

* Wideo: Przycinanie, ciecie i dzielenie
* Wideo: Chroma Key

* Wideo: Maski i przejs$cia

* Wideo: Kopia zapasowa i odzyskiwanie
1.3.3 Krok 1 - Importuj zdjecia i muzyke
Zanim zaczniemy tworzy¢ wideo, musimy zaimportowa¢ pliki multimedialne do OpenShot. Wigkszo$¢ formatéw wideo,

obrazéw i muzyki bedzie dziala¢. Przeciggnij i upu$¢ kilka filméw lub zdje¢ oraz plik muzyczny z pulpitu do OpenShot.
Upewnij sie, ze upuszczasz pliki tam, gdzie wskazuje strzalka na ilustracji.
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Alternatywne metody dodawania plikéw do projektéw opisano w sekcji Importuj pliki. Filtry ,,Pokaz wszystko”, ,Wideo”,
»Audio”, ,Obraz” nad dodanymi plikami pozwalaja wyswietla¢ tylko interesujace Cie typy plikdw.

1.3.4 Krok 2 - Dodaj zdjecia do osi czasu

Nastepnie przeciggnij kazdy film lub zdjecie na $ciezke na osi czasu (jak pokazano na ilustracji). O$ czasu reprezentuje
Twoje finalne wideo, wiec uldz zdjecia (czyli klipy) w dowolnej kolejnosci, w jakiej maja sie pojawi¢ w filmie. Jesli nalozysz
na siebie dwa klipy, OpenShot automatycznie utworzy plynne przejscie miedzy nimi (dotyczy tylko obrazu, nie dzwieku),
co jest pokazane przez niebieskie zaokraglone prostokaty miedzy klipami. Pamietaj, ze mozesz dowolnie przestawiac klipy,
przeciagajac je i upuszczajac.

Mozesz takze skrdci¢ lub wydtuzy¢ kazdy klip, klikajac lewa lub prawa krawedZ i przeciagajac mysza. Na przyklad, jesli
chcesz, aby zdjecie trwalo dluzej niz 10 sekund (domy$lny czas trwania), po prostu chwy¢ prawa krawedz zdjecia (na osi
czasu) i przeciagnij ja w prawo (aby wydluzy¢ czas trwania klipu na osi czasu).
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1.3.5 Krok 3 - Dodaj muzyke do osi czasu

Aby nasza praca byla ciekawsza, musimy doda¢ muzyke. Kliknij na plik muzyczny, ktéry zaimportowate$ w kroku 1, i prze-
ciagnij go na o$ czasu. Jesli utwor jest za dtugi, chwy¢ prawa krawedz klipu muzycznego i zmniejsz jego rozmiar (spowoduje
to wczesniejsze zakonczenie). Mozesz tez wstawic¢ ten sam plik wielokrotnie, jesli muzyka jest za krétka.

* Untitled Project [HD 720p 30 fps] - OpenShot Video Editor

File Edit Title View Help

Rl % >rE O

Project Files “ 5 Video Preview

Show All Video Audio Image

brad-huchte... hardy_wallpa... joshua-colem... matt-mcnult...

o

ryan-stone-s...

Project Files ~ Transitions  Effects = Emojis

Timeline

Track 5 brad-huchteman.s ™ ardy_wallpaper_ M Bshua-colen\x MM att-menuity-nyc- MM an-stone-skykomis. .
= 11

i g

Track 4 Kai_Engel_-_04_-_Mconlight_Reprise.mp3

1.3.6 Krok 4 - Podglad projektu

Aby zobaczy¢ i ustysze¢, jak wyglada nasze wideo, kliknij przycisk Odtwdrz pod oknem podgladu. Mozesz takze wstrzymac,
przewinac do tytu i do przodu projekt wideo, klikajac odpowiednie przyciski.

1.3. Szybki samouczek 13
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Video Preview
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1.3.7 Krok 5 - Eksportuj wideo

Gdy edycja prezentacji zdjec jest zakoniczona, ostatnim krokiem jest eksport projektu. Eksportowanie konwertuje Twoj pro-
jekt OpenShot do pojedynczego pliku wideo. Korzystajac z domyslnych ustawien, wideo dziala na wiekszosci odtwarzaczy
multimedialnych (takich jak VLC) lub stron internetowych (takich jak YouTube, Vimeo, ...).

Kliknij ikone Eksportuj wideo u géry ekranu (lub uzyj menu PlikOEksportuj wideo). Domy$lne warto$ci beda odpowiednie,
wiec po prostu kliknij przycisk Eksportuj wideo, aby wyrenderowa¢ nowy film.

1.3. Szybki samouczek 14
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Export Video
* Untitled Proj

File Edit Title View Help File Name: Untitled Project

! A e+ § Folder Path: /home/jonathan Browse...

Project Files %
Simple ~ Advanced

Show All Video Audi .
Select a Profile to start:

Profile: All Formats

% 9 ! Select from the following options:
. hardy_wallpa... joshua-colem... matt-mcnult... Target: MP4 (h.264)

Video Profile: ~ HD 720p 30 fps (1280x720)

Quality: High
ryan-stone-s...

Cancel Export Video
Project Files  Transitions Effects Emojis

Timeline

T e

0:00 00 0:0 6 00:00:24 - 00:00:32
\ \ ‘ \ \

Track 5 brad-huchteman-s Qardy_wallpaperf %shua-coleman-s\ Qatt-mcnulty-nyc Qan-stone-skykomis.“
I A |~

Kai_Engel_-_04_-_Moonlight_Reprise.mp3

1.3.8 Podsumowanie

Powiniene$ teraz mie¢ podstawowa wiedze o tym, jak dziala OpenShot: importowanie, ukladanie, podglad i eksport. Mamy
nadzieje, Ze ten samouczek zajmie Ci mniej niz 5 minut. Prosimy o przeczytanie reszty tego przewodnika, aby lepiej pozna¢
OpenShot i jego zaawansowane funkcje.

Jesli po przeczytaniu tego przewodnika masz pytania, rozwaz dolaczenie do naszej spotecznosci uzytkownikéw na Reddicie,
aby dyskutowa¢ na tematy, zadawac pytania i spotykac sie z innymi uzytkownikami OpenShot.

1.4 Podstawy montazu wideo

Nie musisz by¢ wykwalifikowanym kamerzysta, aby dobrze tworzy¢ filmy. Prosty montaz moze dluzej angazowa¢ widzéw
i doda¢ profesjonalnego charakteru, nawet jesli nie jeste$ profesjonalnym montazysta wideo.

Montaz wideo polega na pobieraniu materiatu, cieciu go, usuwaniu niechcianych fragmentéw i zachowywaniu tych, ktére
chcesz. W dawnych czasach montaz polegal na cieciu tasm filmowych i skladaniu ich razem. Na szcze$cie oprogramowanie
znacznie ulatwia caly proces.

Montaz wideo ma trzy gtéwne zadania:

1. Usuwanie btedéw lub niechcianych fragmentéw

1.4. Podstawy montazu wideo 15
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2. Utrzymywanie dynamicznego tempa filmu
3. Wstawianie dodatkowych uje¢, dzwieku lub napisow

Uzywaj tych trzech punktéw jako listy kontrolnej podczas montazu.

1.4.1 Komputer

Montaz wideo nie wymaga drogiego sprzetu, zwlaszcza jesli jeste$ poczatkujacy. Jednak warto mie¢ nowszy monitor i karte
graficzna. Jesli masz starszy komputer, sprawdz jego specyfikacje wzgledem Wymagania systemowe OpenShot, aby upewnic
sie, Zze nadaje sie do montazu. Niestety wiele starszych komputerédw jest zbyt wolnych do montazu wideo i je$li to mozliwe,
powiniene$ rozwazy¢ modernizacje calego systemu.

1.4.2 Akcesoria

Przed rozpoczeciem projektu wideo upewnij sie, ze na komputerze jest wystarczajaco duzo miejsca na wszystkie potrzebne
Klipy. Na przyklad godzina wideo 1080i, np. z kamery mini-DV, zajmuje prawie 11 GB. Jedli wewnetrzny dysk komputera nie
pomiesci wszystkich klipdw, rozwigzaniem jest zakup dysku zewnetrznego.

Przyda sie kilka kabli, zwykle Firewire lub USB, do podlaczenia komputera, zewnetrznego dysku i kamery. R6zne komputery
i kamery majg rézne zlacza, wiec sprawdz instrukcje przed zakupem.

1.4.3 Praktyczne wskazéwki

Zostanie $wietnym montazysta wideo nie jest latwe, ale dzieki praktyce i cierpliwos$ci szybko zaczniesz montowac jak pro-
fesjonalista. Oto kilka podstawowych wskazdwek i technik, ktore pomoga Ci stac¢ sie bieglym montazysta.

Wybierz odpowiedni komputer

Posiadanie swietnego komputera nie gwarantuje, zZe bedziesz $wietnym montazysta, ale szybszy komputer pozwoli Ci po-
Swieci¢ wiecej czasu na opowiadanie historii, a mniej na renderowanie. Kazdy ma swoje zdanie, jaki komputer jest najlepszy
do montazu, ale wszystko zalezy od Twoich preferencji.

Nakrecaj dalej

Nagraj wiecej wideo i dZzwieku, niz myslisz, Ze bedzie potrzebne do projektu. Dodaj ujecia, ktére wzmacniaja scene, tworza
nastroj lub opowiadaja historie. Dodatkowy material mozesz wykorzysta¢ do ptynnych przejsc. Jesli projekt wymaga lektora
lub narracji, zalecamy uzycie zewnetrznej aplikacji do nagrywania mikrofonu (OpenShot nie ma jeszcze takiej funkcji).

Zorganizuj pliki projektu

Kompozycja to klucz do sukcesu, niezaleznie od tego, czy uzywasz Linuxa, Maca czy Windowsa. Upewnij sie, ze pliki wideo,
audio i obrazy sg jasno oznaczone i trzymaj wszystkie klipy na tym samym urzadzeniu i w tym samym folderze dla latwego
dostepu. OpenShot stara sie $ledzi¢ Twoje klipy, ale jesli je przeniesiesz po zapisaniu projektu, mozesz straci¢ caly projekt.
Organizacja przed rozpoczeciem montazu jest bardzo korzystna.

1.4. Podstawy montazu wideo 16



OpenShot Video Editor Documentation, Wydanie 3.4.0

Obejrzyj wszystko

Ogladanie wszystkiego to pierwszy krok w procesie montazu. Pisarz i rezyser David Andrew Stoler méwi, Ze zloto kryje sie
w najmniej spodziewanych miejscach: ,,Niektére z najpiekniejszych wyrazéw twarzy aktoréw pojawiaja sie po cieciu.”

Montuj z mysla o historii

Pamietaj, ze podczas montazu opowiadasz historie. Montaz to co$§ wiecej niz tylko ciecie materiatu i dodawanie efektéw. To
szansa, by zabra¢ widza w podréz. Niezaleznie od tego, czy montujesz skomplikowany film fabularny, czy osobiste wideo,
opowiadasz glebsza historie.

Skroty klawiaturowe

Jednym z najprostszych sposobdw, by odrézni¢ profesjonalnego montazyste od nowicjusza, jest obserwacja, jak czesto uzywa
klawiatury. Montazysci z do§wiadczeniem wiedzg, Ze zaoszczedzone sekundy sumuja sie na przestrzeni calego projektu.

Poznaj terminologie

Montaz wideo to nie tylko hobby czy zawdd, to branza. Jak w kazdej branzy, jest mnéstwo zargonu do nauczenia. W praktyce
nie musisz zna¢ wszystkich terminéw z Stownik, aby by¢ lepszym montazysta, ale podstawowa znajomos$c¢ terminologii moze
pomaéc w komunikacji z innymi montazystami lub klientami.

Z}6z material, a nastepnie wykonaj wstepny montaz

Przeciagnij i upus¢ caly material wideo na o$ czasu i upewnij sie, ze rozmiar klatki oraz liczba klatek na sekunde sa spdjne.
Rozpocznij nowa 0§ czasu i przeciagnij najlepsze klipy do tego, co stanie sie twoim montazem wstepnym. Pamietaj, aby
czesto zapisywac swoja prace i notowaé date oraz godzine kazdej wersji.

Dopracuj swéj film

W tej fazie twéj surowy montaz zaczyna przypominac spéjny projekt. Dostosuj dzwiek i kolor, upewnij sie, ze dialog jest
styszalny, oraz dodaj muzyke, napisy lub grafike. Korekcja koloréw to proces ustawiania materialu na bazowy poziom kolo-
row. Bez wzgledu na to, jak dobrze wyglada twoj material na planie, prawie zawsze bedziesz musial wykonac¢ podstawowa
postprodukcje, aby uzyskaé spéjny film.

Dopracuj jeszcze bardziej

Powolna scena moze wprowadzi¢ nastréj i napiecie lub znudzi¢ widzéw. Szybka scena moze doda¢ adrenaliny twojej pu-
blicznosci lub wywolaé u nich bol glowy. Niektérzy montazys$ci montujg swoje projekty na kilka réznych sposob6w, zanim
znajda odpowiednie tempo. Nie pozwdl, aby wielokrotne cigecie projektu cie zniechecilo.
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1.4.4 Eksportowanie

Wiekszo$¢ oséb oglada swoje projekty na telefonach, tabletach lub komputerach, dlatego wazne jest, aby wiedzie¢, jak eks-
portowac do sieci. Celem eksportu wideo do internetu jest uzyskanie jak najwyzszej jakosci przy jak najmniejszym rozmiarze
pliku. Cztery gléwne czynniki decyduja o rozmiarze pliku twojego gotowego wideo:

Kodek

Kodek okresla typ formatu pliku (MP4, AVI, MOV). Im wiecej kompresji wykonuje kodek, tym mniejszy jest rozmiar twojego
wideo. Filmy o mniejszym rozmiarze pliku zazwyczaj maja nizsza jako$¢ wizualng.

Rozdzielczos¢

Rozdzielczo$¢ odnosi sie do liczby poziomych i pionowych pikseli (punktéw na wyswietlaczu) w twoim wideo. Na przyklad
wideo 4K UHD (2160P) ma czterokrotnie wieksza rozdzielczo$¢ niz wideo FHD (1080P). Wyzsza rozdzielczo$¢ oznacza wiecej
informacji do przechowania, co skutkuje wiekszym rozmiarem pliku.

Predkos¢ transmisji

Predko$¢ transmisji to miara szybkosci przetwarzania danych twojego wideo. Wyzsza predkos¢ transmisji oznacza wyz-
szg jakos¢ wideo i wigksze pliki. OpenShot pozwala recznie ustawic¢ Predkos$¢ transmisji / Jako$¢ na karcie Zaawansowane
w oknie Eksportuj wideo.

Liczba klatek na sekunde

Czestotliwo$¢ (w Hz), z jaka kolejne obrazy, zwane klatkami, pojawiaja sie na wyswietlaczu, to liczba klatek na sekunde.
Zazwyczaj eksportujesz wideo w standardzie filmowym (24fps) lub telewizyjnym 30fps (lub 25fps w PAL). Cho¢ nie ma tu
wiele swobody, powiniene$ pamietad, ze jesli zdecydujesz sie eksportowaé wideo w 48fps, 50fps lub 60fps, rozmiar pliku sie
podwaja.

1.4.5 Podsumowanie

Podsumowujac, montaz wideo to dostepna umiejetnos¢, ktéra moze podniesé jakos¢ twoich materialéw wideo, nawet je-
§li nie jeste$ profesjonalnym kamerzysta. Dzieki mozliwo$ci przycinania, ukladania i ulepszania materiatu mozesz tworzyc¢
angazujace filmy, ktére przyciagna twoja publiczno$é. Niezaleznie od tego, czy jeste$ poczatkujacym, czy zmierzasz ku zosta-
niu do$wiadczonym montazysta, pamietaj, aby skupié sie na opowiadaniu historii, efektywnej organizacjii dopracowywaniu
szczegotow projektu. Od wyboru odpowiedniego komputera, przez opanowanie skrétéw klawiaturowych, po zrozumienie
aspektéw technicznych, takich jak kodekiirozdzielczo$ci, twoja droga w montazu wideo moze prowadzi¢ do dopracowanych
i efektownych rezultatéw. Wkraczajac w $wiat montazu wideo, miej na uwadze, ze praktyka, cierpliwosc¢ i zaangazowanie
w nauke sg kluczem do osiggniecia doskonatosci w tym twdrczym przedsiewzieciu.
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1.5 Giowne okno

OpensShot Video Editor ma jedno gléwne okno, ktére zawiera wiekszo$¢ informacji, przyciskéw i menu potrzebnych do edycji
projektu wideo.

1.5.1 Przeglad

Untitled Project [HD 720p 30 fps] - OpenShot Video Editor
File Edit Title View Help

R dh &« %+ »r & O

Project Files = Video Preview

Show All Video Audio Image o

Project Files  Transitions  Effects  Emojis o

b Y e

Track 5

Track 4
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Nr  Nazwa Opis

1 Gléwny pasek narzedzi  Zawiera przyciski do otwierania, zapisywania i eksportowania projektu wideo.

2 Karty funkcji Przelgczaj sie miedzy plikami projektu, przej$ciami, efektami i emoji.

3 Pliki projektu Wszystkie pliki audio, wideo i obrazy zaimportowane do projektu.

4 Okno podgladu To jest obszar, na ktérym wideo bedzie odtwarzane na ekranie.

) Pasek narzedzi osi cza- Ten pasek narzedzi zawiera przyciski do przyciggania, wstawiania znacznikow, ciecia

su brzytwg, skakania miedzy znacznikami oraz centrowania osi czasu na glowicy odtwa-
rzania. Zobacz Pasek narzedzi osi czasu.

6 Suwak powiekszenia Ten suwak reguluje skale czasu osi czasu. Przeciagnij lewa lub prawa krawedz, aby po-
wiekszy¢ lub pomniejszyc¢. Przeciggnij niebieski obszar, aby przewija¢ o$ czasu w lewo
lub prawo. Klipy i przejscia sa wyswietlane jako proste prostokaty, co pomaga w dosto-
sowaniu powiekszenia do konkretnych klipéw.

7 Glowica odtwarzania / Linijka pokazuje skale czasu, a czerwona linia to glowica odtwarzania. Glowica odtwa-

Linijka rzania reprezentuje aktualna pozycje odtwarzania. Przytrzymaj klawisz Shift pod-
czas przeciagania glowicy, aby przyciagnac ja do pobliskich klipow.

8 0§ czasu 0§ czasu wizualizuje Twdj projekt wideo oraz kazdy Kklip i przejscie w projekcie. Mozesz
przeciaga¢ mysza, aby zaznaczy¢, przesuna¢ lub usung¢ wiele elementéw.

9 Filtr Filtruj liste wyswietlanych elementdw (pliki projektu, przejscia, efekty i emoji) za pomo-
ca tych przyciskéw i pola filtra. Wpisz kilka liter szukanego elementu, a wyniki zostana
wyswietlone.

10  Odtwarzanie 0Od lewej do prawej: Przejdz do poczatku, przewin do tytu, Odtwarzaj/Pauza, przewin

do przodu, przejdz do konca

Aby uzyska¢ instrukeje krok po kroku dotyczace podstawowego uzycia OpenShot, koniecznie przeczytaj Szybki samouczek.

1.5.2 Wbudowany samouczek

Po pierwszym uruchomieniu OpenShot zostanie wysSwietlony przyjazny wbudowany samouczek. Pokaze i wyjasni pod-
stawy. Klikniecie Dalej przejdzie do nastepnego tematu. Ten samouczek mozesz zawsze ponownie wyswietli¢ z menu Po-
moclSamouczek.
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Untitled Project [HD 720p 30 fps] - OpenShot Video Editor
File Edit Title View Help

| N Y. I e

Project Files Video Preview

Show All Video Audio Image |

Project Files: Get started with your project
by adding video, audio, and image files here.
Drag and drop files from your file system.

Hide Tutorial Next

q< <« P » Ml
Project Files = Transitions  Effects Emojis

Timeline

Yl e

0. 00:00:16 00:00:32 00:00:48 00:01:04 00:01:20 00:01:36 00:02:08

00:00:00,01 \ | [ [ \ | ‘

Track 5

1.5.3 Sciezki i warstwy

OpenShot uzywa $ciezek do nakladania warstw wideo i obrazéw. Najwyzsza $ciezka to najwyzsza warstwa, a najnizsza
Sciezka to najnizsza warstwa. Je$li znasz warstwy z aplikacji do edycji zdje¢, to powiniene$ by¢ dobrze zaznajomiony z tym
konceptem. OpenShot uklada warstwy i miesza je razem, podobnie jak aplikacja do edycji zdje¢. Mozesz mie¢ nieograniczong
liczbe $ciezek, ale zazwyczaj prosty projekt wideo nie potrzebuje wiecej niz 5 $ciezek.

Na przyklad wyobraz sobie projekt wideo z 3 §ciezkami
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* Untitled Project [HD 720p 30 Fps] - OpenShot Video Editor
File Edit Title View Help

| BN Y- N e

Project Files Video Preview

Show All  Video Audio Image
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openshot-qt.... LiAudio 3 (M...
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Project Files  Transitions  Effects = Emaojis

Timeline

opens...

| ®

Track 4 o massi...
Track 3 LiAud...

Nr  Nazwa Opis

1 Gorna $ciezka Klipy na tej $ciezce zawsze beda na wierzchu i widoczne. Czesto znaki wodne i tytuty umiesz-
czane sg na wyzszych $ciezkach.

2 Srodkowa $ciezka Klipy na $rodkowej $ciezce (moga by¢ widoczne lub nie, w zaleznosci od tego, co jest nad
nimi)

3 Dolna $ciezka Klipy na tej $ciezce zawsze beda na dole. Czesto klipy audio umieszczane sa na nizszych
$ciezkach.

1.5.4 Pasek narzedzi osi czasu

+K——)‘»«

OO:OO:OBA 00:00:16 00:00:24 00:00:32 00:00:40
| | | | | | |

Track 5 W @ TearsOfSteel.mp4

Track 4
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Nazwa

Opis

Dodaj $ciezke
Przycigganie

Narzedzie do synchro-
nizacji

Narzedzie brzytwa
Dodaj znacznik
Poprzedni znacznik
Nastepny znacznik
Wysrodkuj o$ czasu na

glowicy odtwarzania
Suwak powiekszenia

Dodaj nowa $ciezke do osi czasu. Nowe projekty domyslnie zaczynaja sie z 5 $ciezkami.
Przelaczaj miedzy trybem przyciagania a trybem bez przyciggania. Przycigganie ulatwia
umieszczanie klipéw obok innych klipdw.

Przelacz tryb zmiany czasu. Przeciggnij krawedzie klipu, aby zwolnic lub przyspieszy¢ odtwa-
rzanie bez przycinania; wszystkie klatki kluczowe sa skalowane, aby dopasowac sie do nowej
dhugosci.

Wlacz lub wylacz narzedzie brzytwa. To narzedzie przetnie klip dokladnie tam, gdzie klikniesz,
dzielac klip na 2 cze$ci.

Dodaj znacznik na osi czasu w biezacej pozycji glowicy odtwarzania. Moze to by¢ przydatne
do powrotu do konkretnego miejsca na osi czasu.

Przejdz do poprzedniego znacznika. Przesuwa glowice odtwarzania w lewo, szukajac nastep-
nego znacznika lub waznej pozycji (np. poczatku/konca klipéw).

Przejdz do nastepnego znacznika. Przesuwa glowice odtwarzania w prawo, szukajac nastep-
nego znacznika lub waznej pozycji (np. poczatku/kornca klipow).

To wysrodkowuje 0§ czasu na pozycji glowicy odtwarzania. Moze to by¢ przydatne, gdy glowica
nie jest widoczna i chcesz szybko przewinac o$ czasu do tej pozycji.

To kontroluje widoczny fragment osi czasu. Regulacja uchwytéw po lewej/prawej powieksza
lub pomniejsza oS czasu, utrzymujac wybrany fragment projektu w widoku. Kliknij dwukrot-
nie, aby powiekszy¢ cala oS czasu.

1.5.5 Skréty klawiaturowe

Oto lista domyS$lnych skrétéw klawiaturowych obstugiwanych przez OpenShot. Mozesz je skonfigurowa¢ w oknie Preferen-
cje, ktdre otwiera sie po wybraniu EdycjalPreferencje z paska menu OpenShot. (Na macOS wybierz OpenShot Video Edi-
torOPreferences.) Nauka kilku z tych skr6téw moze zaoszczedzi¢ Ci duzo czasu!

Akcja Skrét 1 Skrét 2 Skrét 3
0 OpenShot Ctrl+H

Dodaj znacznik M

Dodaj $ciezke Ctrl+Y

Dodaj do osi czasu Ctrl+Alt+A

Widok zaawansowany Alt+Shift+1

Animowany tytut Ctrl+Shift+T

Zadaj pytanie... F4

Wysrodkuj na glowicy odtwarzania Shift+C Alt+Up
Wybierz profil Ctrl+Alt+P

Wyczy$¢ cala pamie¢ podreczna Ctrl+Shift+ESC

Wyczys¢ historie Ctrl+Shift+H

Wyczy$é dane wyswietlania fali dzwieko- Ctrl+Shift+W

wej

Kopiuj Ctrl+C

Wytnij Ctrl+X

Usun element Delete Backspace
Usun element (z przesunieciem) Shift+Delete

Widok szczegdtow Ctrl+Page Up

Wesprzyj F7

Duplikuj Ctrl+Shift+/

Edytuj tytut Alt+T

ciag dalszy na nastepnej stronie
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Tabela 1 - kontynuacja poprzedniej strony

Akcja Skrét 1 Skrét 2 Skrét 3

Eksportuj wybrane pliki Ctrl+Shift+E

Eksportuj wideo / media Ctrl+E Ctrl+M

Przyspiesz L

Wiasciwosci pliku Alt+I Ctrl+Double
Click

Zamroz widok Ctrl+F

Pelny ekran F11

Importuj pliki... Ctrl+I

Wstaw klatke kluczowa Alt+Shift+K

Dolacz do naszej spotecznosci... F5

Przejdz do konica End

Przejdz do poczatku Home

Uruchom samouczek F2

Nowy projekt Ctrl+N

Nastepna klatka Right .

Nastepny znacznik Shift+M Alt+Right

Przesun w lewo (1 klatka) Ctrl+Left

Przesun w lewo (5 klatek) Shift+Ctrl+Left

Przesun w prawo (1 klatka) Ctrl+Right

Przesun w prawo (5 klatek) Shift+Ctrl+Right

Otworz zawarto$¢ pomocy F1

Otworz projekt... Ctrl+0

WKklej Ctrl+v

Przelacz odtwarzanie/pauze Spacja Gora D61

Preferencje Ctrl+P

Podglad pliku Alt+P Podwdjne klik-
niecie

Poprzednia klatka Lewo ,

Poprzedni znacznik Ctrl+Shift+M Alt+Lewo

Wiasciwosci U

ZaKkoncz Ctrl+Q

Przelacz narzedzie brzytwa C B R

Ponéw Ctrl+Shift+Z

Zglos$ blad... F3

Przewin do tylu J

Zapisz biezaca klatke Ctrl+Shift+Y

Zapisz biezaca klatke Ctrl+Shift+Y

Zapisz projekt Ctrl+S

Zapisz projekt jako... Ctrl+Shift+S

Zaznacz wszystko Ctrl+A

Zaznacz element (z przesunieciem) Alt+A Alt+K1ik

Odznacz wszystko Ctrl+Shift+A

Pokaz wszystkie panele Ctrl+Shift+D

Prosty widok Alt+Shift+0@

Przetnij wszystko: zachowaj obie strony Ctrl+Shift+K

Przetnij wszystko: zachowaj lewa strone Ctrl+Shift+J

Przetnij wszystko: zachowaj prawa strone  Ctrl1+Shift+L

Przetnij zaznaczone: zachowaj obie strony Ctrl+K

Przetnij zaznaczone: zachowaj lewa stro- Ctrl+)

ne

ciag dalszy na nastepnej stronie
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Tabela 1 - kontynuacja poprzedniej strony

Akcja Skrét 1 Skrét 2 Skrét 3

Przetnij zaznaczone: zachowaj prawa stro- Ctrl+L

ne

Przetnij zaznaczone: zachowaj lewa stro- W

ne (z przesunieciem)

Przetnij zaznaczone: zachowaj prawa stro-  Q

ne (z przesunieciem)

Przelacz przycigganie S

Podziel plik Alt+S Shift+Podwdjne
klikniecie

Widok miniatur Ctrl+Page Down

Przelaczanie czasu T

Tytut Ctrl+T

Transformuj Ctrl+Alt+T

Przetlumacz te aplikacje... F6

Odblokuj widok Ctrl+Shift+F

Cofnij Ctrl+z

Pokaz pasek narzedzi Ctrl+Shift+B

Powieksz = Ctrl+=

Pomniejsz - Ctrl+-

Dopasuj do osi czasu \ Shift+\ Podwdjne klik-

niecie

1.5.6 Menu

W gléwnym oknie OpenShot dostepne sa nastepujace opcje menu. Wiekszo$¢ z nich mozna wywola¢ za pomoca powyz-
szych skrotow klawiaturowych. Na niektérych systemach operacyjnych (np. macOS) niektére opcje sa przemianowane i/lub

przearanzowane.
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Nazwa menu

Opis

Plik

Edycja

Tytut

Widok

Pomoc

Nowy projekt Utwdrz nowy, pusty projekt.

Otworz projekt Otworz istniejacy projekt.

Ostatnie projekty Uzyskaj dostep do ostatnio otwieranych projektow.

Odzyskiwanie Przywr6¢ wezesniej zapisang wersje biezacego projektu.

Zapisz projekt Zapisz biezacy projekt.

Importuyj pliki Importuj pliki multimedialne do projektu.

Wybierz profil Wybierz profil projektu (np. 1080p @ 30fps, 720p @ 24fps, ...).

Zapisz biezqcq klatke Zapisz biezaca klatke podgladu wideo jako obraz (czasem reprezento-
wane ikong aparatu).

Importuyj projekt Importuj inny projekt do biezacego projektu (czesciowo obstugiwane formaty
Adobe i Final Cut Pro).

Eksportuj projekt Eksportuj biezacy projekt do okres§lonego formatu (czesciowo obstugiwane
formaty EDL, Adobe i Final Cut Pro).

Zakoricz Zamknij aplikacje.

Cofnij Cofnij ostatnia akcje.

Pondéw Przywrd¢ ostatnia cofnieta akcje.

Wyczys¢ Wyczy$é biezaca historie lub pamie¢ podreczna fali dZzwiekowej. Dzieki temu plik
projektu .osp bedzie znacznie mniejszy.

Preferencje Otwdrz okno preferencji, aby dostosowac¢ ustawienia.

Tytut Dodaj do projektu tytul wektorowy SVG. Zobacz Tekst i tytuty.
Animowany tytut Dodaj do projektu animowany tytul. Zobacz Animowane tytuty 3D.

Pasek narzedzi Pokaz lub ukryj pasek narzedzi gléwnego okna.

Pelny ekran Przelacz tryb pelnoekranowy.

Widoki Przelacz lub zresetuj uktad gtéwnego okna (Prosty, Zaawansowany, Zamrozenie, Pokaz
wszystko).

Panele Pokaz lub ukryj rézne panele dokowalne (Napisy, Efekty, Emoyjis, Pliki projektu, Wtasci-
wosci, Przejscia, Podglad wideo).

Zawartos¢ Otworz przewodnik uzytkownika online.

Samouczek Uzyskaj dostep do wbudowanego samouczka dla nowych uzytkownikow.

Zgtos btqd Zgto$ blad lub problem.

Zadaj pytanie Zadaj pytanie dotyczace oprogramowania.

Ttumaczenie Wspomoz ttumaczenia oprogramowania.

Wesprzyj Wpta¢ darowizne na rzecz projektu.

O programie Wys$wietl informacje o oprogramowaniu (wersja, wspéttwdrcy, ttumacze, dzien-
nik zmian i wspierajacy).
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1.5.7 Widoki

Gléwne okno OpenShot sklada sie z wielu paneli dokowalnych. Te panele sg ulozone i potaczone w grupe, ktéra nazywamy
Widokiem. OpenShot oferuje dwa podstawowe widoki: Widok prosty oraz Widok zaawansowany.

Prosty widok

To jest domys$lny widok, zaprojektowany tak, aby byt latwy w uzyciu, szczegélnie dla nowych uzytkownikéw. Zawiera Pliki
projektu w lewym gérnym rogu, Okno podglgdu w prawym gérnym rogu oraz Os czasu na dole. Jesli przypadkowo zamkniesz
lub przesuniesz dok, mozesz szybko przywréci¢ wszystkie doki do ich domyslnej lokalizacji, korzystajac z menu Widok-
->Widoki->Prosty widok u géry ekranu.

Widok zaawansowany

To jest zaawansowany widok, ktéry dodaje na ekran wiecej dokéw jednocze$nie, utatwiajac dostep do wielu funkcji nie-
widocznych w Prosty widoku. Po opanowaniu Prostego widoku, zalecamy réwniez wyprébowanie tego widoku. UWAGA:
Mozesz takze przeciggac i upuszczac doki w dowolne miejsce, aby uzyska¢ w pelni spersonalizowany widok.

Doki

Kazdy widzet w gléwnym oknie OpenShot jest umieszczony w doku. Te doki mozna przeciggac i przyczepia¢ wokét gtow-
nego okna, a nawet grupowac razem (w zakladki). OpenShot zawsze zapisuje uklad dokéw gtéwnego okna przy zamknieciu
programu. Ponowne uruchomienie OpenShot automatycznie przywréci Twdj niestandardowy uklad dokow.

Nazwa doku Opis

Napisy Zarzadzaj i dodawaj napisy lub podtytuly do swojego projektu wideo. Umozliwia tworzenie, edy-
cje i zarzadzanie danymi napiséw. Zobacz efekt Podpis.

Efekty Przegladaj i stosuj efekty wideo i audio do swoich klipéw wideo. Zawiera filtry, korekcje koloréw
i efekty specjalne. Zobacz Efekty.

Emotikony Dodaj grafiki emotikonéw do swojego projektu wideo. Wybierz sposréd réznych emotikon, aby
wzbogaci¢ zawarto$¢ wideo.

Pliki projektu Przegladaj i zarzadzaj wszystkimi plikami multimedialnymi zaimportowanymi do projektu. Or-
ganizuj, filtruj i oznaczaj pliki wideo, audio i obrazy. Zobacz Pliki.

Wilasciwosci Przegladaj i edytuj wlasciwosci wybranego efektu, przejscia lub klipu. Dostosuj ustawienia takie
jak czas trwania, rozmiar, pozycja itp. Zobacz Wtasciwosci klipu.

Przejécia Przegladaj i stosuj przejscia miedzy klipami wideo. Wybierz sposréd réznych efektéw przejscia,
aby stworzy¢ ptynne zmiany miedzy scenami. Zobacz Przejscia.

Podglad wideo Podgladaj aktualny stan swojego projektu wideo. Umozliwia odtwarzanie i przegladanie edycji

W czasie rzeczywistym. Zobacz Odtwarzanie.

Jesli przypadkowo zamknale$ lub przesunales$ dok i nie mozesz go znaleZz¢, istnieje kilka prostych rozwiazan. Po pierwsze,
mozesz uzy¢ opcji menu Widok->Widoki->Prosty widok u gory ekranu, aby przywrdci¢ widok do domyslnego. Mozesz tez
uzy¢ menu Widok->Widoki->Doki->..., aby pokaza¢ lub ukry¢ konkretne widzety dokéw w gtéwnym oknie.
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1.5.8 Monitory High DPI / 4K

OpenShot Video Editor oferuje solidne wsparcie dla monitoréw High DPI (punktéw na cal), zapewniajac, ze interfejs jest
ostry i Yatwy do odczytania na wyswietlaczach o réznych ustawieniach DPI. To wsparcie jest szczeg6lnie korzystne dla uzyt-
kownikéw monitoréw 4K lub innych wyswietlaczy o wysokiej rozdzielczosci.

Swiadomos¢ DPI dla kazdego monitora

OpensShot jest Swiadomy DPI dla kazdego monitora z osobna, co oznacza, ze moze dynamicznie dostosowywac¢ skalowa-
nie w zaleznosci od ustawien DPI kazdego podlaczonego monitora. Zapewnia to spdjne i wysokiej jakosci doswiadczenie
uzytkownika na réznych wyswietlaczach.

Skalowanie DPI w systemie Windows

W systemie Windows OpenShot zaokragla wspdlczynnik skalowania do najblizszej wartos$ci catkowitej, aby zachowac inte-
gralno$¢ wizualng. To zaokraglenie pomaga unikna¢ artefaktéw wizualnych podczas renderowania interfejsu i zapewnia,
ze elementy interfejsu pozostaja ostre i dobrze wyréwnane. Z powodu tego zaokraglenia opcje skalowania moga czasem
prowadzi¢ do zwiekszenia rozmiaru czcionek i wrazenia, zZe elementy interfejsu sa nieco za duze.

+ Skalowanie 125% jest zaokraglane do 100%

» Skalowanie 150% jest zaokraglane do 200%

Obejscia dla precyzyjnej regulacji
Chociaz zaokraglenie pomaga utrzymac czysty interfejs, istnieja obejscia dla uzytkownikéw, ktérzy potrzebuja bardziej pre-
cyzyjnej kontroli nad skalowaniem. Jednak te metody nie sa zalecane ze wzgledu na potencjalne artefakty wizualne:

* QT_SCALE_FACTOR_ROUNDING_POLICY=PassThrough

— Ustawienie tej zmiennej Srodowiskowej moze wylaczy¢ zaokraglanie i umozliwi¢ bardziej precyzyjne skalowa-
nie.

— Uwaga: Moze to powodowac artefakty wizualne, szczeg6lnie na osi czasu, i nie jest zalecane.
* QT_SCALE_FACTOR=1.25 (lub podobna warto$c¢)

— Reczne ustawienie wspoétczynnika skalowania moze zapewni¢ dokladniejsze dostosowanie rozmiaru czcionki
i skalowania interfejsu.

— Mozna to réwniez ustawi¢ w Preferencjach (Skalowanie interfejsu uzytkownika) - ale nalezy spodziewac sie
problemoéw z obramowaniami/linie na Windows przy utamkowych skalach.

- Uwaga: Ta metoda moze réwniez powodowac artefakty wizualne i utrudnia¢ korzystanie z OpenShot.

Aby uzyskaé wiecej informacji o dostosowywaniu tych zmiennych srodowiskowych, odwiedz https://github.com/OpenShot/
openshot-qt/wiki/OpenShot-UI-too-large.
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1.6 Pliki

Aby stworzy¢ wideo, musimy udostepnié¢ pliki multimedialne w naszym projekcie, importujgc je do OpenShot. Rozpozna-
wane sa wiekszo$¢ typow plikéw multimedialnych, takich jak filmy, obrazy i pliki audio. Pliki mozna przegladac i zarzadzac
nimi w panelu Pliki projektu.

Nalezy pamietad, ze importowane pliki nie sa nigdzie kopiowane, pozostaja w swojej fizycznej lokalizacji i sa jedynie udo-
stepniane Twojemu projektowi wideo. Dlatego nie wolno ich usuwaé, zmienia¢ nazw ani przenosic¢ po dodaniu do projektu.
Filtry ,,Pokaz wszystko”, ,Wideo”, ,,Audio”, ,,Obraz” nad plikami pozwalaja wyswietla¢ tylko interesujace Cie typy plikdw.
Mozesz takze przelacza¢ widok miedzy szczegdtami a miniaturami.

1.6.1 Importuj pliki

Istnieje wiele sposob6w importowania plikéw multimedialnych do projektu OpenShot. Po pomys$lnym imporcie plik zostanie
automatycznie wybrany i przewiniety do widoku (w panelu Pliki projektu). Jesli panel Pliki projektu nie jest widoczny,
OpenShot automatycznie go wyswietli.

Metoda importu pliku Opis

Przeciggnij i upusc Przeciagnij i upu$¢ pliki z menedzera plikdw (eksploratora, findera itp.).

Menu kontekstowe (Menu  Kliknij prawym przyciskiem myszy w dowolnym miejscu panelu Pliki projektu i wybierz

Plik) Importuj pliki.

Menu giéwne W menu gtéwnym wybierz: PlikODImportuj pliki.

Przycisk paska narzedzi Kliknij przycisk paska narzedzi + na gtéwnym pasku narzedzi.

Skroét klawiaturowy Naci$nij Ctrl-F (Cmd-F na Mac).

WkKklej ze schowka Naci$nij Ctrl-V (Cmd-V na Mac), aby wklei¢ skopiowane pliki ze schowka. Zobacz Wklej
ze schowka.
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1.6.2 Wklej ze schowka

Mozesz wklei¢ pliki i media ze schowka bezposrednio do OpenShot. Jesli skopiowate$ jeden lub wiecej plikéw w menedzerze
plikéw, przejdz do OpenShot i naci$nij Ctxr1-V w panelu Pliki projektu, aby je doda¢, tak jak przy imporcie.

Jedli skopiowale$ dane multimedialne (np. skopiuj obraz w przegladarce internetowej, wklejony kadr z innej aplikacji
lub inne dane obrazu/audio/wideo ze schowka), naciénij Ctr1-V w OpenShot, aby utworzy¢ plik z zawartosci schowka.
OpenShot zapisuje kopie w folderze tymczasowym: .openshot_qt/clipboard/. Nowy plik zostanie dodany do Twojego
projektu i pojawi sie w Plikach projektu.
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1.6.3 Menu pliku

Aby wys$wietli¢ menu pliku, kliknij prawym przyciskiem myszy na plik (w panelu Pliki projektu). Oto akcje dostepne w me-

nu pliku.

Project Files

show all Vvideo Audio Image

Release Teslting Release Teslting

I ddi = (== b L)

|

Ti i - Dot T et T2

Release Teslting

. Ot

Cover-1080p.... Cover-480p.p... Cover-720p.p...

v - ® Import Files...
" B Details View
P Preview File
- -:a'.p::-rl: Files
piano-mc @ Add to Timeline
» Choose Profile
» File Properties

= Remove from Project

Ctrl+l
Ctrl+Pgup
Alt+P

Ctrl+Shift+E

Ctrl+Alt+A

AlL+
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Opcja  kon-
tekstowa

pliku

Opis

Importuj pli-
Miniatu-
ry/Szczegoly
Podglad pli-
ku

Podziel plik
Edytuj tytul
Duplikuj ty-
tut

Dodaj do osi
czasu
Wybierz pro-
fil
Wilasciwosci
pliku

Usun z pro-
jektu

Importuj pliki do swojego projektu

Przelgcz widok miedzy szczegdltami a miniaturami

Podejrzyj plik multimedialny

Podziel plik na wiele mniejszych plikow. Nowe przyciete pliki pojawia sie na liScie Plikéw projektu.
Edytuj istniejacy plik tytulu SVG

Utworz kopie, a nastepnie edytuj skopiowany plik tytutu SVG

Dodaj wiele plikéw do osi czasu w jednym kroku, w tym przejscia lub naprzemienne $ciezki.

Zmien aktualny profil projektu, aby dopasowaé go do wybranego pliku. Jesli profil pliku nie pasuje do
znanego profilu, zostanie wyswietlona opcja utworzenia profilu niestandardowego.

Wyswietl wlasciwosci pliku, takie jak liczba klatek na sekunde, rozmiar itp...

Usun plik z projektu

1.6.4 Podziel plik

Jesli musisz podzieli¢ duzy plik wideo na wiele mniejszych przed edycja, okno dialogowe Podziel plik zostalo stworzone
wiasnie do tego celu. Kliknij prawym przyciskiem myszy na plik i wybierz Podziel plik. Uzyj tego okna, aby szybko podzieli¢
duzy plik na wiele mniejszych segmentéw. Dla kazdego segmentu mozesz wybrac¢ klatke poczatkowa i koncowa oraz tytul.
Kazdy segment pojawi sie jako nowy plik w oknie Pliki projektu.
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Split Clip

00:00:10:19

Name of clip:

Big Bunny Intro|

Clear Create

Nr  Nazwa Opis

1 Poczatek pliku Wybierz klatke poczatkowa pliku, klikajac ten przycisk

2 Koniec pliku Wybierz konicowa klatke pliku, klikajac ten przycisk

3 Nazwa pliku Wprowadz opcjonalng nazwe

4 Przycisk Utworz Utworz plik (co resetuje to okno dialogowe, aby mozna byto powtérzy¢ te kroki dla kazdego
segmentu)

Prosze odniesc sie do sekcji Przycinanie i dzielenie po wiecej sposob6w ciecia i dzielenia klipéw bezposrednio na osi czasu.

1.6.5 Eksportuj pliki

Jesli chcesz mie¢ dostep do podzielonych segmentéw plikdw poza projektem OpenShot lub chcesz skopiowaé wszystkie za-
soby wideo w jedno miejsce, mozesz to zrobi¢ za pomoca okna dialogowego Eksportuj pliki. Wystarczy Ctrl+K1ikngc,
aby wybrac¢ wszystkie pliki, nastepnie K1ikng¢ prawym przyciskiemiwybraé Eksportuj pliki. W wy$wietlonym oknie
dialogowym wybierz folder docelowy i kliknij Eksportuj.

UWAGA: To spowoduje eksport kazdego pliku lub segmentu pliku z uzyciem jego oryginalnego profilu wideo (szerokosc,
wysokos¢, liczba klatek na sekunde, proporcje itp.). Obstuguje rowniez kazdy Podziel plik (opisany powyzej). Na przyklad,
jesli podzielile$ dlugi plik wideo na wiele segmentéw (i je nazwatles$), mozesz teraz wyeksportowac wszystkie segmenty jako
oddzielne pliki wideo (uzywajac oryginalnego profilu pliku).
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Export To /home/jonathan

1.6.6 Dodaj do osi czasu

Export Clips

Cancel Export

W niektdérych przypadkach mozesz potrzebowac¢ dodac wiele plikéw do osi czasu jednoczes$nie. Na przyktad pokaz slajdéw
lub duza liczbe krétkich klipéw wideo. Okno dialogowe Dodaj do osi czasu moze zautomatyzowac to zadanie. Najpierw
wybierz wszystkie pliki, ktore chcesz doda¢, kliknij prawym przyciskiem i wybierz Dodaj do osi czasu.

0 Add To Timeline
Name

This is a really cra...

trailer 480p.mowv...

a¢ol

aw

= L€ roéyaes.mpd

TitleFileMame-1.svyg

Timeline Location

Start Time (seconds):  0.00

Track: Track 4

K‘UJ

Image Length (seconds, 10.00

Fade

Fade: Fade In & Out

'k-h

Length (seconds): 2.00

Zoom

Zoom:

\Z

Transition

Transition:

'\\U\

Length:

Total Length (seconds): 00:02:44:02
OK

Cancel
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Nr  Nazwa

Opis

1 Wybrane pliki
Kolejnos¢ plikéw

3 Pozycja na osi czasu
Opcje zanikania

Opcje powiekszenia
Przejscia

D U1 s

Lista wybranych plikéw, ktére nalezy doda¢ do osi czasu

Uzyj tych przyciskéw, aby zmieni¢ kolejno$¢ plikéw (przesun w gore, w dél, losowo,
usun)

Wybierz pozycje poczatkowa i $ciezke, na ktorej pliki majg zosta¢ wstawione na osi
czasu

Zanikanie na wejsciu, wyjsciu, oba lub brak (dotyczy tylko obrazu, nie dZzwieku)
Powieksz, pomniejsz lub brak

Wybierz konkretne przej$cie miedzy plikami, losowe lub brak (dotyczy tylko obrazu,
nie dzwieku)

1.6.7 Wiasciwosci

Aby zobaczy¢ wlasciwo$ci dowolnego zaimportowanego pliku w projekcie wideo, kliknij prawym przyciskiem na plik i wy-
bierz Wlasciwosci pliku. Otworzy to okno wilasciwosci pliku, ktére wyswietla informacje o pliku multimedialnym. Dla
niektdrych typéw obrazéw (np. sekwencje obrazéw) mozesz réwniez dostosowac liczbe klatek na sekunde w tym oknie.

File Edit Title View Help

Rl &« » % » &

Project Files

Show All Video Audio Image

Project Files  Transitions  Effects  Emojis

Timeline

Track 5

Track 4

* Untitled Project [HD 720p 30 fps] - OpenShot Video Editor

Video Preview

File Properties

File Name: Snow%04d.png
Tags:

File Path: ng/animation/Snow%04d.png = Browse...

Details  JSON

Video Details

Width:
Height:
Aspect Ratio:
Pixel Ratio:
Frame Rate:

Interlaced:

Video Format
Audio Format

Frame Settings

Cancel Update
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Nr Nazwa Opis

1 Wlasciwosci pliku Wybierz sekwencje obrazéw w panelu Pliki projektu, kliknij prawym przyci-
skiem i wybierz Wlasciwosci pliku

2 Liczba klatek na sekunde Dla sekwencji obrazéw mozesz réwniez dostosowac liczbe klatek animacji

1.6.8 Usun z projektu

To usunie plik z projektu. Nie usunie jednak fizycznego pliku, wiec usuniecie pliku z projektu powoduje jedynie, zZe jest on
niedostepny dla tego projektu wideo.

1.6.9 Folder zasobow projektu

OpenShot tworzy i uzywa kilka tymczasowych folderéw roboczych podczas edycji. Znajduja sie one w katalogu .
openshot_qgt/ w Twoim profilu uzytkownika i przechowuja pliki specyficzne dla projektu, ktére OpenShot generuje dla
Ciebie:

« .openshot_qgt/blendexr/ - renderingi animacji Blender tworzone przez okno dialogowe Animowany Tytut
« .openshot_qgt/title/ - pliki tytutéw SVG tworzone przez okno dialogowe Tytut
« .openshot_qt/thumbnail/ - miniatury generowane dla plikéw projektu i osi czasu

« .openshot_qt/clipboard/ - media utworzone z wklejen ze schowka (obrazy, dzwiek lub wideo, ktére musza
najpierw zosta¢ zapisane na dysku)

« .openshot_qgt/protobuf_data - dane sledzenia i wykrywania obiektéw

Gdy wybierzesz PlikOZapisz jako, OpenShot kopiuje te foldery do katalogu projektu, do pojedynczego folderu o nazwie
PROJECTNAME_Assets. Na przyklad: MyProject_Assets/clipboaxrd bedzie zawiera¢ wszelkie media wklejone ze
schowka.

W ramach tego procesu wszystkie $ciezki w pliku projektu * . 0sp sa aktualizowane, aby byly wzgledne wzgledem folde-
ru projektu. Utrzymuje to wszystko w jednym miejscu i ulatwia przenoszenie lub tworzenie kopii zapasowej jako jednego
folderu.

Zachowanie podczas czyszczenia

Rozpoczecie nowego projektu lub otwarcie istniejacego projektu czysci tymczasowe foldery robocze .openshot_qt,
abys$ zaczynatl z czystym stanem. Twoje zapisane projekty nie sa dotkniete, a wszelkie zasoby wczes$niej skopiowane do
folderu PROJECTNAME_Assets pozostaja w katalogu tego projektu.

1.6.10 Brakujace pliki

Gdy tworzysz i zapisujesz projekt w OpenShot, wszystkie pliki zaimportowane do programu (takie jak filmy, dZwieki i obrazy)
musz3 pozostac¢ dostepne przez caly czas trwania projektu. Oznacza to, Ze te zaimportowane pliki nie powinny by¢ zmieniane
nazwa, usuwane ani przenoszone do innych folderéw. Dodatkowo pelna $ciezka, gdzie te pliki sie znajdujg, nie powinna by¢
zmieniana. Ta zasada dotyczy réwniez innych programoéw do edycji wideo.

Na przyklad uzytkownicy moga przenosic¢ lub usuwac foldery, odlacza¢ urzadzenia USB lub przenosi¢ badz usuwac pli-
ki projektu. Kazda z tych sytuacji powoduje wyswietlenie komunikatu Brak pliku, w ktérym OpenShot prosi o wskazanie
folderu z brakujacymi plikami. W zalezno$ci od liczby plikéw dodanych do projektu, OpenShot moze wielokrotnie prosic¢
o odnalezienie brakujacych plikdw.
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Gdy OpenShot zapisuje projekt, wszystkie Sciezki plikéw sa konwertowane na $ciezki wzgledne. Dopdki wszystkie zasoby
sa uporzadkowane w tym samym folderze nadrzednym (wlacznie z plikiem projektu *.0sp), mozesz przenosi¢ folder pro-
jektu bez wywolywania komunikatéw o brakujacych plikach. MozZesz nawet przenie$¢ samodzielny folder projektu na inny
komputer bez zadnych probleméw.

Kazdy ma swdj unikalny spos6b organizowania plikéw, dlatego wazne jest, aby nie zmienia¢ $ciezek plikéw, nie zmieniac

nazw ani nie usuwac plikéw podczas pracy z edytorami wideo, poniewaz moze to prowadzi¢ do problemdéw z brakujacymi
plikami. Szczegolowy przewodnik dotyczgcy brakujacych plikow znajdziesz w The Case of “Missing Files”!.

1.7 Klipy

W OpenShot, gdy dodajesz pliki projektu (wideo, obrazy i audio) do osi czasu, pojawiaja sie one jako klipy reprezentowane
przez zaokraglone prostokaty. Te klipy maja rozne wlasciwosci, ktédre wplywaja na sposéb ich renderowania i kompozycji.
Wilasciwosci te obejmuja pozycje, warstwe, skale, lokalizacje, rotacje, alfe oraz kompozycje (tryb mieszania) klipu.

Wilasciwosci klipu mozesz sprawdzi¢, klikajac go prawym przyciskiem myszy i wybierajac Wiasciwosci lub klikajac dwu-
krotnie klip. Wlasciwo$ci sg wymienione alfabetycznie w panelu Wilasciwosci, a u géry mozesz uzy¢ opcji filtrowania, aby
znalez¢ konkretne wlasciwosci. Zobacz Wiasciwosci klipu dla listy wszystkich wlasciwosci klipu.
Aby dokona¢ zmian w wiasciwosci:

* Aby dokona¢ wstepnych zmian, mozesz przesung¢ suwak.

* Aby dokona¢ precyzyjnych zmian, kliknij dwukrotnie wlasciwos¢ i wpisz dokladne wartosci.

* Jesli wlasciwos¢ obejmuje wybory nienumeryczne, kliknij prawym przyciskiem lub dwukrotnie, aby zobaczy¢ opcje.

Wilasciwosci klipu odgrywaja kluczowa role w systemie Animacja. Za kazdym razem, gdy modyfikujesz wiasciwo$¢ klipu,
automatycznie tworzony jest Kluczowy klatka na biezacej pozycji glowicy odtwarzania. Jesli chcesz, aby zmiana wta-
Sciwos$ci obowigzywala przez caly klip, upewnij sie, ze glowica odtwarzania jest ustawiona na poczatku klipu lub przed
nim, zanim dokonasz zmian. Poczatek klipu latwo znajdziesz, korzystajac z funkcji nastepny/poprzedni znacznik na pasku
narzedzi osi czasu.
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* Untitled Project [HD 720p 30 fps] - OpenShot Video Editor
File Edit Title View Help

[ N Y- N e

Project Files 760 Video Preview

Show All Video Audio Image

TearsOfSteel...

l4d << P »> »p
Project Files ~ Transitions  Effects = Emojis

Timeline

Track 4

# Nazwa Opis
1 Klip 1 Klip wideo

Przejscie Stopniowe zanikanie miedzy dwoma obrazami klipéw (nie wplywa na dzwiek)
3 Klip 2 Klip obrazkowy

1.7.1 Przycinanie i dzielenie

OpenShot oferuje wiele sposobdw na dostosowanie pozycji poczatku i konica przycinania klipu (znanego réwniez jako przy-
cinanie). Najczestsza metoda jest klikniecie i przeciagniecie lewej lub prawej krawedzi klipu. Przycinanie stuzy do usuwania
niechcianych fragmentéw z poczatku lub konca klipu.

Aby pociaé€ klip na mniejsze czesci, OpenShot oferuje kilka opcji, w tym podziat lub ciecie klipu na pozycji gtowicy od-
twarzania (pionowa linia odtwarzania). Przycinanie i ciecie klipéw to potezne narzedzia pozwalajace uzytkownikom na
reorganizacje fragmentéw wideo i usuwanie niechcianych czesci.

Oto lista wszystkich metod ciecia i/lub przycinania klipéw w OpenShot:
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Metoda przycinania i ciecia

Opis

Zmiana rozmiaru krawedzi = NajedZ mysza na krawedz klipu i zmien jej rozmiar, przeciagajac w lewo lub w prawo.

Przetnij wszystko

Przetnij wybrane

Lewa krawedz klipu nie moze by¢ zmniejszona ponizej 0.0 (czyli pierwszej klatki pliku).
Prawa krawedz klipu nie moze by¢ powiekszona ponad czas trwania pliku (czyli ostat-
niej klatki pliku).

Gdy glowica odtwarzania naklada si¢ na wiele klipéw, kliknij ja prawym przyci-
skiem i wybierz Przetnij wszystko. To pociecie wszystkich przecinajacych sie klipéw na
wszystkich $ciezkach. Mozesz tez uzy¢ skrétow klawiaturowych Ctr1+Shift+K aby
zachowac obie strony, Ctr1+Shift+J aby zachowaé lewa stronelub Ctr1+Shift+L
aby zachowac¢ prawa strone klipow.

Gdy glowica odtwarzania naklada sie na klip, kliknij klip prawym przyciskiem i wy-
bierz Przetnij. Dostepne s3 opcje zachowania lewej strony, prawej strony lub obu stron
Klipu. Alternatywnie uzyj Ctr1+K aby zachowaé obie strony, Ctr1+J aby zachowac
lewa strone lub Ctr1+L aby zachowaé prawa strone.

Przetnij wybrane (z przesu- Przetnij wybrany(-e) klip(-y) na pozycji glowicy odtwarzania, zachowujac lewa strone

nieciem)
Narzedzie brzytwa

Okno podzialu pliku

(skrot: W) lub prawa strone (skrét: Q), jednocze$nie przesuwajac usuniecie luki na bie-
z3cej Sciezce.

Narzedzie brzytwa z paska narzedzi osi czasu tnie klip w miejscu klikniecia. Uzyj
SHIFT, aby przecia¢ i zachowac¢ lewa strone, lub CTRL, aby zachowa¢ prawa strone.
Kliknij plik prawym przyciskiem i wybierz Podziel plik. Otworzy sie okno dialogowe,
ktoére pozwala utworzy¢ wiele klipéw z jednego pliku wideo.

Pamietaj, ze powyzsze metody ciecia majg réwniez Skréty klawiaturowe, co pozwala zaoszczedzi¢ jeszcze wiecej czasu.

1.7.2 Zaznaczenia

Zaznaczanie klipoéw i przej$c na osi czasu jest kluczowa czescig edycji w OpenShot. Dostepne sa rézne metody zaznaczania,
ktdére usprawniaja prace i umozliwiaja efektywna edycje klipéw i przejsc.

Oto lista wszystkich metod zaznaczania klipéw w OpenShot:

Metoda zaznaczania

Opis

Zaznaczanie ramka
Zaznaczanie  Kkliknie-
ciem

Dodaj do zaznaczenia

Zaznaczanie zakresu

Zaznaczanie falowe

Wyczy$¢ zaznaczenie

Zaznacz wszystko
Odznacz wszystko

Kliknij i przeciggnij ramke zaznaczenia wokot klipdw lub przejs¢, aby wybracé wiele elemen-
téw naraz. Przytrzymaj Ctr1, aby dodac do biezacego zaznaczenia.

Kliknij na Kklip lub przejscie, aby je zaznaczy¢. Spowoduje to odznaczenie wszystkich innych
element6w, chyba ze przytrzymasz Ctr1.

Przytrzymaj Ctrl podczas klikania, aby doda¢ lub usunaé klipy z biezacego zaznaczenia,
co pozwala na wybor nieprzylegajacych klipow.

Przytrzymaj Shift podczas klikania, aby zaznaczy¢ zakres klipéw/przej$é¢ od poprzednie-
go zaznaczenia do nowego. Obsluguje to rowniez zakresy obejmujace wiele $ciezek.
Przytrzymaj A1t podczas klikania, aby zaznaczy¢ falowo wszystkie Kklipy/przejscia od za-
znaczenia do konca $ciezki. Zawsze dodaje to do biezacego zaznaczenia, nawet jesli Ctrl
nie jest wcisniety.

Kliknij gdziekolwiek na osi czasu lub na nowym klipie/przejsciu, aby zresetowac biezace
zaznaczenie, chyba ze przytrzymasz Ctrl.

Naci$nij Ctr1+A, aby zaznaczy¢ wszystkie klipy i przej$cia na osi czasu.

Naci$nij Ctr1+Shift+A, aby odznaczy¢ wszystkie Klipy i przejécia na osi czasu.

Opanowanie tych technik zaznaczania usprawni Twoj proces edycji, szczegélnie przy skomplikowanych projektach. Aby
uzyskac bardziej zaawansowane wskazowki dotyczace zaznaczania i edycji, zapoznaj sie z sekcja Przycinanie i dzielenie.

1.7. Klipy

39



OpenShot Video Editor Documentation, Wydanie 3.4.0

1.7.3 Menu kontekstowe

OpenShot oferuje wiele $wietnych gotowych animacji i wtasciwo$ci klipédw, takich jak zanikanie, przesuwanie, powieksza-
nie, odwracanie czasu, regulacja glosnosci itp. Do tych presetdéw mozna uzyskac dostep, klikajac prawym przyciskiem myszy
na klip, co otwiera menu kontekstowe. Preset ustawia jedna (lub wiecej) wlasciwosci klipu dla uzytkownika bez koniecznosci
recznego ustawiania kluczowych klatek. Zobacz Wiasciwosci klipu.

Niektore presety pozwalajg uzytkownikowi wybrac poczatek, koniec lub caly klip, a wigkszo$¢ presetow umozliwia zreseto-
wanie konkretnej wtasciwosci klipu. Na przyktad, uzywajac presetu Volume, uzytkownik ma nastepujace opcje menu:

* Resetuj - To zresetuje glosno$¢ do poziomu oryginalnego.

* Poczatek klipu - Wybrany poziom glo$nosci zostanie zastosowany na poczatku klipu.

* Koniec klipu - Wybrany poziom glo$nosci zostanie zastosowany na koncu klipu.

 Caly klip - Wybrany poziom glo$nosci zostanie zastosowany na catym klipie.

00:00:08 00:00:16

00:01:17,8 | | | [

Track 5

" TearsOfSteel.mp4

Copy
Fade
Track 4

Rotate

Layout

Time

Volume
Separate Audio
Slice

<% Transform

00:00:32

00:00:40

No Animation

» Zoom
End of Clip 4

Entire Clip Edge to Center
Edge to Edge

Random

Ctrl+R

Center to Right

Center to Bottom

Display
& Properties Cerl+l

== Remove Clip

Nazwa presetu

Opis

Zanikanie
Animuj

Obroé

Uklad

Czas

Glos$nosé
Oddziel dZzwiek

Przetnij
Transformuj
Wysdwietl
Wiasciwosci
Kopiuj / WKklej
Usun klip

Zanikanie obrazu (czesto latwiejsze niz uzycie przejscia)

Powiegkszaj i przesuwaj klip

Obrad¢ lub odwrdéé klip

Zmien rozmiar wideo na mniejszy lub wiekszy i przyciagnij do dowolnego rogu

0Odwrdé¢, powtdrz oraz przyspiesz lub zwolnij wideo

Plynnie zwiekszaj lub zmniejszaj glosno$¢, zmniejszaj lub zwiekszaj gtosnos$¢ klipu albo wycisz
Oddziel dzwiek od klipu. Ten preset moze utworzy¢ pojedynczy oddzielony klip audio (umiesz-
czony na warstwie ponizej oryginalnego klipu) lub wiele oddzielonych klipéw audio (po jednym
na $ciezke dZzwiekowaq, umieszczonych na wielu warstwach ponizej oryginalnego klipu).
Przetnij klip w pozycji glowicy odtwarzania

Wilacz tryb transformacji

Pokaz przebieg fali lub miniature klipu

Pokaz panel wlasciwosci klipu

Kopiuj i wklej kluczowe klatki lub duplikuj caly klip (ze wszystkimi kluczowymi klatkami)
Usun klip z osi czasu

1.7. Klipy
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Zanikanie

Preset Zanikanie umozliwia ptynne przej$cia poprzez stopniowe zwiekszanie lub zmniejszanie przezroczystosci klipu. Two-
rzy efekt zanikania lub pojawiania sie obrazu klipu, idealny do wprowadzania lub koniczenia klipéw. Zobacz kluczowa klatke
Alfa.

» Przyklad uzycia: Zastosowanie zanikania do klipu wideo, aby lagodnie zakonczy¢ scene.

» Wskazowka: Dostosuj czas trwania efektu zanikania (wolny lub szybki), aby kontrolowac jego czas i intensywnos¢.

Animuj

Predefiniowany efekt Animate dodaje dynamiczny ruch do klipdw, }aczac animacje powiekszania i przesuwania. Animuje
Klip przez powigkszanie lub pomniejszanie podczas przesuwania po ekranie. Moze przesuwac sie w wielu okreslonych kie-
runkach lub przesuwac sie i powieksza¢ do losowej lokalizacji. Zobacz klatki kluczowe Polozenie X i Potozenie Y i Skalowanie
X i Skalowanie Y.

» Przyklad uzycia: Uzycie predefiniowanego efektu animacji do symulacji ruchu kamery po ujeciu krajobrazu.

* Wskazowka: Eksperymentuj z réznymi predkosciami i kierunkami animacji, aby uzyskac réznorodne efekty wizu-
alne.

Obrocé

Predefiniowany efekt Rotate umozliwia latwa rotacje i obracanie klipéw, zwiekszajac ich atrakcyjno$¢ wizualna. Pozwala
na dostosowanie orientacji poprzez obracanie i odwracanie klipu dla kreatywnych transformacji wizualnych. Zobacz klatke
Kluczowa Obrot.

* Przyklad uzycia: Obracanie zdjecia lub wideo o 90 stopni (wideo pionowe na poziome).

* Przyklad uzycia: Jesli Twoje wideo jest obrécone na bok (90 stopni), mozesz obrdcié je zgodnie lub przeciwnie do ru-
chu wskazdwek zegara o 90 stopni, aby ustawi¢ prawidlowa orientacje. Jest to przydatne, gdy przypadkowo nagrates
wideo w trybie pionowym, a chciale$ poziomego.

» Przyklad uzycia: Jesli Twoje wideo jest do géry nogami, mozesz obrdci¢ je o 180 stopni, aby ustawi¢ prawidiowa
orientacje. Moze sie to zdarzy¢, gdy przypadkowo trzymate$ kamere odwrotnie podczas nagrywania.

Uktad

Predefiniowany efekt Layout dostosowuje rozmiar klipu i przyciaga go do wybranego rogu ekranu. Zmienia rozmiar klipu
i umieszcza go w rogu lub na $rodku, co jest przydatne do efektéw obraz w obrazie lub znakéw wodnych. Zobacz klatki
kluczowe Polozenie X i Potozenie Y i Skalowanie X i Skalowanie Y.

* Przyklad uzycia: Umieszczenie logo w rogu wideo za pomoca predefiniowanego efektu ukladu.

+ Wskazowka: Polacz z predefiniowanymi efektami animacji, aby uzyska¢ dynamiczne przejscia obejmujace zmiane
rozmiaru i polozenia.
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Czas
Predefiniowany efekt Time manipuluje predkoscia odtwarzania klipu, umozliwiajac odtwarzanie wsteczne lub efekty po-
klatkowe. Zmienia predkos¢ i kierunek odtwarzania klipu, wzmacniajac wizualng narracje. Zobacz klatke kluczowa Czas.

» Przyklad uzycia: Tworzenie efektu zwolnionego tempa, aby podkresli¢ konkretna akcje.

+ Wskazowka: Uzywaj predefiniowanych efektéw czasu, aby kreatywnie manipulowaé tempem swojego wideo.

Powtérz
Uzyj Time 0 Repeat, aby odtworzy¢ klip wielokrotnie, bez recznego tworzenia krzywej czasu. OpenShot automatycznie two-
rzy potrzebne Kklatki kluczowe Time (mozesz je pdzniej edytowac).
Sciezka menu
* Time O Repeat 0 Loop O Forward — odtwarza od lewej do prawej, a nastepnie zaczyna od poczatku
* Time 0 Repeat 0 Loop O Reverse — odtwarza od prawej do lewej, a nastepnie zaczyna od korca
* Time 0 Repeat 0 Ping-Pong 0 Forward - do przodu, potem do tytu, potem do przodu...
* Time O Repeat O Ping-Pong [ Reverse — do tyltu, potem do przodu, potem do tyhu...
* Custom... — otwiera okno dialogowe z dodatkowymi opcjami (patrz ponizej)

Liczby powtdrzen sa skofczone (2x, 3x, 4, 5%, 8%, 10x lub niestandardowa). Przyk!ad: ,Do przodu, potem do tylu i stop” =
Ping-Pong 0 Forward 0 2x.

Co jest powtarzane
» Powtarzanie zawsze dziala na aktualnie przycietym poczatku i koncu klipu.

* Krzywa Time jest oznaczona prostym ksztaltem: - Loop Forward = pila rosnaca - Loop Reverse = pila opadajaca -
Ping-Pong = tréjkat (kierunek zmienia sie przy kazdym przebiegu)

» Aby unikng¢ podwdjnej klatki na laczeniu, ostatnia klatka kazdego przebiegu nie jest duplikowana.
Klatki kluczowe podczas powtarzania

* Gdy uzywasz powtarzania, OpenShot réwniez powtarza inne klatki kluczowe znajdujace sie w przycietym frag-
mencie (pozycja, skala, efekty itp.) w kazdym przebiegu, aby animacje pozostaly zsynchronizowane.

» Powtarzane klatki kluczowe zachowuja swoje wzgledne czasy w kazdym przebiegu.
Niestandardowe powtarzanie (opcje w oknie dialogowym)

* Wzér: Loop | Ping-Pong

* Kierunek: Forward | Reverse

* Przebiegi: liczba catkowita (2 lub wiecej). To liczba odtworzen.

* Opdznienie: liczba + jednostki [klatki | ms | s]. To opcjonalne opdZnienie miedzy powtérzeniami.

» Zmiana predkosci (%): % zmiany predkosci na przebieg (opcjonalne). Warto$¢ dodatnia przyspiesza kazdy przebieg;
ujemna spowalnia.

Resetuj

* Time O Reset Time calkowicie usuwa krzywa czasu (w tym powtarzanie) i przywraca klip do oryginalnego odtwarzania,
nie usuwajac oryginalnych klatek kluczowych niezwigzanych z czasem.
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Narzedzie Czasu

Innym sposobem na zmiane predkos$ci klipu jest uzycie narzedzia Timing na pasku narzedzi osi czasu. Wlacz ikone zega-
ra i przeciagnij krawedzie klipu. Wydluzenie klipu spowalnia odtwarzanie, a skrécenie przyspiesza klip. Wszystkie klatki
kluczowe na klipie i jego efektach sa skalowane, aby ich wzgledne pozycje pozostaly nienaruszone.

Glosnosé
Preset Volume kontroluje wlasciwosci dzwieku, umozliwiajac ptynne regulacje glosnosci. Zarzadza glosnoscia audio, w tym
zanikanie (fade in/out), zmniejszanie/powiekszanie glosnosci lub wyciszanie. Zobacz Gtosnosc klatke kluczowa.

» Przyklad uzycia: Zastosowanie stopniowego zanikania gtosnosci do przej$cia miedzy scenami.

+ Wskazdowka: Uzywaj presetow glo$nosci do szybkiego obnizania lub podnoszenia poziomdéw glo$nosci.

Oddziel dzwiek

Preset Separate Audio oddziela dZzwiek od klipu, tworzac odlaczone klipy audio umieszczone ponizej oryginalnego klipu
na osi czasu. Ten preset moze utworzy¢ pojedynczy odlaczony klip audio (umieszczony na warstwie ponizej oryginalnego
Kklipu) lub wiele od}aczonych klipéw audio (po jednym na $ciezke audio, umieszczone na wielu warstwach ponizej oryginal-
nego klipu).

» Przyklad uzycia: Wyodrebnianie muzyKki tla z klipu wideo dla niezaleznej kontroli.

* Wskazdowka: Uzyj tego presetu, aby osobno dostroi¢ elementy audio niezaleznie od zawarto$ci wizualne;j.

Przetnij

Narzedzie Slice pozwala przecia¢ klip w miejscu polozenia glowicy odtwarzania (pionowa linia pokazujqgca aktualng pozycje
na osi czasu). Spowoduje to podzielenie klipu na dwie oddzielne czedci dokladnie w miejscu, gdzie znajduje sie glowica.

Ciecie to kluczowa funkcja umozliwiajgca precyzyjna edycje i reorganizacje fragmentéw wideo. Mozesz przecig¢ klip i wy-
bra¢, czy zachowac¢ jedna strone, czy obie, a dzieki opcji ripple automatycznie przesuniesz inne klipy na tej samej $ciezce,
aby wypelni¢ powstale luki po cieciu.

Opcje ciecia:

» Zachowaj obie strony: Ta opcja dzieli klip na dwie czesci, zachowujac wszystko po obu stronach glowicy odtwarza-
nia. Przydatne, gdy chcesz podzieli¢ klip na sekcje, ale nie chcesz nic usuwac.

* Zachowaj lewa strone: Ta opcja tnie klip i usuwa cze$¢ po prawej stronie gtowicy, zachowujac tylko czes$¢ przed
glowica. Uzyj tego, aby pozbyc¢ sie fragmentu klipu po aktualnym punkcie.

* Zachowaj prawa strone: Ta opcja tnie klip i usuwa cze$¢ po lewej stronie gtowicy, zachowujac tylko cze$é po glowicy.
Przydatne do przycinania poczatku klipu i zachowania reszty.

* Ciecie z przesunieciem (Ripple): Ciecie z przesunieciem nie tylko tnie klip, ale takze przesuwa wszystkie nastepu-
jace klipy i przejscia, aby zamknac¢ powstala luke. Dzieki temu 0§ czasu pozostaje ciggla bez pustych przestrzeni po
cieciu, oszczedzajac Ci koniecznosci recznej regulacji kolejnych klipow.

Wskazoéwki dla poczatkujacych:

» Przyklad: Jesli jest cze$¢ klipu, ktdérej nie chcesz (np. koniec sceny), uzyj Zachowaj lewa strone lub Zachowaj pra-
wa strone, aby ja usunaé. Jedli chcesz podzieli¢ scene na mniejsze cze$ci do przearanzowania, uzyj Zachowaj obie
strony.

» Szybka wskazowka: Ciecie mozna tez wykorzystac¢ do podzielenia dlugiego klipu na mniejsze czesci, co ulatwia za-
rzadzanie i edycje kazdej sekcji osobno.
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Pelny przewodnik po cieciu i wszystkich dostepnych skrétach klawiaturowych znajdziesz w sekcji Przycinanie i dzielenie.

Transformuj
Preset Transform aktywuje narzedzie transformacji dla klipu, umozliwiajgc szybkie dostosowanie polozenia, skali, obrotu,
nachylenia oraz punktu obrotu.

Aby szybko dostosowac polozenie, skale, obrét i nachylenie klipu, wybierz klip na osi czasu, aby aktywowac narzedzie trans-
formacji. Domys$lnie wybrany klip pojawia sie w oknie podgladu z kontrolkami transformacji (niebieskie linie i kwadraty).
Mozesz wybra¢ wiele klipéw jednocze$nie za pomoca Ctr1 lub Shift. Podglad pokazuje jeden zestaw uchwytéw otacza-
jacych wszystkie wybrane klipy, a kazde przesuniecie, skalowanie lub obr6t wplywa na nie razem. Jesli narzedzie transfor-
macji jest wylaczone, kliknij prawym przyciskiem myszy na klip i wybierz Transform.

* Przecigganie niebieskich kwadratéw zmienia skale obrazu.

* Przecigganie $rodka przesuwa poloZenie obrazu.

* Przecigganie myszy poza niebieskie linie spowoduje obrét obrazu.

» Przecigganie wzdluz niebieskich linii spowoduje nachylenie obrazu w tym kierunku.

* Przecigganie kola na srodku przesuwa punkt poczatkowy, ktéry kontroluje srodek obrotu.

Uwaga: Zwrd¢ szczegdlng uwage na pozycje glowicy odtwarzania (czerwona linia odtwarzania). Klatki kluczowe sg automa-

tycznie tworzone w biezacej pozycji odtwarzania, co ulatwia szybkie tworzenie animacji. Jesli chcesz przeksztalci¢ klip bez
animacji, upewnij sie, ze glowica jest ustawiona przed (po lewej stronie) klipu. Mozesz takze recznie dostosowac te same
wiasciwosci klipu w edytorze wilasciwosci, zobacz Wiasciwosci klipu.

» Przyklad uzycia: Uzycie trybu transformacji do zmiany rozmiaru i przesuniecia klipu w efekcie obraz w obrazie.
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+ Wskazdowka: Uzyj tego presetu, aby precyzyjnie kontrolowac¢ wyglad klipu.

Przytnij
Preset Przytnij dodaje efekt przycinania do wybranego klipu i wyswietla interaktywne uchwyty przycinania w podgladzie
wideo. Podmenu oferuje:

* Brak przycinania - usun istniejacy efekt przycinania.

* Przytnij (bez zmiany rozmiaru) — przytnij klip bez skalowania pozostalego obszaru.

* Przytnij (zmieni rozmiar) - przytnij klip i skaluj przyciety obszar, aby wypelni¢ ramke.

Przeciggnij niebieskie uchwyty, aby dostosowa¢ granice przycinania, przesuna¢ przyciety obszar lub przesuna¢ srodkowy
uchwyt, aby zmieni¢ pozycje obrazu wewnatrz przycietego obszaru.

Wyswietl

Preset Wyswietlanie przelacza tryb wyswietlania klipu na osi czasu, pokazujac jego przebieg fali lub miniature.
» Przyklad uzycia: Wyswietlanie przebiegu fali audio dla precyzyjnej edycji dzwieku.

* Wskazdowka: Uzyj tego presetu, aby skupi¢ sie na konkretnych aspektach dzwieku klipu podczas edycji.

Wiasciwosci
Preset Wilasciwosci otwiera panel wlasciwodci klipu, umozliwiajac szybki dostep do ustawien takich jak polozenie, skala,
rotacja itp. Zobacz Wiasciwosci klipu.

» Przyklad uzycia: Dostosowywanie wlasciwosci klipu, takich jak przezroczystos¢, gtosnosé czy pozycja.

* Wskazdowka: Zastosuj ten preset, aby usprawni¢ regulacje wszystkich wtasciwosci klipu w jednym panelu.

Kopiuj / Wytnij / Wklej

Preset Kopiuj / Wklej umozliwia kopiowanie i wklejanie kluczowych klatek, efektéw lub duplikowanie catego klipu wraz
z jego kluczowymi klatkami. Wklejanie utworzy nowy Kklip w pozycji kursora myszy. Jesli przed wklejeniem zaznaczysz
jeden lub wiecej klipéw, mozesz wklei¢ ,na” te klipy swoj aktualny klip.

* Przyklad uzycia: Duplikowanie klipu z zlozonymi animacjami do ponownego uzycia w réznych czeéciach projektu.
+ Wskazdowka: Uzyj tego presetu, aby powiela¢ animacje lub efekty na wielu klipach.
+ Wskazowka: Zaznaczenie wielu klipéw przed wklejeniem ustawia kluczowe klatki i/lub efekty dla wszystkich klipow.

+ Wskazdowka: Mozesz skopiowa¢ pojedynczy efekt i wklei¢ go do wielu zaznaczonych klipéw.
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Usun przerwy

Opcje Usuri przerwe i Usunt wszystkie przerwy pomagaja szybko wyeliminowaé przerwy miedzy klipami na osi czasu, przesu-
wajac kolejne klipy, aby zamkna¢ luke. Opcje te sa dostepne w menu kontekstowym i pojawiaja sie tylko wtedy, gdy wykryte
S przerwy.

» Usun przerwe: - Ta opcja usuwa konkretna przerwe miedzy dwoma klipami na osi czasu. Kliknij prawym przyciskiem
myszy na przerwe miedzy klipami, aby uzyska¢ dostep do opcji Usuri przerwe. - Uzycie: Uzyj tej opcji, aby szybko
usuna¢ konkretna przerwe spowodowana przycinaniem lub uzyciem narzedzia brzytwy.

+ Usun wszystkie przerwy: - Ta opcja usuwa wszystkie przerwy miedzy klipami na osi czasu dla calego toru. Kliknij
prawym przyciskiem myszy na nazwe toru, aby uzyskac dostep do opcji Usurt wszystkie przerwy. - Uzycie: Idealne dla
torow zawierajacych klipy jeden po drugim, takich jak pokaz slajdéw, gdzie niepozadane sa przerwy.

Usun klip

Opcja Usurn klip pozwala usung¢ Kklip z osi czasu. Usuwanie klipéw jest istotna cze$cia organizacji projektu i pozbywania sie
niechcianych fragmentéw. Usuniecie klipu moze réwniez wplynac na otaczajace klipy. Jesli chcesz usung¢ przerwe pozosta-
wiong po usunieciu klipu, masz kilka opcji automatycznej regulacji osi czasu.

Jak usunaé klip: Aby usunac klip, po prostu zaznacz go i naciénij Delete na klawiaturze lub kliknij prawym przyciskiem
myszy na klip i wybierz Usur klip z menu kontekstowego. Mozesz takze zaznaczy¢ wiele klipéw jednocze$nie, przytrzymujac
klawisz Ctr1 i klikajac kolejne Kklipy, a nastepnie usuna¢ je wszystkie naraz.

Usuwanie z przesunieciem: Jesli chcesz usuna¢ klip i automatycznie usuna¢ pozostawiong przez niego pusta przestrzen
(przerwe), uzyj funkcji Usuwanie z przesunieciem, naciskajac Shift+Delete. Spowoduje to przesuniecie wszystkich
pozostalych klipéw i przej$¢ na torze w lewo, wypelniajac przerwe i utrzymujac ptynno$¢ osi czasu.

Usun przerwe: Po usunieciu klipu, jedli na osi czasu pozostaly przerwy, ktére chcesz usunaé, kliknij prawym przyciskiem
myszy na pusta przestrzen i wybierz Usuri przerwe. Ta akcja przesunie wszystkie klipy i przej$cia w lewo, zamykajac przerwe
iutrzymujac pltynnosc wideo.
Wskazoéwki dla poczatkujacych:
* Przyklad: Jedli masz klip, ktéry nie jest juz potrzebny, na przyklad intro, ktérego postanowile$ nie uzywacé, mozesz
szybko go zaznaczy¢ i usunac lub uzy¢ funkcji Usuwanie z przesunieciem, aby go usunac i przesuna¢ wszystko
w lewo, zamykajac przerwe.

Aby pozna¢ bardziej zaawansowane opcje edycji i skroty, zapoznaj sie z sekcja Przycinanie i dzielenie.

1.7.4 Efekty

Oprdcz wielu wlasciwosci klipu, ktére mozna animowac i dostosowywac, mozesz takze przeciagnac¢ efekt bezposrednio na
Klip z panelu efektéw. Kazdy efekt jest reprezentowany przez mata kolorowa ikone z litera. Klikniecie ikony efektu wyswietli
wiasciwosci tego efektu i pozwoli je edytowac (i animowac). Pelng liste efektéw znajdziesz w Efekty.

Selection: ==-Pixelate \/ * = =3 » «

0:00 00:00:08__ 00:00:16 00:00:24 00:00:32 00:00:40
Property - 00:00:09,27 | | | [ | | | |

LeIL vidigin

Track 5 w @ TearsOfSteel.mp4

Parent

Pixelization o

Right Margin Track 4

Top Margin

1.7. Klipy 46



OpenShot Video Editor Documentation, Wydanie 3.4.0

1.7.5 Wiasciwosci klipu

Ponizej znajduje sie lista wlasciwosci klipu, ktére mozna edytowacd, a w wiekszosci przypadkéw animowaé w czasie. Aby
wyswietli¢ wlasciwosci klipu, kliknij go prawym przyciskiem myszy i wybierz Wiasciwosci. Pojawi sie edytor wlasciwosci,
w ktdrym mozesz je zmienia¢. Mozesz wybra¢ wiele klipdw, przejs¢ lub efektéw jednoczes$nie. Rozwijane menu u goéry panelu
pokazuje wpisy dla kazdego elementu oraz wpis taki jak 2 zaznaczenia. Wybierz ten wpis, aby edytowaé wszystkie
wybrane elementy razem, widoczne beda tylko wlasciwosci, ktére maja wspodlne. Jesli pole jest puste, wartosci roznia sie
miedzy elementami, ale nadal mozesz je zmieni¢ lub wstawi¢ klatke kluczowa dla wszystkich z nich.

Uwaga: Zwrdé¢ szczegélng uwage na pozycje glowicy odtwarzania (czerwona linia odtwarzania). Klatki kluczowe sa auto-
matycznie tworzone w biezacej pozycji odtwarzania, co ulatwia szybkie tworzenie animacji.

Podczas animowania wlasciwosci klipu mozesz stopniowo przejs¢ klip od nieprzezroczystego do przezroczystego za po-
moca alpha, przesuwacé klip po ekranie za pomoca location_xilocation_y, skalowaé klip na mniejszy lub wiekszy
zapomocg scale_xiscale_y, zmienia¢ gtoéno$¢ klipu na cichsza lub glo$niejsza za pomoca volume i wiele wiecej. Jesli
chcesz ustawi¢ pojedynczg, statyczna wlasciwo$¢ klipu bez animacji, upewnij sie, ze glowica odtwarzania jest ustawiona na

poczatek klipu (po lewej) podczas zmiany wartosci wlasciwosci.

Zobacz ponizszg tabele z pelng lista wlasciwosci klipu.

Nazwa wiasciwo-
Sci klipu

Typ

Opis

Alfa

Filtr kanalu
Mapowanie ka-
nalu

Numer klatki
Kombinacja (tryb
mieszania)

Czas trwania
Koniec
Grawitacja
Wilacz dzwiek
Wilacz wideo

ID

Sciezka
Pozycja X

Pozycja Y
Miksowanie

glo$nosci

Punkt obrotu X

Klatka kluczowa
Klatka kluczowa
Klatka kluczowa

Wyliczenie
Wyliczenie

Liczba zmienno-
przecinkowa
Liczba zmienno-
przecinkowa
Wyliczenie
Wyliczenie
Wyliczenie

Lancuch znakéw

Liczba calkowita
Klatka kluczowa

Klatka kluczowa

Wyliczenie

Klatka kluczowa

Krzywa reprezentujaca alfa do zanikania obrazu i dodawania przezroczystosci
(od 1 do 0)

Numer reprezentujacy kanal audio do filtrowania (usuwa wszystkie inne ka-
natly)

Numer reprezentujacy kanat audio do wyjscia (dziala tylko podczas filtrowania
kanatu)

Format wys$wietlania numeru klatki (jesli jest)

Tryb mieszania uzywany do laczenia tego klipu z nizszymi warstwami. Domysl-
nie Normalny. Zobacz Kombinacja (tryb mieszania).

Dlugos$¢ klipu (w sekundach). Wasciwos$¢ tylko do odczytu. Obliczana jako: Ko-
niec - Poczatek.

Pozycja konicowego przycinania klipu (w sekundach)

Grawitacja klipu okresla, gdzie przylega do swojego nadrzednego elementu
(szczegdly ponizej)

Opcjonalne nadpisanie okreslajace,
1=niezdefiniowane, O=nie, 1=tak)
Opcjonalne nadpisanie okres$lajace, czy ten klip ma wideo (-1=niezdefiniowane,
0=nie, 1=tak)

Losowo wygenerowany GUID (globalny unikalny identyfikator) przypisany do
kazdego klipu. Wlasciwos¢ tylko do odczytu.

Warstwa, ktora zawiera klip (wyzsze $ciezki sa renderowane nad nizszymi)
Krzywa reprezentujaca wzgledna pozycje X w procentach na podstawie grawi-
tacji(-1do 1)

Krzywa reprezentujaca wzgledna pozycje Y w procentach na podstawie grawi-
tacji(-1do 1)

Opcje miksowania glosnos$ci kontroluja, jak glosnos¢ jest dostosowywana przed
miksowaniem (Brak=nie zmieniaj glosnosci tego klipu, Zmniejsz=obniz glo-
$no$¢ do 80%, Srednia=podziel glosnos¢ w zaleznosci od liczby jednoczesnych
klipéw, szczegdty ponizej)

Krzywa reprezentujaca punkt obrotu, pozycja X w procentach (-1 do 1)

czy ten Kklip ma dzwiek (-

ciag dalszy na nastepnej stronie
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Tabela 2 - kontynuacja poprzedniej strony

Nazwa wiasciwo-
Sci klipu

Typ

Opis

Punkt obrotu Y
Nadrzedny
Pozycja

Obrot
Skala

Skala X
Skala Y
Pochylenie X
Pochylenie Y
Poczatek

Czas
Glosnosé

Kolor fali
Fala dzwiekowa

Klatka kluczowa
Lancuch znakéw

Liczba zmienno-
przecinkowa
Klatka kluczowa
Wyliczenie

Klatka kluczowa
Klatka kluczowa
Klatka kluczowa
Klatka kluczowa
Liczba zmienno-
przecinkowa
Klatka kluczowa

Klatka kluczowa

Klatka kluczowa
Bool

Krzywa reprezentujaca punkt poczatkowy obrotu, pozycje Y w procentach (-1
do1)

Obiekt nadrzedny dla tego klipu, ktéry powoduje, ze wiele wartosci kluczo-
wych jest inicjalizowanych do warto$ci nadrzednej

Pozycja klipu na osi czasu (w sekundach, 0.0 to poczatek osi czasu)

Krzywa reprezentujaca obrot (0 do 360)

Skala okresla, jak klip powinien by¢ przeskalowany, aby dopasowac sie do
obiektu nadrzednego (szczegdly ponizej)

Krzywa reprezentujaca poziome skalowanie w procentach (0 do 1)

Krzywa reprezentujgca pionowe skalowanie w procentach (0 do 1)

Krzywa reprezentujaca kat pochylenia X w stopniach (-45,0=lewo, 45,0=prawo)
Krzywa reprezentujgca kat pochylenia Y w stopniach (-45,0=w d 61, 45,0=w gdre)
Pozycja rozpoczecia przycinania klipu (w sekundach)

Krzywa reprezentujgca klatki do odtworzenia w czasie (uzywana do predkosci
i kierunku wideo)

Krzywa reprezentujaca gtosnos$¢ do $ciszania/poglasniania dzwieku, wycisza-
nia lub regulacji pozioméw (0 do 1)

Krzywa reprezentujaca kolor fali dZwiekowej

Czy zamiast obrazu klipu powinna by¢ uzyta fala dZzwiekowa

Kombinacja (tryb mieszania)

Wilasciwo$¢ Composite (Blend Mode) kontroluje jak piksele tego klipu mieszaja sie z klipami na nizszych sciezkach. Jesli
jeste$ nowy, zacznij od Normal. Zmieniaj tryby, gdy chcesz szybko wprowadzi¢ kreatywna zmiane bez dodawania efektu.

Wskazoéwki dla poczatkujacych

* Chcesz rozjasnié¢ efekty Swietlne, flary lub dym na ciemnej scenie? Wyprébuj Screen lub Add.

* Chcesz przyciemni¢ lub nalozy¢ teksture na material (ziarno papieru, siatki, cienie)? Wyprébuj Multiply lub Color

Burn.

* Chcesz wiecej kontrastu bez zbytniego zaciemniania czerni i bieli? Wyprébuj Overlay lub Soft Light.

* Chcesz uzyska¢ kreatywny/odwrécony wyglad lub wyréwnac elementy? Wyproébuj Difference lub Exclusion.

Popularne tryby (zalecane)
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Tryb Co robi

Normalny Standardowe }gczenie alfa. Uwzglednia przezroczysto$¢ klipu.

Przyciemnij Wybiera ciemniejszy piksel z dwoch warstw, kanal po kanale.

Mnozenie Mnozy kolory. Przyciemnia i pomaga teksturom leze¢ na materiale.

Wypalanie koloru Przyciemnia cienie i zwigksza kontrast; moze przycia¢ do czerni.

Rozjas$nij Wybiera jasniejszy piksel z dwdch warstw, kanal po kanale.

Ekran Przeciwienstwo mnozenia. Rozjasnia; $wietny do §wiatla, poswiaty, ognia, mgty.

Rozjasnianie koloru
Dodaj

Silnie rozja$nia $wiatta; moze przepali¢ do bieli.
Dodaje wartosci pikseli. Silne rozjasnienie; przycina do bieli. Nazywane tez Linear Dodge
(Adad).

Naktadka Mieszanka mnozenia i ekranu, gdzie dolna warstwa decyduje. Dodaje wyrazisty kontrast.
Miekkie $wiatlo Lagodna krzywa kontrastu; tagodniejsza niz Nakladka.
Twarde $wiatlo Silniejszy, wyrazisty kontrast z uzyciem gérnej warstwy do sterowania zmiang.
Rdznica Bezwzgledna réznica miedzy warstwami. Tworzy odwrdcone/psychedeliczne kolory; przydat-
ne do wyréwnywania.
Wykluczenie Lagodniejsza wersja Roznicy z mniejszym kontrastem.
Notatki

* Tryby mieszania wplywaja na kolor, podczas gdy alfa (wlasciwo$¢ Alpha) wplywa na przezroczystos¢. Mozesz uzy-

wac obu.

* Niektére tryby moga tworzy¢ bardzo jasne lub bardzo ciemne efekty. W razie potrzeby zmniejsz wlasciwosé Alpha,

aby zlagodzi¢ efekt.

* Dokladny wyglad trybéw Multiply/Screen/Overlay jest najlepszy, gdy kolory projektu sa w liniowej przestrzeni barw.

Alfa
Wilasciwos$¢ Alpha to krzywa kluczowych klatek reprezentujaca warto$¢ alfa, okreslajaca zanikanie i przezroczysto$¢ obrazu
w Kklipie. Krzywa mies$ci sie w zakresie od 1 (calkowicie nieprzezroczysty) do 0 (catkowicie przezroczysty).

+ Przyklad uzycia: Zastosowanie stopniowego efektu zanikania lub pojawiania sie, aby plynnie przej$¢ miedzy klipa-
mi.

+ Wskazdowka: Uzywaj kluczowych klatek, aby tworzy¢ zloZzone wzory zanikania, takie jak pojawianie sie, a nastepnie
znikanie, dla efektu duchowego.

Filtr kanatu
Wilasciwo$¢ Channel Filter to krzywa kluczowych klatek uzywana do manipulacji dZwiekiem. Okresla pojedynczy kanatl
audio do filtrowania, jednocze$nie wylaczajac wszystkie pozostalte kanaly.

* Przyklad uzycia: Izolowanie i wzmacnianie konkretnych elementéw dzwieku, na przyklad izolowanie wokalu
Z utworu.

+ Wskazowka: Polacz z wlasciwoscia ,,Channel Mapping”, aby skierowa¢ filtrowany kanat do okreslonego wyjscia au-
dio.
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Mapowanie kanatu
Wilasciwos¢ Channel Mapping to krzywa kluczowych klatek definiujaca wyjsciowy kanal audio dla klipu. Wiasciwo$é ta
wspoldziala z wlasciwoscia ,,Channel Filter” i okresla, ktéry kanat jest zachowany na wyjsciu.

» Przyklad uzycia: Zachowanie dzwieku z filtrowanego kanalu przy odrzuceniu pozostatych, dla niekonwencjonalnej
mieszanki audio.

* Wskazowka: Eksperymentuj z mapowaniem réznych kanatéw, aby tworzy¢ unikalne efekty dZzwiekowe, takie jak
panoramowanie dZzwieku miedzy glo$nikami.

Numer klatki

Wlasciwo$¢é Frame Number okresla format wyswietlania numeréw klatek w klipie, jesli ma to zastosowanie.

* Przyklad uzycia: Wyswietlanie numerdéw klatek w lewym gérnym rogu klipu, jako numer absolutny lub wzgledny
wzgledem poczatku klipu.

+ Wskazdéwka: Moze to pomdc w identyfikacji dokladnych numerdéw klatek lub rozwigzywaniu problemdw.

Czas trwania
Wilasciwo$¢ Duration to warto$é zmiennoprzecinkowa wskazujaca dtugos¢ klipu w sekundach. Jest to wlasciwo$¢ tylko do
odczytu. Obliczana jest jako: Koniec - Poczatek. Aby zmienic czas trwania, nalezy edytowac wlasciwosci klipu Start i/lub End.

» Przyklad uzycia: Sprawdzenie dlugosci klipu, aby upewnic sie, ze pasuje do okreslonego przedziatu czasowego w pro-
jekcie.

+ Wskazowka: Rozwaz uzycie wlasciwosci ,Duration” dla klipéw, ktére musza odpowiada¢ okreslonym przedzialom
czasowym, takim jak dialogi lub sceny.

Koniec
Wilasciwos$¢ End definiuje punkt przycinania na koncu klipu w sekundach, pozwalajac kontrolowad, ile klipu jest widoczne
na osi czasu. Zmiana tej wlasciwos$ci wplynie na wlasciwos¢ Duration Klipu.

* Przyklad uzycia: Przycinanie konca klipu, aby wyréwnac go z innym klipem lub usuniecie niechcianych fragmentéw
Klipu.

* Wskazdowka: Polacz wlasciwosci ,,Start” i ,End”, aby precyzyjnie kontrolowac widoczna czes$¢ klipu.

Grawitacja

Wilasciwo$¢ klipu Gravity ustawia poczatkowe wspdlrzedne pozycji wyswietlania (X,Y) dla klipu, po jego skalowaniu (patrz
Skala). Okresla to, gdzie obraz klipu jest poczatkowo wyswietlany na ekranie, na przyktad w Lewym Goxrnymlub Prawym
Dolnym rogu. Domyslna opcja grawitacji jest Center, ktéra wyéwietla obraz doktadnie na srodku ekranu. Opcje grawitacji
to:

* Lewy GOrny - Goérna i lewa krawedz klipu wyréwnane sa do gérnej i lewej krawedzi ekranu

+ Go6rny Srodek — Gérna krawedz klipu wyréwnana jest do gérnej krawedzi ekranu; klip jest wysrodkowany poziomo
na ekranie.

* Prawy GOrny - Gorna i prawa krawedz klipu wyréwnane sg do gornej i prawej krawedzi ekranu
* Lewy - Lewa krawedz klipu wyréwnana jest do lewej krawedzi ekranu; klip jest wysrodkowany pionowo na ekranie.

+ Srodek (domyslnie) - Klip jest wysrodkowany poziomo i pionowo na ekranie.
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* Prawy - Prawa krawedz klipu wyréwnana jest do prawej krawedzi ekranu; Kklip jest wysrodkowany pionowo na
ekranie.

* Lewy Dolny - Dolna i lewa krawedz klipu wyréwnane sg do dolnej i lewej krawedzi ekranu

+ Dolny Srodek — Dolna krawedz klipu wyréwnana jest do dolnej krawedzi ekranu; klip jest wysrodkowany poziomo
na ekranie.

* Prawy Dolny - Dolna i prawa krawedZ klipu wyréwnane sg do dolnej i prawej krawedzi ekranu

Wiacz dzwiek
Wilasciwos$¢ Enable Audio to enumeracja, ktéra nadpisuje domyslne ustawienie dzwieku dla klipu. Mozliwe wartosci: -1 (nie-
zdefiniowane), 0 (bez dzwieku), 1 (dzwiek wiaczony).

* Przyklad uzycia: Wylaczanie niechcianego dZzwieku w klipie, na przyklad szumu otoczenia.

+ Wskazdowka: Uzyj tej wlasciwosci, aby kontrolowaé odtwarzanie dZwieku w konkretnych klipach, zwlaszcza tych bez
przydatnej $ciezki dZwiekowe;j.

Wiacz wideo
Wlasciwo$¢ Enable Video to enumeracja, ktéra nadpisuje domys$lne ustawienie wideo dla klipu. Mozliwe wartosci: -1 (nie-
zdefiniowane), 0 (bez wideo), 1 (wideo wiaczone).

* Przyklad uzycia: Wylaczanie wideo klipu przy zachowaniu jego dZzwieku w celu tworzenia sekwencji tylko audio.

+ Wskazdowka: Ta wlasciwo$¢ moze by¢ pomocna przy tworzeniu scen z komentarzem audio lub narracja.

ID
Wilasciwos$¢ ID zawiera losowo wygenerowany GUID (Globalnie Unikalny Identyfikator) przypisany do kazdego klipu, za-
pewniajac jego unikalnosc. Jest to wiasciwos$¢ tylko do odczytu, przypisywana przez OpenShot podczas tworzenia klipu.
* Przyklad uzycia: Odwolywanie sie do konkretnych klipdw w niestandardowych skryptach lub zadaniach automaty-
zacji.
+ Wskazdowka: Cho¢ zazwyczaj zarzadzane jest to w tle, zrozumienie identyfikatoréw klipéw moze poméc w zaawan-
sowanej personalizacji projektu.

Sciezka
Wlasciwos$¢ Track to liczba calkowita wskazujaca warstwe, na ktorej umieszczony jest klip. Klipy na wyzszych $Sciezkach sa
renderowane nad tymi na nizszych.

* Przyklad uzycia: Ukladanie klipéw na réznych warstwach w celu stworzenia glebi i ztozono$ci wizualne;j.

+ Wskazdowka: Uzywaj wyzszych S$ciezek dla elementdw, ktére maja pojawiac sie¢ nad innymi, takich jak nakladki tek-
stowe czy grafiki.
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Potozenie X i Potozenie Y
Wilasciwosci Location X i Location Y to krzywe kluczowych klatek okredlajace wzgledne polozenie klipu, wyrazone w pro-
centach, na podstawie okreslonej grawitacji. Zakres tych krzywych wynosi od -1 do 1. Zobacz Transformuj.

» Przyklad uzycia: Animowanie ruchu klipu po ekranie za pomoca krzywych kluczowych klatek dla polozen XiY.

* Wskazdowka: Lacz z ustawieniami grawitacji, aby tworzy¢ dynamiczne animacje zgodne ze spdjnymi zasadami wy-
rownania.

Miksowanie gtosnosci

Wilasciwo$¢ Volume Mixing to enumeracja kontrolujaca sposob stosowania regulacji gtosnosci przed miksowaniem dzwie-
ku. Opcje: None (bez regulacji), Reduce (glosnos¢ obnizona do 80%), Average (gltosnos¢ podzielona w zaleznosci od liczby
jednoczesnych klipow).

* Przyklad uzycia: Automatyczne obnizanie glosnosci klipu, aby muzyka w tle byla bardziej wyrazna.

+ Wskazdwka: Eksperymentuj z opcjami miksowania glo$nosci, aby osiagnaé¢ zréwnowazone poziomy dzwieku w roz-
nych Kklipach.

Miksowanie dZwieku polega na regulacji pozioméw glo$nosci, aby nakladajace sie klipy nie byly zbyt glosne (co powoduje

znieksztalcenia dZzwieku i utrate jego klarownosci). Jesli potaczysz szczegélnie glo$ne klipy audio na wielu $ciezkach, moze

wystapic clipping (znieksztalcenie dZwieku typu staccato). Aby unikna¢ znieksztalceni, OpenShot moze potrzebowaé obnizy¢
poziomy glo$nosdci w nakladajacych sie klipach. Dostepne sa nastepujace metody miksowania dzwieku:

* None - Nie wprowadza zadnych zmian w danych glo$nosci przed miksowaniem dzwieku. Nakladajace sie klipy beda
laczy¢ dZzwiek z pelng glo$noscia, bez redukcji.

* Average - Automatycznie dzieli glosno$¢ kazdego klipu w zaleznosci od liczby nakladajacych sie klipéw. Na przyklad
2 nakladajace sie klipy beda mialy po 50% glosnosci, 3 nakladajace sie klipy po 33% glosnosci itd...

* Reduce - Automatycznie zmniejsza gtosno$¢ nakladajacych sie klipdw o 20%, co zmniejsza prawdopodobienstwo
zbyt duzej glosnosci, ale nie zawsze zapobiega znieksztalceniom dZwieku. Na przyklad, jesli masz 10 glosnych nakla-
dajacych sie klipéw, kazdy z 20% redukcja gtosnosci, moze to nadal przekroczy¢ maksymalny dopuszczalny poziom
glo$nosci i powodowac znieksztalcenia.

Aby szybko dostosowac gltosnos¢ klipu, mozesz uzyc¢ prostego menu Volume Preset. Zobacz Menu kontekstowe. Aby precyzyj-
nie kontrolowac¢ glto$nos¢ klipu, mozesz recznie ustawic¢ Volume Key-frame. Zobacz Glosnosc.

Punkt obrotu X i Punkt obrotu Y
Wilasciwosci Origin X i Origin Y to krzywe kluczowych klatek definiujace pozycje punktu obrotu w procentach. Zakres tych
krzywych wynosi od -1 do 1. Zobacz Transformuj.

» Przyklad uzycia: Obracanie klipu wokdt okre$lonego punktu, na przyklad stawu obrotowego postaci.

+ Wskazdowka: Ustaw punkt obrotu, aby uzyska¢ kontrolowane i naturalnie wygladajace obroty podczas animacji.
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Nadrzedny klip

Wilasciwo$¢ Parent klipu ustawia poczatkowe warto$ci kluczowych klatek na obiekt nadrzedny. Na przyklad, jesli wiele
klipéw wskazuje ten sam klip nadrzedny, odziedzicza one wszystkie jego domyslne wlasciwosci, takie jak location_x,
location_y, scale_x, scale_y itd. Moze to by¢ bardzo przydatne w niektdrych sytuacjach, na przyktad gdy wiele
Klipéw musi sie poruszac lub skalowac razem.

+ Przyklad uzycia: Tworzenie ztoZonych animacji poprzez ustanowienie relacji nadrzedny-podrzedny miedzy klipami.

+ Wskazdowka: Wykorzystaj te wlasciwos¢, aby propagowac zmiany z klipu nadrzednego do klipéw podrzednych dla
spdjnych animacji.

+ Wskazéwka: Mozesz takze ustawi¢ atrybut parent na obiekt sledzony przez Tracker lub Object Detector,
dzieki czemu klip bedzie podazal za polozeniem i skala $ledzonego obiektu. Zobacz takze Efekt nadrzedny.

Pozycja

Wilasciwo$¢ Position okredla pozycje klipu na osi czasu w sekundach, gdzie 0.0 oznacza poczatek.
+ Przyklad uzycia: Synchronizacja pojawienia sie klipu z okres$lonymi zdarzeniami w projekcie.

* Wskazdowka: Dostosuj pozycje, aby zsynchronizowac klipy z sygnatami dzwiekowymi lub elementami wizualnymi.

Obrét

Wilasciwos$¢ Rotation to krzywa kluczowych klatek kontrolujaca kat obrotu klipu, w zakresie od -360 do 360 stopni. Mozesz
obracac¢ zgodnie z ruchem wskazowek zegara lub przeciwnie. Szybko dostosuj kat orientacji klipu (bokiem, do géry nogami,
prawidlowo, pionowo, poziomo), odwrd¢ Klip lub animuj obrét. Zobacz Transformuj.

* Przyklad uzycia: Symulowanie efektu wirowania przez animowanie krzywej obrotu.

+ Wskazdowka: Wykorzystaj te wlasciwo$¢ kreatywnie do efektéw takich jak obracanie tekstu lub nasladowanie ruchu
kamery.

+ Wskazdowka: Eksperymentuj z obracaniem wideo pod r6znymi katami, nie tylko 90 lub 180 stopni. Czasem delikatne
przechylenie lub konkretny kat moze doda¢ kreatywno$ci Twojemu wideo, szczegdlnie w celach artystycznych lub
narracyjnych.

+ Wskazdowka: Po obrdceniu wideo moga pojawic sie czarne paski na krawedziach. Rozwaz przyciecie i zmiane roz-
miaru wideo, aby usunac te paski i zachowaé czysty, dopracowany wyglad.

+ Wskazdowka: Jesli masz do czynienia z pionowymi filmami przeznaczonymi do ogladania na ekranach poziomych,
obré¢ je o 90 stopni, a nastepnie powieksz, aby wypelni¢ ramke. W ten sposéb pionowe wideo zajmie wiecej miejsca
na ekranie.

* Wskazodowka: Jesli horyzont na Twoim wideo jest pochylony z powodu przechylenia kamery, uzyj obrotu, aby go wy-
réwnac. Jest to szczeg6lnie wazne w ujeciach krajobrazowych, aby zachowa¢ profesjonalny i estetyczny wyglad.
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Skala

Wilasciwos¢ Scale to poczatkowa metoda zmiany rozmiaru lub skalowania obrazu klipu, ktéra mozna dalej dostosowac za po-
moca wiasciwo$ci klipu Scale X i Scale Y (zobacz Skalowanie X i Skalowanie Y). Zaleca sie uzywanie materialéw o tym samym
wspolczynniku proporcji co profil projektu, co pozwala wielu metodom skalowania w pelni dopasowac klip do rozmiaru
ekranu, bez dodawania czarnych paskéw na krawedziach. Metody skalowania to:

* Najlepsze dopasowanie (domyslnie) — Klip jest tak duzy, jak to mozliwe, bez zmiany proporcji. Moze to skutkowa¢
czarnymi paskami po bokach obrazu, jesli proporcje nie odpowiadaja doktadnie rozmiarowi projektu.

* Przycinanie - Proporcje klipu sa zachowane, podczas gdy klip jest powiekszany, aby wypeni¢ caly ekran, nawet
jedli oznacza to przyciecie cze$ci obrazu. Zapobiega to czarnym paskom woko! obrazu, ale jesli proporcje klipu nie
odpowiadaja rozmiarowi projektu, cze$¢ obrazu zostanie przycieta.

* Brak - Klip jest wySwietlany w oryginalnym rozmiarze. Nie jest to zalecane, poniewaz obraz nie bedzie poprawnie
skalowany po zmianie profilu projektu (lub rozmiaru projektu).

* Rozciagniecie - Klip jest rozciaggany, aby wypei¢ caly ekran, zmieniajac proporcje, jesli to konieczne.

Skalowanie X i Skalowanie Y

Wilasciwosci Scale X i Scale Y to krzywe kluczowych klatek reprezentujace odpowiednio poziome i pionowe skalowanie
w procentach. Zakres tych krzywych wynosi od 0 do 1. Zobacz Transformuj. OpenShot ogranicza maksymalne wartos$ci ska-
lowania w zalezno$ci od typu pliku i rozmiaru projektu, aby zapobiec awariom i problemom z wydajnoscia.

» Przyklad uzycia: Tworzenie efektu powiekszenia przez jednoczesne animowanie krzywych Scale X i Scale Y.

» Wskazowka: Skaluj obraz wiekszy niz ekran, pokazujac tylko cze$¢ wideo. To prosty sposéb na przyciecie fragmentu
wideo.

+ Wskazdowka: Skaluj elementy poziome i pionowe osobno, aby $ciskac i rozciaga¢ obraz w ciekawy sposoéb.

* Wskazdowka: Lacz skalowanie z wlasciwo$ciami obrotu i potozenia dla dynamicznych transformacji.

Pochylenie X i Pochylenie Y

Wilasciwosci Shear X i Shear Y to krzywe kluczowych klatek reprezentujgce odpowiednio katy pochylenia XiY w stopniach.
Zobacz Transformuj. OpenShot ogranicza maksymalne warto$ci pochylenia w zaleznosci od typu pliku i rozmiaru projektu,
aby zapobiec awariom i problemom z wydajno$cia.

 Przyklad uzycia: Dodanie dynamicznego efektu pochylenia do klipu przez animowanie katéw pochylenia.

+ Wskazdowka: Uzywaj wlasciwos$ci pochylenia do tworzenia pochytych lub sko$nych animacji.

Poczatek
Wilasciwos$¢ Start definiuje punkt przycinania na poczatku klipu w sekundach. Zmiana tej wlasciwo$ci wplynie na wiasci-
wo$¢ Duration Klipu.

* Przyklad uzycia: Usuniecie poczatkowej czesci klipu, aby skupi¢ sie na konkretnym ujeciu lub momencie.

+ Wskazdwka: Wykorzystaj wlasciwos$¢ ,,Start” w polaczeniu z wlasciwoscia ,,End” do precyzyjnego przycinania klipu.
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Czas

Wilasciwos¢ Czas to krzywa kluczowych klatek, ktéra reprezentuje klatki odtwarzane w czasie, wptywajac na predkosc¢ i kie-
runek wideo. Mozesz uzy¢ jednego z dostepnych presetéw (normalny, szybki, wolny, zatrzymaj, zatrzymaj i powieksz, do
przodu, do tytu), klikajac prawym przyciskiem myszy na klip i wybierajac menu Czas. W tym menu dostepnych jest wiele
presetéw do odwracania, przyspieszania i zwalniania klipu wideo, zobacz Menu kontekstowe. Te same ustawienia mozna
wykona¢ interaktywnie za pomoca przycisku paska narzedzi Czas, przeciagajac krawedzie klipu; OpenShot automatycznie
dodaje niezbedne kluczowe Klatki czasu i skaluje wszystkie pozostale kluczowe Kklatki.

Opcjonalnie mozesz recznie ustawic¢ warto$ci kluczowych klatek dla wtasciwosci Czas. Warto$¢ reprezentuje numer klatki
w pozycji kluczowej klatki. Moze to by¢ trudne do okreslenia i moze wymagac kalkulatora, aby znalez¢ potrzebne wartosci.
Na przyklad, jesli poczatek twojego klipu ustawia warto$¢ czasu na 300 (czyli klatka 300), a koniec klipu ustawia wartosé
czasu na 1 (klatka 1), OpenShot odtworzy ten klip do tyhlu, zaczynajac od klatki 300 i koniczac na klatce 1, z odpowiednia
predkoscia (w zaleznos$ci od miejsca ustawienia tych kluczowych klatek na osi czasu). UWAGA: Aby okresli¢ calkowita liczbe
klatek w klipie, pomnoz czas trwania pliku przez FPS projektu (na przyklad: 47,0 s czas trwania klipu X 24,0
FPS projektu = 1128 klatek lgcznie).

To umozliwia bardzo zlozone scenariusze, takie jak ciecia skokowe wewnatrz klipu, odwracanie czedci klipu, zwalnianie
czedci klipu, zatrzymywanie na klatce i wiele wiecej. Zobacz Animacja po wiecej szczegdlow na temat recznych animacji
kluczowych Kklatek.

* Przyklad uzycia: Tworzenie efektu zwolnionego tempa lub poklatkowego przez modyfikacje krzywej czasu.

+ Wskazdowka: Dostosuj wlasciwosc¢ ,,Czas”, aby kontrolowa¢ predkos$¢ odtwarzania wideo dla dramatycznego efektu
wizualnego.

Glosnos¢
Wilasciwos$¢ Glosnos¢ to krzywa kluczowych klatek, ktdra kontroluje gtosnos¢ lub poziom dzwieku, w zakresie od 0 (wyci-
szenie) do 1 (pelna glosno$¢). Aby automatycznie dostosowaé glosno$¢, zobacz Miksowanie gltosnosci.

» Przyklad uzycia: Stopniowe wygaszanie muzyki w tle, gdy dialog staje sie bardziej wyrazny, lub zwiekszanie badz
zmniejszanie glo$nosci klipu.

+ Wskazdéwka: Lacz wiele kluczowych klatek gltosnosci, aby uzyskaé subtelne regulacje dZzwieku, na przyklad obnizanie
poziomu muzyki podczas méwienia dialogu.

* Wskazdowka: Aby szybko dostosowac glo$nos¢ klipu, mozesz uzy¢ prostego menu Preset Gtosnosci. Zobacz Menu
kontekstowe.

Kolor fali

Wilasciwos$¢ Kolor fali to krzywa kluczowych klatek, ktéra reprezentuje kolor wizualizacji fali dzwiekowe;j.
» Przyklad uzycia: Dopasowanie koloru fali do ogélnego motywu wizualnego projektu.

+ Wskazowka: Eksperymentuj z réznymi kolorami, aby zwiekszy¢ atrakcyjno$¢ wizualng fali lub animowaé kolor
w czasie.
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Fala dzwiekowa

Wilasciwos$¢ Fala to warto$¢ logiczna, ktéra okresla, czy zamiast obrazu klipu ma by¢ uzywana wizualizacja fali dZzwiekowe;j.
* Przyklad uzycia: Wyswietlanie fali dZwiekowej zamiast wideo, aby wizualnie podkresli¢ wzorce dzwiekowe.

+ Wskazdowka: Uzywaj wizualizacji fali do podkre$lania rytmu muzyki lub modulacji glosu.

1.7.6 Wiecej informacji

Aby uzyskaé wiecej informacji o kluczowych klatkach i animacji, zobacz Animacja.

1.8 Przejscia

Przej$cie stuzy do stopniowego zanikania (lub wycierania) miedzy dwoma obrazami klipéw. W OpenShot przejscia sa repre-
zentowane przez niebieskie, zaokraglone prostokaty na osi czasu. Tworza sie¢ automatycznie, gdy nakladasz na siebie dwa
Klipy, a takze mozna je dodac recznie, przeciggajac je na o$ czasu z panelu Przejscia. Przejscie musi by¢ umieszczone na
Klipie (nakladajac sie na niego), najczesciej na poczatku lub na koncu klipu.

UWAGA: Przejécia nie wplywaja na dZwiek, wiec jesli chcesz stopniowo zwiekszac lub zmniejsza¢ gtosnos¢ klipu, musisz
dostosowaé wasciwo$¢ volume klipu. Zobacz Wiasciwosci klipu
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1.8.1 Przeglad

* Untitled Project [HD 720p 30 fps] - OpenShot Video Editor

File Edit Title View Help

Rl P %> O

Project Files 760 Video Preview

Show All Video Audio Image

W e -
—. <

TearsOfSteel...

l4d << P »> »pl
Project Files ~ Transitions  Effects = Emojis

Timeline

Track 5

Track 4

# Nazwa  Opis

1 Klp1l Klip wideo
Przej- Stopniowe zanikanie miedzy dwoma obrazami klipéw, tworzone automatycznie przez nakladanie klipéw
Scie (nie wplywa na dzwiek)

3 Klip2 Klip z obrazem
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1.8.2 Kierunek

Przej$cia reguluja alfa/przezroczystos$¢ nakladajacego sie obrazu klipu (czyli klipu pod przejsciem) i moga zanikaé¢ od nie-
przezroczystego do przezroczystego lub odwrotnie (nie wplywa na dZzwiek). Kliknij prawym przyciskiem i wybierz Odwrdé
przejscie, aby zmieni¢ kierunek zanikania. Mozesz takze recznie dostosowac krzywa Jasnosci, animujac wizualne zanikanie
wed}lug wlasnego uznania.

Selection: \/ & K= =3 » «

0:01:04 00:01:12 00:01:20 00:01:28 00:01:36
£y . 4 . 1 E Q
Property 00:01:17,18 |

Brightness Track 5

Contrast Copy

Duration Sl
Track 4

& Properties Ctrl+l

== Remove Transition

1.8.3 Przezroczystosc

Jesli przejscia sa uzywane na obrazach lub filmach zawierajacych przezroczystos$¢ (czyli kanat alfa), spowoduje to nagle
znikniecie oryginalnego klipu (lub jego ,wyskoczenie” z istnienia), poniewaz system przej$¢ OpenShot oczekuje, ze drugi
Klip calkowicie zakryje pierwszy. Na przyklad, jedli drugi klip nie zakrywa w pelni pierwszego, przejs$cie moze nie by¢ naj-
lepszym narzedziem. Zamiast tego powinienes rozwazy¢ dostosowanie wlasciwosci alpha pierwszego klipu, aby stopnio-
wo go wygaszac tam, gdzie to potrzebne, zobacz Wiasciwosci klipu lub Menu kontekstowe. Alternatywnie, mozesz polaczyc
przejscie i zanikanie alpha podczas uzywania przezroczystych klipdw, aby ptynniej przechodzi¢ miedzy nimi.

1.8.4 Ciecie i dzielenie

OpenShot oferuje wiele prostych sposobéw na dostosowanie pozycji poczatku i konica przycinania przejscia (znanego réw-
niez jako ciecie lub przycinanie). Najczestsza metoda jest po prostu chwycenie lewej (lub prawej) krawedzi przejscia i prze-
ciagniecie. Pelny przewodnik po dzieleniu i dostepnych skrétach klawiszowych znajdziesz w sekcjach Przycinanie i dzielenie
i Skréty klawiaturowe.

1.8.5 Maska

W montazu wideo maski to potezne narzedzia pozwalajace selektywnie wyswietla¢ okreslone obszary klipu wideo. Podobnie
jak maskowanie w edycji obrazéw, maski wideo definiuja obszar, na ktérym beda stosowane zmiany, pozostawiajac inne
cze$ci wideo bez zmian.

Maske mozna traktowac jako ksztal lub $ciezke wyznaczajaca obszar, ktéry chcesz zaznaczy¢. Do czesto uzywanych ksztal-
tow naleza prostokaty, kola i §ciezki dowolnego ksztalttu. Obszar maskowany nazywany jest ,,obszarem maski”.

Maski moga by¢ animowane, co pozwala zmieniaé ksztalt lub pozycje w czasie. Umozliwia to dynamiczne efekty, takie
jak odslanianie ukrytych elementéw lub przej$cia miedzy r6znymi stanami wizualnymi. W OpenShot mozesz przeksztalci¢
przejscie w maske, dostosowujac krzywa klatki kluczowej Jasnos¢. Utrzymanie statycznej (niezmiennej) wartosci jasnosci
zachowa stala lokalizacje maski. Polacz to z niestandardowymi obrazami przej$¢ lub nawet niestandardowymi sekwencjami
obrazow, aby tworzy¢ animowane, zlozone maski.
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1.8.6 Niestandardowe przejscie

Dowolny obraz w skali szaro$ci moze by¢ uzyty jako przejscie (lub maska), dodajac go do folderu ~/.openshot_qt/
transitions/. Upewnij sig, ze plik ma latwa do rozpoznania nazwe, a nastepnie uruchom ponownie OpenShot. Twoje
niestandardowe przejscie/maska pojawi sie teraz na licie przejsc.

1.8.7 Wtasciwosci przejscia

Ponizej znajduje sie lista wlasciwosci przejscia, ktore mozna edytowac, a w wiekszos$ci przypadkdéw animowac w czasie. Aby
zobaczy¢ wlasciwo$ci przej$cia, kliknij prawym przyciskiem i wybierz Wtasciwosci. Pojawi sie edytor wlasciwosci, w ktorym
mozesz je zmienia¢. UWAGA: Zwr6¢ szczeg6lna uwage na pozycje gtowicy odtwarzania (czerwona linia odtwarzania). Klatki
kluczowe sa automatycznie tworzone na biezgcej pozycji odtwarzania, aby ulatwi¢ tworzenie animacji.

UWAGA: Przejscia nie wplywaja na dzwiek, wiec jesli chcesz stopniowo zwieksza¢ lub zmniejsza¢ glosnos¢ klipu, musisz
dostosowac wlasciwo$¢ volume Klipu. Zobacz Witasciwosci klipu.

Nazwa wiasciwo- Typ Opis
Sci przejscia

Jasnos¢ Klatka kluczowa Krzywa reprezentujaca jasno$¢ obrazu przejscia, ktéra wplywa na zanika-
nie/przesuwanie (-1 do 1)
Kontrast Klatka kluczowa Krzywa reprezentujaca kontrast obrazu przejscia, ktéra wplywa na miek-
ko$¢/twardos$¢ zanikania/przesuwania (0 do 20)
Czas trwania Liczba zmienno- Dlugo$c¢ przejscia (w sekundach). Wlasciwos¢ tylko do odczytu.
przecinkowa
Koniec Liczba zmienno- Pozycja przycinania korca przejscia (w sekundach).
przecinkowa
ID Lancuch znakéw  Losowo wygenerowany GUID (globalny unikalny identyfikator) przypisany do
kazdego przejscia. Wlasciwos¢ tylko do odczytu.
Nadrzedny Lancuch znakéw  Obiekt nadrzedny dla tego przejscia, ktdry powoduje, ze wiele wartosci kluczo-
wych jest inicjalizowanych warto$cia nadrzedna.
Pozycja Liczba zmienno- Pozycja przejscia na osi czasu (w sekundach).
przecinkowa
Zamien obraz Warto$¢ logiczna  Dla celdw debugowania, ta wiasciwos$¢ wyswietla obraz przejs$cia (zamiast sta-
wac sie przezroczystoscia).
Poczatek Liczba zmienno- Pozycja przycinania poczatku przejscia (w sekundach).
przecinkowa
Sciezka Liczba calkowita =~ Warstwa, na ktérej znajduje sie przejécie (wyzsze $ciezki sa renderowane nad
nizszymi).

Czas trwania

Wilasciwos$¢ Czas trwania to warto$¢ zmiennoprzecinkowa wskazujaca dlugo$é przejscia w sekundach. Jest to wlasciwosé
tylko do odczytu. Obliczana jest jako: Koniec - Poczatek. Aby zmieni¢ czas trwania, nalezy edytowac wlasciwosci przejscia
Poczqtek i/lub Koniec.

» Przyklad uzycia: SprawdZ czas trwania przejs$cia, aby upewnic sie, Ze pasuje do okreslonego przedzialu czasowego
W projekcie.

+ Wskazdowka: Rozwaz uzycie wlasciwosci ,,Czas trwania” dla przejsé¢, ktére musza odpowiadac okre$lonym przedzia-
lom czasowym, takim jak dialogi lub sceny.
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Koniec
Wilasciwos$¢ Koniec definiuje punkt przycinania na koncu przej$cia w sekundach, pozwalajac kontrolowag, ile przejscia jest
widoczne na osi czasu. Zmiana tej wiasciwo$ci wplynie na wlasciwos$¢ Czas trwania przejscia.

* Przyklad uzycia: Przycinanie konca przejécia, aby wyréwnac je z innym klipem lub usuniecie niechcianych frag-
mentow przejscia.

+ Wskazowka: Polacz wlasciwosci ,,Poczatek” i ,,Koniec”, aby precyzyjnie kontrolowa¢ widoczng czes¢ przejscia.

ID
Wilasciwos¢ ID zawiera losowo wygenerowany GUID (globalny unikalny identyfikator) przypisany do kazdego przejscia, za-
pewniajac jego unikalno$é. Jest to wiasciwosc¢ tylko do odczytu, przypisywana przez OpenShot podczas tworzenia przejscia.

* Przyklad uzycia: Odwolywanie sie do konkretnych przej$¢ w niestandardowych skryptach lub zadaniach automa-
tyzacji.

+ Wskazdwka: Chociaz zazwyczaj zarzadzane jest to w tle, zrozumienie identyfikatoréw przej$¢ moze pomdéc w za-
awansowanej personalizacji projektu.

Sciezka
Wlasciwo$¢ Sciezka to liczba caltkowita wskazujaca warstwe, na ktérej umieszczone jest przejscie. Przejscia na wyzszych
$ciezkach sa renderowane nad tymi na nizszych.

* Przyklad uzycia: Ukladanie przej$¢ na roznych warstwach w celu stworzenia glebi i zlozono$ci wizualnej.

+ Wskazowka: Uzywaj wyzszych $ciezek dla elementéw, ktére musza pojawiaé sie nad innymi, takich jak naktadki
tekstowe lub grafiki.

1.9 Efekty

Efekty w OpenShot stuza do wzbogacania lub modyfikowania dZwieku lub obrazu klipu. Moga zmienia¢ piksele i dane audio,
a takze ogdlnie ulepsza¢ Twoje projekty wideo. Kazdy efekt ma wiasny zestaw wlasciwosci, z ktérych wiekszo$¢ mozna
animowac w czasie, na przyktad zmieniajac Jasnosc i Kontrast klipu w czasie.

Efekty mozna doda¢ do dowolnego klipu, przeciagajac je z zakladki Efekty na klip. Kazdy efekt jest reprezentowany przez
mala kolorowa ikone i pierwsza litere nazwy efektu. Uwaga: Zwré¢ szczegélng uwage na pozycje glowicy odtwarzania (czer-
wona linia odtwarzania). Kluczowe klatki sa automatycznie tworzone w bhiezacej pozycji odtwarzania, co ulatwia szybkie
tworzenie animacji.

Aby wyswietli¢ wlasciwosci efektu, kliknij prawym przyciskiem myszy ikone efektu, aby otworzy¢ menu kontekstowe, i wy-
bierz Wiasciwosci. Pojawi sie edytor wlasciwosci, w ktérym mozesz je edytowac. Wiasciwosci sa wyswietlane alfabetycznie
w panelu, z dostepnymi u géry opcjami filtrowania. Przytrzymaj Ctr1 i kliknij kilka ikon efektéw, aby je wszystkie zazna-
czy¢; panel Wiasciwosci pokaze wpis taki jak 3 zaznaczenia, dzieki czemu mozesz dostosowac ich wspélne ustawienia
za jednym razem. Zobacz Wtasciwosci klipu.

Aby dostosowac wlasciwo$é:
* Przeciaggnij suwak, aby wprowadzi¢ duze zmiany.
* Kliknij dwukrotnie, aby wprowadzi¢ dokladne wartosci.

* Kliknij prawym przyciskiem lub dwukrotnie, aby wybra¢ opcje nienumeryczne.
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Wilasciwosci efektéw sa integralna czescia systemu Animacja. Gdy modyfikujesz wlasciwo$¢ efektu, w biezgcej pozycji gto-
wicy odtwarzania tworzona jest kluczowa klatka. Aby wlasciwos$¢ obejmowala caly klip, ustaw glowice odtwarzania na po-
czatku Kklipu lub przed nim przed dokonaniem zmian. Wygodnym sposobem na zidentyfikowanie poczatku klipu jest uzycie
funkcji «<nastepny/poprzedni znacznik» na pasku narzedzi Timeline.
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Track 5 W @ TearsOfSteel.mp4
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Pixelization
Right Margin Track 4

Top Margin

1.9.1 Lista efektow

OpenShot Video Editor zawiera }acznie 27 wbhudowanych efektéw wideo i audio: 18 efektéw wideo i 9 efektéw audio. Efekty
te mozna dodac¢ do klipu, przeciagajac je na klip. Ponizsza tabela zawiera nazwe i kr6tki opis kazdego efektu.

Ikona Nazwa efektu Opis efektu

Tasma analogowa Efekt drgan, rozmycia i $niegu starego domowego wideo.

PrzejScie maski alfa / wy-  PrzejsScie maski w odcieniach szaro$ci miedzy obrazami.
cierania

Paski Dodaj kolorowe paski wokot wideo.
Rozmycie Dostosuj rozmycie obrazu.

Jasnosc i kontrast Zmodyfikuj jasno$¢ i kontrast klatki.
Podpis Dodaj tekstowe podpisy do dowolnego klipu.

Klucz chromatyczny (gre- Zamien kolor na przezroczystosc.
enscreen)

Mapa koloréw / wyszuki- Dostosuj kolory za pomoca 3D LUT (tabele wyszukiwania) w formacie .cube.

wanie
Nasycenie koloréw Dostosuj intensywno$¢ koloréw.
Przesuniecie koloréw Przesun kolory obrazu w réznych kierunkach.

Cigg dalszy na nastepnej stronie
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Tabela 3 - kontynuacja poprzedniej strony

Nazwa efektu

Opis efektu

Przycinanie

Usuwanie przeplotu

Odcien

Efekt soczewki

Negatyw

Detektor obiektow

Kontur

Pikselizacja

Wyostrz

Przesun

Projekcja sferyczna

Stabilizator

Sledzenie

Fala

Kompresor

Opodznienie

Znieksztalcenie

Echo

Ekspander

Przytnij czesci swojego wideo.

Usun przeplot z wideo.

Dostosuj odcien / kolor.

Symuluj §wiatlo stoneczne padajgce na soczewke z efektami §wietlnymi.

Utwdrz obraz negatywowy.

Wykrywaj obiekty na wideo.

Dodaj kontur wokot dowolnego obrazu lub tekstu.

Zwieksz lub zmniejsz widoczne piksele.

Zwieksz kontrast krawedzi, aby szczegoly wideo byly ostrzejsze.

Przesun obraz w réznych kierunkach.

Splaszcz lub rzutuj nagrania 360° i z obiektywem typu rybie oko.

Zmniejsz drgania wideo.

Sledz ramke ograniczajaca na wideo.

Znieksztal¢ obraz w wzor fali.

Zmniejsz gto$nosc¢ lub wzmocnij ciche dZzwieki.

Dostosuj synchronizacje audio i wideo.

Przytnij sygnat audio dla efektu znieksztalcenia.

Dodaj opdznione odbicie dzwieku.

Spraw, aby glo$ne fragmenty byly stosunkowo glos$niejsze.

cigg dalszy na nastepnej stronie
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Tabela 3 - kontynuacja poprzedniej strony

Nazwa efektu

Opis efektu

Svrarm

- P’ g

Szum

Korektor parametryczny

Robotyzacja

Szept

Dodaj losowe sygnaly o jednakowej intensywnosci.

Dostosuj glo$no$¢ czestotliwosdci w audio.

Przeksztal¢ dZzwiek w glos robotyczny.

Przeksztal¢ dzwiek w szept.

1.9.2 Wtasciwosci efektu

Ponizej znajduje sie lista wspolnych wilasciwosci efektéw, dzielonych przez wszystkie efekty w OpenShot. Aby zobaczy¢
wtlasciwosci efektu, kliknij prawym przyciskiem myszy i wybierz Wiasciwosci. Pojawi si¢ edytor wlasciwosci, w ktéorym mo-
zesz je zmieniaé. Uwaga: Zwrd¢ szczegdlna uwage na pozycje glowicy odtwarzania (czerwona linia odtwarzania). Kluczowe

klatki sa automatycznie tworzone na biezgcej pozycji odtwarzania, co ulatwia szybkie tworzenie animacji.

Zobacz ponizsza tabele z lista wspdlnych wlasciwosci efektéw. Wymienione sa tylko wspdlne wlasciwosci, ktére maja
wszystkie efekty. Kazdy efekt ma rowniez wiele unikalnych wlasciwosci, specyficznych dla danego efektu, zobacz Efek-
ty wideo aby uzyska¢ wigcej informacji o poszczegélnych efektach i ich unikalnych wlasciwosciach.

Nazwa wiasciwo-
Sci efektu

Typ

Opis

Czas trwania

Koniec

ID
Nadrzedny
Pozycja
Poczatek
Sciezka

Zastosuj
klipem

przed

Liczba zmienno-
przecinkowa

Liczba zmienno-
przecinkowa
Tekst

Tekst

Liczba zmienno-
przecinkowa
Liczba zmienno-
przecinkowa
Liczba calkowita

Wartosc¢ logiczna

Dhugos$¢ efektu (w sekundach). Wlasciwos¢ tylko do odczytu. Wiekszos¢ efek-
téw domyslnie ma dlugosé klipu. Ta wlasciwos$¢ jest ukryta, gdy efekt nalezy
do klipu.

Pozycja przycinania koricowego efektu (w sekundach). Ta wtasciwos$¢ jest ukry-
ta, gdy efekt nalezy do klipu.

Losowo wygenerowany GUID (globalny unikalny identyfikator) przypisany do
kazdego efektu. Wiasciwos$¢ tylko do odczytu.

Obiekt nadrzedny dla tego efektu, ktéry powoduje, ze wiele wartosci kluczo-
wych jest inicjalizowanych warto$cia nadrzedna.

Pozycja efektu na osi czasu (w sekundach). Ta wlasciwosc jest ukryta, gdy efekt
nalezy do klipu.

Pozycja przycinania poczatkowego efektu (w sekundach). Ta wlasciwo$é jest
ukryta, gdy efekt nalezy do klipu.

Warstwa, na ktdérej znajduje sie efekt (wyzsze $ciezki sa renderowane nad niz-
szymi). Ta wlasciwos¢ jest ukryta, gdy efekt nalezy do klipu.

Zastosowac ten efekt przed przetwarzaniem kluczowych klatek przez klip? (do-
mys$lnie Tak)
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Czas trwania

Wilasciwos$¢ Duration to warto$¢ zmiennoprzecinkowa wskazujaca dlugo$¢ efektu w sekundach. Jest to wiasciwosé tylko do
odczytu. Obliczana jest jako: Koniec - Poczatek. Aby zmieni¢ czas trwania, nalezy edytowa¢ wiasciwos$ci efektu Start i/lub
End.

UWAGA: Wigkszos¢ efektow w OpenShot domyslnie ustawia czas trwania efektu na czas trwania klipu i ukrywa te wtasciwosc
w edytorze.

Koniec
Wilasciwos$¢ End definiuje punkt przycinania na koncu efektu w sekundach, pozwalajac kontrolowaé, ile efektu jest widoczne
na osi czasu. Zmiana tej wlasciwos$ci wplynie na wlasciwosc¢ efektu Duration.

UWAGA: Wigkszos¢ efektow w OpenShot domyslnie ustawia te wtasciwos¢ tak, aby odpowiadata klipowi, i ukrywa jq w edyto-
rze.

ID

Wilasciwos$¢ ID zawiera losowo wygenerowany GUID (globalny unikalny identyfikator) przypisany do kazdego efektu, za-
pewniajac jego unikalnosé. Jest to wlasciwos¢ tylko do odczytu, przypisywana przez OpenShot podczas tworzenia efektu.

Sciezka
Wilasciwos$¢ Track to liczba catkowita wskazujaca warstwe, na ktérej umieszczony jest efekt. Efekty na wyzszych $ciezkach
sa renderowane nad tymi na nizszych.

UWAGA: Wigkszos¢ efektow w OpenShot domyslnie ustawia te wtasciwos¢ tak, aby odpowiadata klipowi, i ukrywa jq w edyto-
rze.

1.9.3 Efekt nadrzedny

Wilasciwos$¢ Parent efektu ustawia poczatkowe wartosci kluczowych klatek na efekt nadrzedny. Na przyklad, jesli wiele
efektéw wskazuje na ten sam efekt nadrzedny, odziedzicza one wszystkie swoje poczatkowe wlasciwosci, takie jak rozmiar
czcionki, kolor czcionki i kolor tla dla efektu Caption. W przypadku wielu efektéw Caption korzystajacych z tego samego
efektu nadrzednego, jest to efektywny sposéb zarzadzania duza liczba tych efektéw.

UWAGA: Wlasciwos$¢ parent efektéw powinna by¢ powigzana z tym samym typem efektu nadrzednego, w przeciwnym
razie ich domys$lne warto$ci poczatkowe nie beda sie zgadzac. Zobacz takze Nadrzedny klip.

Pozycja

Wiasciwo$¢ Position okres$la pozycje efektu na osi czasu w sekundach, gdzie 0.0 oznacza poczatek.

UWAGA: Wiekszos¢ efektow w OpenShot domyslnie ustawia te wtasciwosc tak, aby odpowiadata klipowi, i ukrywa jg w edyto-
rze.
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Poczatek

Wilasciwos¢ Start definiuje punkt przycinania na poczatku efektu w sekundach. Zmiana tej wlasciwo$ci wplynie na wiasci-
wos¢ efektu Duration.

UWAGA: Wiekszos¢ efektéow w OpenShot domyslnie ustawia te wtasciwosc tak, aby odpowiadata klipowi, i ukrywa jg w edyto-
rze.

1.9.4 Sekwencjonowanie

Efekty sa zazwyczaj stosowane przed przetwarzaniem kluczowych klatek przez klip. Pozwala to efektowi na przetworzenie
surowego obrazu klipu, zanim klip zastosuje wlasciwosci takie jak skalowanie, obrdt, polozenie itp. Zazwyczaj jest to prefe-
rowana kolejno$¢ zdarzen i domyslne zachowanie efektéw w OpenShot. Mozesz jednak opcjonalnie zmienic to zachowanie
za pomoca wiasciwosci Apply Before Clip Keyframes.

Jesli ustawisz wlasciwos¢ Apply Before Clip Keyframes naNo, efekt zostanie zastosowany po skalowaniu, obracaniu
i zastosowaniu kluczowych klatek do obrazu przez klip. Moze to by¢ przydatne w przypadku niektérych efektéw, takich jak
efekt Maska, gdy chcesz najpierw animowac klip, a nastepnie nalozy¢ na niego statyczna maske.

1.9.5 Efekty wideo

Efekty dziela sie zazwyczaj na dwie kategorie: efekty wideo i audio. Efekty wideo modyfikuja obraz i dane pikseli klipu.
Ponizej znajduje sie lista efektéw wideo i ich wlasciwosci. Czesto najlepiej jest eksperymentowac z efektem, wprowadzajac
rézne wartos$ci do wlasciwosci i obserwujac rezultaty.

Tasma analogowa

Efekt Analog Tape emuluje odtwarzanie tasSmy konsumenckiej: poziome drgania linii (,tracking”), rozmycie chrominancji,
miekko$¢ luminancji, ziarnisty $nieg, dolny pasek sledzenia oraz krétkie wybuchy statyczne. Wszystkie kontrolki mozna
animowac kluczowymi klatkami, a szum jest deterministyczny (generowany na podstawie ID efektu z opcjonalnym przesu-
nieciem), dzieki czemu renderowania sa powtarzalne.

Nazwa wiasciwosci Opis

tracking (float, ©-1) Poziome drgania linii oraz subtelne dolne pochylenie. Wyzsze wartosci
zwiekszaja amplitude i wysoko$¢ pochylenia.

bleed (float, ©@-1) Przeciekanie / obwodka chromatyczna. Poziome przesuniecie chro-
minancji + rozmycie z lekkim odbarwieniem. Nadaje efekt ,,teczowej krawedzi”.

softness (float, ©@-1) Miekko$é luminancji. Male poziome rozmycie na osi Y (ok. 0-2 px).
Utrzymuj niska warto$¢, aby zachowacé szczegdty przy wysokim szumie.

noise (float, ©-1) Snieg, szum i zaniki. Kontroluje sile ziarna, prawdopodobien-
stwo/dtugos¢ bialych smug oraz staby szum linii.

stripe (float, 0-1) Pasek $ledzenia. Podnosi dolny pas, dodaje tam szum/szmer i poszerza
podniesiony obszar wraz ze wzrostem wartosci.

static_bands (float, ©0-1) Wybuchy statyczne. Krétkie jasne pasy z skupionymi smugami w rze-
dach (wiele ,spadajacych gwiazd” na sasiednich rzedach).

seed_offset (int, ©0-1000) Dodaje do wewnetrznego ziarna (pochodzacego z ID efektu) dla deter-

ministycznej zmiennosci miedzy klipami.

Uwagi dotyczace uzytkowania

* Subtelne ,wideo domowe”: tracking=0.25, bleed=0.20, softness=0.20, noise=0.25, stripe=0.10,
static_bands=0.05.
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« Zle $ledzenie | zatkanie glowicy: tracking=0.8-1.0, stripe=0.6-0.9, noise=0.6-0.8,
static_bands=0.4-0.6, softness<=0.2, oraz ustaw bleed na okolo 0.3.

* Tylko obwo6dka koloréw: podnie$ bleed (okoto 0.5) i utrzymuj pozostale kontrolki na niskim poziomie.

* Inny, ale powtarzalny snieg: pozostaw ID efektu bez zmian (dla deterministycznego wyniku) i zmien se-
ed_offset, aby uzyskaé nowy, nadal powtarzalny wzor.

Przejscie maski alfa / wycierania

Efekt przejscia Alpha Mask / Wipe wykorzystuje maske w odcieniach szarosci do stworzenia dynamicznego przejscia miedzy
dwoma obrazami lub klipami wideo. W tym efekcie jasne obszary maski odstaniaja nowy obraz, podczas gdy ciemne go
ukrywaja, co pozwala na kreatywne i niestandardowe przej$cia wykraczajace poza standardowe techniki zanikania lub
przetarcia. Efekt ten wplywa tylko na obraz, a nie na $ciezke dZwiekowa.

Nazwa witasciwosci Opis

jasno$é (float, -1 do 1) Takrzywa kontroluje ruch wzdtuz przetarcia

kontrast (float, @ do 20@) Takrzywa kontroluje twardo$¢ i miekko$¢ krawedzi przetarcia

czytnik (czytnik) Ten czytnik moze uzywac¢ dowolnego obrazu lub wideo jako wejscia dla two-
jego przetarcia w odcieniach szarosci

replace_image (bool, wybdr: ['Yes', 'No']) Zastap obraz klipu aktualnym obrazem przetarcia

w odcieniach szaro$ci, przydatne do rozwigzywania probleméw

Paski

Efekt Bars dodaje kolorowe paski woko! ramki wideo, ktére mozna wykorzysta¢ do celéw estetycznych, do oprawienia wideo
w okreslonym proporcjach obrazu lub do symulacji wygladu ogladania treéci na innym urzadzeniu wyswietlajacym. Ten
efekt jest szczegdlnie przydatny do tworzenia kinowego lub transmisyjnego wygladu.

Nazwa witasciwosci Opis

doét (float, @ do @.5) Krzywa do regulacji rozmiaru dolnego paska

kolor (color) Krzywa do regulacji koloru paskéw

lewy (float, @ do @.5) Krzywa do regulacji rozmiaru lewego paska

prawy (float, @ do 0.5) Krzywa do regulacji rozmiaru prawego paska

gora (float, @ do ©.5) Krzywa do regulacji rozmiaru gérnego paska
Rozmycie

Efekt Blur zmiekcza obraz, redukujac szczegély i teksture. Mozna go uzy¢ do stworzenia poczucia glebi, zwrécenia uwagi
na konkretne cze$ci ramki lub po prostu jako wybor stylistyczny dla celéw estetycznych. Intensywnos$¢ rozmycia mozna
dostosowac, aby osiggnac pozadany poziom miekkosci.
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Nazwa wtasciwosci

Opis

promien_poziomy
iteracje
sigma

promieri_pionowy

(float, @ do 100@) Kluczowa klatka promienia poziomego rozmycia. Rozmiar pozio-
mej operacji rozmycia w pikselach.

(float, @ do 100) Kluczowa klatka iteracji. Liczba iteracji rozmycia na piksel. 3
iteracje = Gaussowskie.

(float, @ do 100) Kluczowa klatka sigma. Zakres rozmycia w operacji rozmycia.
Powinna by¢ wieksza niz promien.

(float, @ do 10@) Kluczowa klatka promienia pionowego rozmycia. Rozmiar piono-
wej operacji rozmycia w pikselach.

Jasnoscé i kontrast

Efekt Jasno$¢ i Kontrast pozwala na regulacje ogélnej jasnosci lub ciemnosci obrazu (jasno$¢) oraz réznicy miedzy najciem-
niejszymi a najjasniejszymi czeSciami obrazu (kontrast). Efekt ten mozna wykorzystac do korekty stabo o§wietlonych filméw
lub do tworzenia dramatycznych efektow $wietlnych w celach artystycznych.

Nazwa witasciwosci Opis
jasno$é (float, -1 do 1) Krzywa do regulacji jasno$ci
kontrast (float, @ do 100) Krzywa do regulacji kontrastu (3 to typowa wartos¢, 20 to duzo,
100 to maksimum. 0 jest nieprawidlowe)
Podpis

Dodaj napisy tekstowe na wierzchu swojego wideo. Obstugujemy formaty plikdw napiséw VIT (WebVTT) i SubRip (SRT).
Format ten stuzy do wyswietlania napiséw lub podtytuléw w filmach. Pozwala doda¢ tekstowe napisy do tresci wideo, czy-
nigc je bardziej dostepnymi dla szerszej publiczno$ci, zwlaszcza dla os6b niestyszacych lub niedostyszacych. Efekt Caption
moze nawet animowac tekst poprzez zanikanie i pojawianie sie, oraz obstuguje dowolna czcionke, rozmiar, kolor i margi-
nes. OpenShot posiada réwniez tatwy w uzyciu edytor napiséw, w ktérym mozna szybko wstawi¢ napisy w pozycji glowicy
odtwarzania lub edytowac caly tekst napiséw w jednym miejscu.

: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!
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Nazwa wtasciwosci

Opis

tlo
przezroczysto$é_tla
zaokraglenie_tla
wypeknienie_tla
czcionka_napisu
tekst_napisu

kolor

(color) Kolor tta obszaru napiséw

(float, @ do 1) Przezroczysto$¢ koloru tla

(float, @ do 60@) Promien zaokraglenia naroznikow tta
(float, @ do 60) Wypeienie tla

(font) Nazwa czcionki lub rodziny czcionek

(caption) Tekst napiséw w formacie VIT/SubRip (wieloliniowy)
(coloxr) Kolor tekstu napiséw

zanikanie_pojawiania (float, @ do 3) Czaszanikania pojawiania sie napisu (w sekundach)

zanikanie_znikania (float, @ do 3) Czaszanikania znikania napisu (w sekundach)
przezroczysto$¢_czcionki (float, @ do 1) Przezroczysto$¢ koloru czcionki
rozmiar_czcionki (float, @ do 200) Rozmiar czcionki w punktach

lewy (float, @ do ©.5) Rozmiar lewego marginesu

interlinia (float, @ do 5) Odlegtosé¢ miedzy liniami (domyslnie 1.0)
prawy (float, @ do @.5) Rozmiar prawego marginesu

obrys (color) Kolor obrysu / konturu tekstu

grubo$¢_obrysu (float, @ do 10@) Szeroko$¢ obramowania / konturu tekstu
gora (float, @ do 1) Rozmiar gérnego marginesu

Klucz chromatyczny (greenscreen)

Efekt Chroma Key (Greenscreen) zastepuje okreslony kolor (lub chrome) w wideo (zwyKkle zielony lub niebieski) przez prze-
zroczysto$¢, umozliwiajac kompozycje wideo na innym tle. Efekt ten jest szeroko stosowany w produkcji filmowej i tele-
wizyjnej do tworzenia efektéw wizualnych oraz umieszczania obiektéw w miejscach, ktére bylyby inaczej niemozliwe lub
niepraktyczne do nagrania.

Nazwa wiasciwosci Opis

kolor (kolor) Kolor do dopasowania

prog (float, @ do 125) Prog (lub wspotczynnik rozmycia) do dopasowywania podobnych
kolorow. Im wieksza warto$é¢, tym wiecej koloréw zostanie dopasowanych.

halo (float, @ do 125) Dodatkowy prog do eliminacji halo.

metoda kluczowania (int, wybdr: ['Podstawowe kluczowanie', 'Odcien HSV/HSL', 'Nasy-
cenie HSV', 'Nasycenie HSL', 'Wartos¢ HSV', 'Jasnos$¢ HSL', 'Ja-

snos$¢ LCH', 'Chroma LCH', 'Odcien LCH', 'Odlegios¢ CIE', 'Wektor
Cb,Cxr']) Metoda lub algorytm kluczowania do uzycia.

Mapa koloréw / wyszukiwanie

Efekt Color Map stosuje 3D LUT (tablice przeszukiwania) do materialu wideo, natychmiast zmieniajac jego kolory, aby uzy-
skac spdjny wyglad lub nastrdj. 3D LUT to po prostu tabela, ktdra mapuje kazdy odcien wejSciowy na nowa palete wyjsciowa.
Dzieki osobnym krzywym kluczowych klatek dla kanaléw czerwonego, zielonego i niebieskiego mozesz precyzyjnie kontro-
lowaé, anawet animowaé, jak bardzo kazdy kanaljest wplywany przez LUT, co ulatwia dopracowanie lub mieszanie korekcji
w czasie.

Pliki LUT (format .cube) mozna pobra¢ z wielu zasob6w online, w tym darmowych pakietéw na blogach fotograficznych lub
rynkach, takich jak https://freshluts.com/. OpenShot zawiera wbhudowany wybd6r popularnych LUT zaprojektowanych dla
gammy Rec 709.
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Nazwa wtasciwosci

Opis

$ciezka_lut
intensywnos¢
intensywnos$¢_r

intensywnos$¢_g
intensywnos$¢_b

(string) Sciezka w systemie plikéw do pliku .cube LUT.

(float, ©.0 do 1.0) % Mieszania ogélnej intensywnosci (0.0 = brak LUT, 1.0 = pelny LUT).
(float, 0.0 do 1.0) % Mieszania kanatu czerwonego LUT (0.0 = brak LUT, 1.0 = pelny
LUT).

(float, 0.0 do 1.0) % Mieszania kanatu zielonego LUT (0.0 = brak LUT, 1.0 = pelny LUT).
(float, 0.0 do 1.0) % Mieszania kanatu niebieskiego LUT (0.0 = brak LUT, 1.0 = pelny
LUT).

Gamma i Rec 709

Gamma to sposob, w jaki systemy wideo rozjasniaja lub przyciemniaja $rednie tony obrazu. Rec 709 to standardowa krzy-
wa gamma uzywana obecnie w wiekszosci materialdéw HD i wideo online. Dostarczajagc LUTy Rec 709, OpenShot ulatwia
zastosowanie korekcji pasujacej do zdecydowanej wiekszos$ci materialéw, ktére edytujesz.

Jesli Twoja kamera lub proces pracy uzywa innej gammy (na przyk}ad profilu LOG), nadal mozesz uzy¢ LUT stworzonego dla
tej krzywej. Wystarczy uzy¢ pliku .cube zaprojektowanego dla Twojej gammy w polu LUT Path efektu Color Map. Upewnij
sie tylko, ze gamma materialu odpowiada gamma LUT — w przeciwnym razie kolory moga wygladac niepoprawnie.

W OpenShot dolaczone sa nastepujace pliki LUT Rec 709, pogrupowane w nastepujace kategorie:

Kinematograficzne i Blockbuster

cool cinema
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warm cinema

Ciemne i Nastrojowe

city night film
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dramatic warmth

‘icy drama
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Filmowe i Vintage

faded -memories
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green film pop

low key film

standard film
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sunset orange

western sunset

Narzedzia i Korekcja

——

=

clean'& denoise
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warm to cool

Nasycenie koloréow

Efekt Nasycenie Koloru reguluje intensywno$¢ i zywo$¢ koloréw w wideo. Zwiekszenie nasycenia moze sprawic, ze kolory
beda bardziej wyraziste i przyciagajace wzrok, podczas gdy zmniejszenie moze stworzy¢ bardziej stonowany, niemal czarno-
-bialy wyglad.

Nazwa wiasciwosci Opis

nasycenie (float, @ do 4) Krzywa do regulacji ogélnego nasycenia obrazu klatki (0.0 = skala
szaro$ci, 1.0 = normalne, 2.0 = podwdjne nasycenie)

nasycenie_B (float, @ do 4) Krzywa do regulacji nasycenia niebieskiego obrazu klatki

nasycenie_G (float, @ do 4) Krzywa do regulacji nasycenia zielonego obrazu klatki (0.0 = skala
szaro$ci, 1.0 = normalne, 2.0 = podwdjne nasycenie)

nasycenie_R (float, @ do 4) Krzywa do regulacji nasycenia czerwonego obrazu klatki

Przesuniecie koloréw

Przesun kolory obrazu w gore, dét, w lewo i w prawo (z nieskoficzonym zawijaniem).
Kazdy piksel ma 4 kanaly koloréw:

* Czerwony, Zielony, Niebieski i Alfa (czyli przezroczysto$¢)

* Warto$¢ kazdego kanalu miesci sie¢ w zakresie od 0 do 255

Efekt Przesuniecia Koloru po prostu ,,przesuwa” lub ,translatuje” konkretny kanatl koloru na osi X lub Y. Nie wszystkie for-
maty wideo i obrazéw obstugujq kanat alfa, wiec w takich przypadkach nie zobaczysz Zadnych zmian podczas regulacji prze-
suniecia koloru kanatu alfa.
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Nazwa wiasciwosci Opis

alfa_x (float, -1 do 1) Przesuniecie wspéirzednych Alfa na osi X (w lewo lub w prawo)

alfa_y (float, -1 do 1) Przesuniecie wspdirzednych Alfa na osi Y (w gore lub w d6h)

niebieski_x (float, -1 do 1) Przesuniecie wspotrzednych Niebieskiego na osi X (w lewo lub
W prawo)

niebieski_y (float, -1 do 1) Przesuniecie wspoirzednych Niebieskiego na osiY (w gére lub w déb)

zielony_x (float, -1 do 1) Przesuniecie wspéirzednych Zielonego na osi X (w lewo lub w prawo)

zielony_y (float, -1 do 1) Przesuniecie wspéirzednych Zielonego na osi Y (w gére lub w dé})

czerwony_x (float, -1 do 1) Przesuniecie wsp6irzednych Czerwonego na osi X (w lewo lub
W prawo)

czerwony_y (float, -1 do 1) Przesuniecie wspéirzednych Czerwonego na osi'Y (w gore lub w dé})

Przycinanie

Efekt Przycinania usuwa niechciane zewnetrzne obszary z klatki wideo, pozwalajac skupic sie na konkretnej czesci ujecia,
zmieni¢ proporcje obrazu lub usunac rozpraszajace elementy z krawedzi klatki. Ten efekt jest podstawowa metoda przy-
cinania klipu w OpenShot. Kluczowe klatki left, right, top i bottom mozna nawet animowaé, tworzac przesuwany
i zmieniajacy rozmiar obszar przyciecia. Mozesz pozostawi¢ obszar przyciecia pusty lub dynamicznie zmienia¢ jego roz-
miar, aby wypelni¢ ekran.

Mozesz szybko doda¢ ten efekt, klikajgc prawym przyciskiem myszy Kklip i wybierajac Przytnij. Po aktywacji w podgladzie
wideo pojawia sie niebieskie uchwyty przycinania, ktére pozwalajg wizualnie dostosowac przyciecie.

Nazwa witasciwosci Opis

dot (float, @ do 1) Rozmiar dolnego paska

lewy (float, @ do 1) Rozmiar lewego paska

prawy (float, @ do 1) Rozmiar prawego paska

gora (float, @ do 1) Rozmiar gérnego paska

X (float, -1 do 1) Przesuniecie X

y (float, -1 do 1) PrzesuniecieY

zZmien_rozmiar (bool, wybdr: ['Tak', 'Nie']) Zastap obraz klatki obszarem przyciecia (umoz-

liwia automatyczne skalowanie przycietego obrazu)

Usuwanie przeplotu

Efekt Odprzegania stuzy do usuwania artefaktow przeplotu z materiatu wideo, ktére zwykle widoczne sa jako poziome linie
na poruszajacych sie obiektach. Ten efekt jest niezbedny do konwersji wideo przeplotowego (np. z starszych kamer lub
zrédetl telewizyjnych) na format progresywny, odpowiedni dla nowoczesnych wyswietlaczy.

Nazwa wiasciwosci Opis

czyNieparzyste (bool, wybdr: ['Tak', 'Nie']) Uzyjlinii nieparzystych lub parzystych
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Odcien

Efekt Odcienia dostosowuje ogdélna réwnowage koloréw wideo, zmieniajac odcienie bez wpltywu na jasnos$¢ lub nasycenie.
Moze by¢ uzywany do korekcji koloréw lub do zastosowania dramatycznych efektéw kolorystycznych, ktére zmieniajg na-
stréj materiatu.

Nazwa wiasciwosci Opis

odcien (float, @ do 1) Krzywa do regulacji procentowego przesuniecia odcienia

Efekt soczewki

Efekt Poswiaty Soczewki symuluje jasne swiatlo padajace na obiektyw kamery, tworzac $wiecace aureole, kolorowe pier-
$cienie i delikatne odblaski na materiale. Odbicia sa automatycznie rozmieszczane wzdluz linii od Zrédla swiatta w kierunku
§rodka klatki. Mozesz animowa¢ dowolng wlasciwosc¢ za pomoca kluczowych klatek, aby podgzata za akcja lub pasowata do
sceny.

Nazwa witasciwosci Opis

X (float, -1 do 1) Pozycja pozioma Zrodia swiatla. -1 to lewa krawedz, 0 to $rodek, +1
to prawa krawedz.

y (float, -1 do 1) Pozycja pionowa zrddia swiatla. -1 to gérna krawedz, 0 to srodek,
+1 to dolna krawedz.

jasnos¢ (float, @ do 1) Ogdlna sita poswiaty i przezroczysto$é. Wyzsze wartosci daja jasniej-
sze, bardziej nieprzezroczyste poswiaty.

rozmiar (float, ©.1 do 3) Skala catego efektu poswiaty. Wieksze wartosci powiekszaja au-
reole, pierscienie i poswiaty.

rozprzestrzenianie (float, @ do 1) Jak daleko przemieszczaja sie wtérne odbicia. 0 utrzymuje je blisko
Zrédia, 1 przesuwa je az do przeciwleglej krawedzi.

kolor_ochronny (kolor) Przesuwa kolory po$wiaty, aby dopasowac je do sceny. Uzyj suwakdéw RGBA, aby

wybrac odcien i przezroczystosc.

Negatyw

Efekt Negatywu odwraca kolory wideo, tworzac obraz przypominajacy negatyw fotograficzny. Moze by¢ uzywany do efek-
tow artystycznych, tworzenia surrealistycznego lub nieziemskiego wygladu, albo do podkres$lenia konkretnych elementéw
w Klatce.

Detektor obiektow

Efekt Detektor Obiektéw wykorzystuje algorytmy uczenia maszynowego (takie jak sieci neuronowe) do identyfikacji i pod-
Swietlania obiektéw w klatce wideo. Moze rozpoznawac wiele typow obiektow, takich jak pojazdy, ludzie, zwierzeta i inne!
Moze by¢ uzywany do celéw analitycznych, dodawania interaktywnych elementéw do filméw lub $§ledzenia ruchu konkret-
nych obiektéw w Klatce.
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Filtry klas i pewnosé

Aby dostosowac proces wykrywania do swoich potrzeb, Detektor Obiektéw zawiera wlasciwoscidla filtréw klasipro-
goéw pewnosci. Ustawiajac filtr klasy, taki jak ,Ciezarowka” lub ,,Osoba”, mozesz nakazaé¢ detektorowi skupienie sie na
okreslonych typach obiektéw, ograniczajac typy $ledzonych obiektéw. Prég pewnosci pozwala ustawi¢ minimalny poziom
pewnosci wykry¢, zapewniajac, ze brane pod uwage sa tylko obiekty wykryte z poziomem pewnos$ci powyzej tego progu, co
pomaga zmniejszy¢ liczbe falszywych alarméw i skupi¢ sie na dokladniejszych wykryciach.

Jak dziata powigzanie rodzicielskie

Po $ledzeniu obiektéw mozesz ,,powigzac” z nimi inne Klipy. Oznacza to, ze drugi klip, ktéry moze by¢ grafika, tekstem lub
inng warstwa wideo, bedzie teraz podazal za $ledzonym obiektem, jakby by} do niego przyczepiony. Jedli §ledzony obiekt
przesunie sie w lewo, klip podrzedny réwniez przesunie sie w lewo. Jesli $ledzony obiekt powigkszy sie (zblizy do kamery),
Klip podrzedny rowniez si¢ powiekszy. Aby powigzane klipy wyswietlaly sie poprawnie, musza znajdowac sie na $ciezce
wyzszej niz §ledzone obiekty oraz mie¢ ustawiona odpowiednia wlasciwosé Skala.

Zobacz Nadrzedny klip.
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Witasciwosci

Nazwa wtasciwosci

Opis

filtr_klasy
prog_pewnosci
wyswietl tekst_pola
wyswietl_pola

in-

deks_wybranego_obiektu

rysuj_pole

id_pola
x1

y1
X2
y2
delta_x
delta_y
skala_x
skala_y

rotacja
widoczny

obrys

grubosé_obrysu
przezroczysto$¢ obrysu
przezroczysto$é_tla
zaokraglenie_tla

tlo

(string) Typ klasy obiektu do filtrowania (np. samochdd, osoba)

(float, @ do 1) Minimalna warto$¢ pewnosci do wyswietlania wykrytych obiektéw
(int, wybdr: ['Tak', 'Nie']) Rysujnazwe klasy i ID WSZYSTKICH $ledzonych
obiektow

(int, wybdr: ['Tak', 'Nie']) Rysujramke wok6t WSZYSTKICH $ledzonych obiek-
téw (szybki sposéb na ukrycie wszystkich §ledzonych obiektéw)

(int, @ do 200) Indeks $ledzonego obiektu, ktory jest wybrany do modyfikacji jego
wiasciwosci

(int, wybdr: ['Tak', 'Nie'l]) Czyrysowac ramke wokot wybranego $ledzonego
obiektu

(string) Wewnetrzne ID ramki $ledzonego obiektu do celéw identyfikacji

(float, © do 1) Wspédirzedna X lewego gornego rogu ramki $ledzonego obiektu,
znormalizowana do szerokosci klatki wideo

(float, © do 1) Wspéirzedna Y lewego gornego rogu ramki sledzonego obiektu,
znormalizowana do wysokosci klatki wideo

(float, @ do 1) Wspoélrzedna X prawego dolnego rogu ramki sledzonego obiektu,
znormalizowana do szerokos$ci klatki wideo

(float, © do 1) Wspélrzedna Y prawego dolnego rogu ramki sledzonego obiektu,
znormalizowana do wysokosci klatki wideo

(float, -1.0 do 1) Pozioma zmiana potozenia ramki $ledzonego obiektu wzgledem
poprzedniej pozycji

(float, -1.0 do 1) Pionowa zmiana potozenia ramki $ledzonego obiektu wzgledem
poprzedniej pozycji

(float, @ do 1) Wspdiczynnik skalowania w kierunku X ramki §ledzonego obiektu
wzgledem jego oryginalnego rozmiaru

(float, @ do 1) Wspélczynnik skalowania w kierunku Y ramki §ledzonego obiektu
wzgledem jego oryginalnego rozmiaru

(float, @ do 360@) Kat obrotu ramki sledzonego obiektu, w stopniach

(bool) Czy ramka $ledzonego obiektu jest widoczna w biezacej klatce. Wiasciwosé tylko
do odczytu.

(color) Kolor obrysu (ramki) wokét ramki sledzonego obiektu

(int, 1 do 1@) Szerokos¢ obrysu (ramki) wokét ramki §ledzonego obiektu

(float, @ do 1) Przezroczysto$¢ obrysu (ramki) wokot $ledzonego obiektu

(float, @ do 1) Przezroczysto$¢ wypelnienia tta wewnatrz §ledzonego obiektu
(int, © do 150) Promien zaokraglenia naroznik6w wypeknienia tta wewnatrz $ledzo-
nego obiektu

(kolor) Kolor wypelnienia tta wewnatrz §ledzonego obiektu

Kontur

Efekt Obrys dodaje konfigurowalng ramke wokdt obrazéw lub tekstu w klatce wideo. Dziala poprzez wyodrebnienie kanalu
alfa obrazu, rozmycie go w celu wygenerowania gladkiej maski obrysu, a nastepnie polaczenie tej maski z warstwa o jedno-
litym kolorze. Uzytkownicy moga dostosowac szeroko$¢ obrysu oraz jego sktadowe koloréw (czerwony, zielony, niebieski)
iprzezroczysto$¢ (alfa), co pozwala na szeroki zakres styléw wizualnych. Ten efekt jest idealny do podkreslania tekstu, two-
rzenia wizualnego oddzielenia i dodawania artystycznego charakteru Twoim filmom.
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Nazwa wiasciwosci Opis

szerokosc¢ (float, @ do 100@) Szerokos$¢ obrysu w pikselach.

czerwony (float, @ do 255) Sktadowa czerwona koloru obrysu.

zielony (float, @ do 255) Sktadowa zielona koloru obrysu.

niebieski (float, @ do 255) Sktadowa niebieska koloru obrysu.

alfa (float, @ do 255) Warto$¢ przezroczystosci (alfa) obrysu.
Pikselizacja

Efekt Pikselizacji zwieksza lub zmniejsza rozmiar pikseli w wideo, tworzac mozaikowy wyglad. Moze by¢ uzywany do za-
ciemniania szczegdétéw (takich jak twarze lub tablice rejestracyjne ze wzgledéw prywatnosci) lub jako efekt stylistyczny
wywolujacy retro, cyfrowa lub abstrakcyjna estetyke.

Nazwa witasciwosci Opis

doét (float, © do 1) Krzywa do regulacji rozmiaru dolnego marginesu

lewy (float, @ do 1) Krzywa do regulacji rozmiaru lewego marginesu

pikselizacja (float, @ do ©.99) Krzywa do regulacji stopnia pikselizacji

prawy (float, @ do 1) Krzywa do regulacji rozmiaru prawego marginesu

gora (float, @ do 1) Krzywa do regulacji rozmiaru gérnego marginesu
Wyostrz

Efekt Wyostrzania zwieksza postrzegane detale, najpierw lekko rozmywajac klatke, a nastepnie dodajac skalowana réznice
(maske nieostro$ci) z powrotem na wierzch. Zwieksza to kontrast krawedzi, sprawiajac, ze tekstury i kontury wydaja sie
ostrzejsze bez zmiany ogdélnej jasnosci.

Tryby
* Unsharp - Klasyczna maska nieostrosci: szczegoly krawedzi sa dodawane z powrotem do oryginalnej klatki. Daje
znany, wyrazisty efekt wyostrzenia spotykany w edytorach zdjec.

+ HighPass - Mieszanie przez filtr gérnoprzepustowy: szczegolty krawedzi sa dodawane do rozmytej klatki, a nastepnie
wynik zastepuje oryginal. Daje tagodniejszy, bardziej ,kontrastowy” wyglad i moze uratowa¢ przeswietlenia, ktore
inaczej zostalyby utracone.

Kanaty

+ All - Zastosuj maske krawedzi do peinego sygnalu RGB (najszybszy efekt — wyostrzenie koloru i jasnosci).

* Luma - Zastosuj tylko do luminancji (jasnosci). Kolory pozostaja nietkniete, wiec szum chrominancji nie jest wzmac-
niany.

* Chroma - Zastosuj tylko do kanaléw chrominancji (réznicy koloréw). Przydatne do delikatnego ozywienia krawedzi
koloréw bez zmiany postrzeganej jasnosci.
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Witasciwosci

Nazwa wtasciwosci

Opis

ilo$é (float, @ do 4@) Mnoznik sity / do 100% wzmocnienia krawedzi

promien (float, @ do 10) Promien rozmycia w pikselach przy 720p (automatycznie skalowany
do rozmiaru klipu)

prog (float, @ do 1) Minimalna réznica luminancji, ktéra bedzie wyostrzana

tryb (int, wybdr: ['Unsharp', 'HighPass']) Styl matematyczny maski wyostrza-
jacej

kanat (int, wybdér: ['All', 'Luma', 'Chroma']) Ktdére kanaly koloréw sa wyostrzane

Przesun

Efekt Przesuniecia przesuwa caly obraz w réznych kierunkach (géra, dé}, lewo, prawo z nieskoniczonym zawijaniem), two-
rzac wrazenie ruchu lub dezorientacji. Moze by¢ uzywany do przejs$¢, symulacji ruchu kamery lub dodania dynamicznego
ruchu do statycznych ujec.

Nazwa wtasciwosci

Opis

X
y

(float, -1 do 1) Przesuniecie wspétrzednych X (w lewo lub w prawo)
(float, -1 do 1) Przesuniecie wspéirzednych Y (w gére lub w dé})

Projekcja sferyczna

Efekt Projekcji Sferycznej splaszcza material 360° lub rybie oko do normalnego prostokatnego widoku lub generuje obraz
rybiego oka. Steruj wirtualng kamera za pomoca yaw, pitch i roll. Kontroluj widok wyj$ciowy za pomoca FOV. Wybierz typ
wejsdcia (equirect lub jeden z modeli rybiego oka), wybierz tryb projekcji dla wyjscia i wybierz tryb prébkowania, ktéry
balansuje jako$¢ i szybkosc¢. Idealne do animowanych ruchéw ,wirtualnej kamery” w klipach 360° oraz do konwersji ujec¢
rybiego oka.

Nazwa witasciwosci Opis

yaw (float, -180 do 180) Poziomy obrdt wokoét osi pionowej (stopnie).

pitch (float, -180 do 180Q) Pionowy obrot wokot osi poziomej (stopnie).

roll (float, -180 do 18@) Obrét wokét osi wzdluznej (stopnie).

fov (float, @ do 179) Out FOV. Poziome pole widzenia wirtualnej kamery (stopnie) dla
wyjscia.

in_fov (float, 1 do 360@) In FOV. Calkowite pokrycie obiektywu zrédlowego. Uzywane, gdy

projection_mode

input_model
invert

interpolation

Input Model = Fisheye (typowa warto$¢ 180). Ignorowane dla zZrédetl equirect.

(int) Projekcja wyjsciowa: Sphere (0): prostoliniowe wyj$cie na calej sferze. Hemisphe-
re (1): prostoliniowe wyjécie na péisferze. Fisheye: Equidistant (2), Equisolid (3), Ste-
reographic (4), Orthographic (5): okragle wyjscie rybiego oka z uzyciem wybranej mapy.
(int) Model obiektywu Zrodlowego: Equirectangular (0), Fisheye: Equidistant (1), Fi-
sheye: Equisolid (2), Fisheye: Stereographic (3), Fisheye: Orthographic (4).

(int) Obréc widok o 180° bez lustrzanego odbicia. Normal (0), Invert (1). Dla Zrddet
equirect dziala jak yaw o 180°. Dla wejs¢ rybiego oka zamienia péisfery przéd/tyl.

(int) Metoda prébkowania: Nearest (0), Bilinear (1), Bicubic (2), Auto (3). Auto wy-
biera Bilinear przy ~1:1, Bicubic przy powiekszaniu i mipmapped Bilinear przy pomniej-
szaniu.

1.9. Efekty

85



OpenShot Video Editor Documentation, Wydanie 3.4.0

Uwagi dotyczace uzytkowania

+ Splaszcz klip rybiego oka do normalnego widoku: Ustaw Input Model na odpowiedni typ rybiego oka, ustaw In
FOV na pokrycie obiektywu (czesto 180), wybierz Projection Mode = Sphere lub Hemisphere, a nastepnie kadruj
za pomoca Yaw/Pitch/Roll i Out FOV.

* Przekadruj klip equirect: Ustaw Input Model = Equirectangular, wybierz Sphere (pelny) lub Hemisphere
(przdd/tyd). Invert w equirect jest rownowazne yaw +180 i nie powoduje odbicia lustrzanego.

+ Utwoérz wyjscie rybiego oka: Wybierz jeden z trybéw projekeji Fisheye (2..5). Out FOV kontroluje pokrycie dysku
(180 daje klasyczne okragle rybie oko).

* Jedli obraz wyglada na odbity lustrzanie, wylacz Invert. Jedli potrzebujesz widoku tylnego w equirect, uzyj Invert
lub dodaj +180 do Yaw.

* Jesli wyjscie jest rozmyte lub z aliasingiem, zmniejsz Out FOV lub zwieksz rozdzielczo$¢ eksportu. Interpolacja Auto
dostosowuje filtr do skalowania.

Stabilizator

Efekt Stabilizatora redukuje niechciane drgania i wstrzasy w nagraniach z reki lub niestabilnych, co skutkuje plynniejszymi,
bardziej profesjonalnymi ujeciami. Szczegélnie przydatny w scenach akeji, ujeciach z reki lub wszedzie tam, gdzie nie uzyto
statywu.

Nazwa witasciwosci Opis
zoom (float, @ do 2) Procent powiekszenia klipu, aby przycia¢ drgania i nieréwne krawe-
dzie
Sledzenie

Efekt Tracker umozliwia $ledzenie konkretnego obiektu lub obszaru w klatce wideo na wielu klatkach. Moze by¢ uzywany
do $ledzenia ruchu, dodawania efektéw lub adnotacji podazajacych za ruchem obiektéw lub do stabilizacji materialu na
podstawie $ledzonego punktu. Podczas $ledzenia obiektu upewnij sie, Ze wybrale§ caly obiekt widoczny na poczatku klipu
i wybierz jeden z nastepujacych algorytméw Tracking Type. Algorytm $ledzenia podaza za obiektem z klatki na klatke,
rejestrujac jego pozycje, skale i czasem obrat.

Typ Sledzenia

* KCF: (domys$lny) Polaczenie strategii Boosting i MIL, wykorzystujace filtry korelacyjne na nakladajacych sie obszarach
z «workéw» do dokladnego $ledzenia i przewidywania ruchu obiektu. Oferuje wyzsza szybko$¢ i doktadno$é, moze
zatrzymac $ledzenie po utracie obiektu, ale ma trudno$ci z jego wznowieniem.

* MIL: Ulepsza Boosting, biorac pod uwage wiele potencjalnych pozytywéw («<workéw») wokol pewnego pozytywnego
obiektu, zwiekszajac odpornos$¢ na szumy i utrzymujac dobra dokladnosc. Jednak dzieli wady Boosting Trackera, takie
jak niska szybko$¢ i trudnos$ci w zatrzymaniu $ledzenia po utracie obiektu.

* BOOSTING: Wykorzystuje algorytm AdaBoost online do ulepszania klasyfikacji §ledzonych obiektéw, koncentrujac
sie na blednie sklasyfikowanych. Wymaga ustawienia poczatkowej klatki i traktuje pobliskie obiekty jako tlo, dosto-
sowujac sie do nowych klatek na podstawie obszaréw o maksymalnym wyniku. Znany jest z dokladnego $ledzenia,
ale cechuje sie niska predkos$cia, wrazliwo$cig na szumy i trudnoscia w zatrzymaniu $ledzenia po utracie obiektu.

* TLD: Dzieli $ledzenie na fazy $ledzenia, uczenia si¢ i wykrywania, umozliwiajac adaptacje i korekte w czasie. Cho¢
radzi sobie catkiem dobrze ze skalowaniem obiektéw i zakryciami, moze zachowywac sie nieprzewidywalnie, z nie-
stabilnos$cia w §ledzeniu i wykrywaniu.
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* MEDIANFLOW: Bazuje na metodzie Lucasa-Kanade, analizujac ruch do przodu i do tytu, aby oszacowac¢ bledy trajek-
torii dla predykcji pozycji w czasie rzeczywistym. Jest szybki i dokladny w okreslonych warunkach, ale moze straci¢
Sledzenie szybko poruszajgcych sie obiektow.

* MOSSE: Wykorzystuje adaptacyjne korelacje w przestrzeni Fouriera, aby zachowac¢ odporno$¢ na zmiany o$wietlenia,
skali i pozy. Charakteryzuje sie bardzo wysoka predkoscia $ledzenia i lepiej kontynuuje $ledzenie po utracie, ale moze
trwac w $ledzeniu nieobecnego obiektu.

* CSRT: Wykorzystuje mapy niezawodnos$ci przestrzennej do dostosowania wsparcia filtra, poprawiajac zdolno$¢ $le-
dzenia obiektéw nieregularnych i dzialajac dobrze nawet przy nakladaniu sie obiektéw. Jednak jest wolniejszy i moze
dziala¢ niestabilnie po utracie obiektu.

Jak dziata powigzanie rodzicielskie

Gdy masz juz $ledzony obiekt, mozesz ,przypisa¢” do niego inne Klipy. Oznacza to, ze drugi klip, ktéry moze by¢ grafika, tek-
stem lub inna warstwa wideo, bedzie teraz podazal za $ledzonym obiektem, jakby by} do niego przyczepiony. Jesli §ledzony
obiekt przesunie sie w lewo, klip podrzedny réwniez przesunie sie w lewo. Jesli §ledzony obiekt powiekszy sie (zblizy do
kamery), klip podrzedny réwniez sie powiekszy. Aby przypisane klipy wyswietlaly sie poprawnie, musza znajdowac sie na
$ciezce wyzszej niz §ledzone obiekty oraz mie¢ ustawiona odpowiednia wlasciwosé Skala.

Zobacz Nadrzedny klip.
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Witasciwosci

Nazwa wiasciwosci Opis

rysuj_pole (int, choices: ['Yes', 'No']) Czyrysowac ramke wokét §ledzonego obiektu

id_pola (string) Wewnetrzne ID ramki §ledzonego obiektu do celéw identyfikacji

x1 (float, @ do 1) Wspéirzedna X lewego gornego rogu ramki sledzonego obiektu,
znormalizowana do szerokosci klatki wideo

yl (float, © do 1) Wspdirzedna Y lewego gérnego rogu ramki $ledzonego obiektu,
znormalizowana do wysoko$ci klatki wideo

X2 (float, © do 1) Wspolrzedna X prawego dolnego rogu ramki $ledzonego obiektu,
znormalizowana do szerokosci klatki wideo

y2 (float, © do 1) Wspélrzedna Y prawego dolnego rogu ramki sledzonego obiektu,
znormalizowana do wysoko$ci klatki wideo

delta_x (float, -1.0 do 1) Pozioma zmiana potozenia ramki sledzonego obiektu wzgledem
poprzedniej pozycji

delta_y (float, -1.0 do 1) Pionowa zmiana potozenia ramki $ledzonego obiektu wzgledem
poprzedniej pozycji

skala_x (float, @ do 1) Wspdiczynnik skalowania w kierunku X ramki §ledzonego obiektu
wzgledem jego oryginalnego rozmiaru

skala_y (float, © do 1) Wspélczynnik skalowania w kierunku Y ramki §ledzonego obiektu
wzgledem jego oryginalnego rozmiaru

rotacja (float, @ do 360) Kat obrotu ramki sledzonego obiektu, w stopniach

widoczny (bool) Czy ramka $ledzonego obiektu jest widoczna w biezacej klatce. Wiasciwos¢ tylko
do odczytu.

obrys (color) Kolor obrysu (ramki) wokét ramki §ledzonego obiektu

grubo$¢_obrysu

przezroczystos$¢ obrysu
przezroczysto$é_tla

zaokraglenie_tla

tlo

(int, 1 do 1@) Szeroko$¢ obrysu (ramki) wokét ramki §ledzonego obiektu

(float, @ do 1) Przezroczysto$¢ obrysu (ramki) wokat sledzonego obiektu

(float, @ do 1) Przezroczysto$¢ wypelnienia tta wewnatrz §ledzonego obiektu
(int, © do 150) Promien zaokraglenia naroznikéw wypeknienia tta wewnatrz $ledzo-
nego obiektu

(kolor) Kolor wypelnienia tta wewnatrz §ledzonego obiektu

Fala

Efekt Fali znieksztalca obraz na wzor fal, symulujac efekty takie jak miraz cieplny, odbicia wody lub inne formy znieksztal-
cen. Mozna regulowa¢ predko$¢, amplitude i kierunek fal.

Nazwa wtasciwosci

Opis

amplituda
mnoznik
przesuniecie_x
predkosc_y
dtugosc_fali

float, @ do 5) Wysoko$¢ fali

float, @ do 10) Warto$¢ mnoznika fali (powieksza fale)
float, @ do 1000) Przesuniecie na osi X

float, @ do 300) Predkosc falina osiY

(float, @ do 3) Dhugosc fali

(
(
(
(
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1.9.6 Efekty audio

Efekty audio modyfikujg przebiegi i dane prébek audio klipu. Ponizej znajduje sie lista efektéw audio i ich wlasciwosci.
Czesto najlepiej jest eksperymentowac z efektem, wprowadzajac rézne wartosci i obserwujac rezultaty.

Kompresor

Efekt Kompresora w przetwarzaniu audio zmniejsza zakres dynamiki sygnatlu audio, czynigc glosne dzwiegki cichszymi,
a ciche glosniejszymi. Tworzy to bardziej spéjny poziom glo$nosci, przydatny do wyréwnywania glosnosci réznych zrédet
dzwieku lub osiggniecia okreslonego charakteru dZzwieku w produkcji muzyczne;j.

Nazwa witasciwosci Opis

atak (float, 9,1 do 100)
ominiecie (bool)
wzmocnienie_korekcyjne (float, -12 do 12)
stosunek (float, 1 do 100)
zwolnienie (float, 10 do 1000)
prog (float, -60 do 0)
Opéznienie

Efekt Opdznienia dodaje echo do sygnalu audio, powtarzajac dzwiek po krdtkim opdznieniu. Moze to stworzy¢ poczucie
przestrzeni i glebi w dZzwiegku, i jest powszechnie uzywany do efektéw kreatywnych w muzyce, projektowaniu dzwigeku
i postprodukcji audio.

Nazwa witasciwosci Opis

czas_opdznienia (float, @ do 5)

Znieksztatcenie

Efekt Przesteru celowo obcina sygnal audio, dodajac harmoniczne i nieharmoniczne alikwoty. Moze to stworzy¢ szorstki,
agresywny dzwiek charakterystyczny dla wielu brzmien gitary elektrycznej i jest uzywany zaréwno w muzyce, jak i projek-
towaniu dZzwieku.

Nazwa witasciwosci Opis

typ_przesteru (int, choices: ['Twarde obcinanie', 'Miekkie obcinanie', 'Wy-
ktadniczy', 'Prostownik pelnookresowy', 'Prostownik jednopoidw-
kowy'])

wzmocnienie_wejsciowe (int, -24 do 24)

wzmocnienie wyjsciowe (int, -24 do 24)

ton (int, -24 do 24)
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Echo

Efekt Echo, podobny do opéZnienia, powtarza sygnal audio w odstepach czasu, ale z naciskiem na tworzenie wyraznej po-
wtérki dZwieku nasladujacej naturalne echa. Moze by¢ uzywany do symulacji Srodowisk akustycznych lub jako kreatywny
efekt dzwiekowy.

Nazwa wiasciwosci Opis

czas echa (float, @ do 5)
sprzezenie zwrotne (float, @ do 1)
miks (float, @ do 1)
Ekspander

Efekt Expander zwieksza zakres dynamiki dzwieku, czynigc ciche dZzwieki jeszcze cichszymi, pozostawiajac glo$ne bez
zmian. Jest to przeciwienstwo kompres;ji i stuzy do redukcji szumow tla lub zwiekszenia dynamiki dZzwieku.

Nazwa witasciwosci Opis

atak (float, 0,1 do 100)
ominiecie (bool)
wzmocnienie_korekcyjne (float, -12 do 12)
stosunek (float, 1 do 100)
zwolnienie (float, 10 do 1000)
prog (float, -60 do 0)
Szum

Efekt Szum dodaje losowe sygnaly o jednakowej intensywnosci w calym spektrum czestotliwosci do dzwieku, symulujac
dzwiek bialego szumu. Moze by¢ uzywany do maskowania dzwieku, jako element projektowania dzwieku lub do testéw
i kalibracji.

Nazwa witasciwosci Opis

poziom (int, @ do 100)

Korektor parametryczny

Efekt Parametryczny EQ (Equalizer) pozwala na precyzyjne dostosowanie poziomu gtosnosci okreslonych zakreséw czesto-
tliwo$ci w sygnale audio. Moze by¢ uzywany do korekty, np. usuwania niechcianych tonéw, lub kreatywnie, do ksztaltowania
tonalnej réwnowagi dzwieku.

Nazwa witasciwosci Opis

typ filtra (int, opcje: ['Dolnoprzepustowy', 'Gérnoprzepustowy', 'Pdtka dol-
na', 'Péika gdérna', 'Przepust pasmowy', 'Zaporowy pasmowy',
'Szczytowy notch'])

czestotliwosé (int, 20 do 20000)
wzmocnienie (int, -24 do 24)
czynnik Q (float, @ do 20)
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Robotyzacja

Efekt Robotyzacji przeksztalca dZzwiek, aby brzmial mechanicznie lub robotycznie, stosujac kombinacje modulacji wyso-
kosci i technik syntezy. Efekt ten jest szeroko stosowany do gloséw postaci w mediach, kreatywnej produkcji muzycznej
i projektowaniu dzwieku.

Nazwa wiasciwosci Opis

rozmiar FFT (int, opcje: ['128', '256', '512', '1024', '2048'])

rozmiar kroku (int, opcje: ['1/2', '1/4', '1/8'])

typ okna (int, opcje: ['Prostokatne', 'Bart Lett', 'Hann', 'Hamming'l])
Szept

Efekt Whisperization przeksztalca dzwiek, aby nasladowal szept, czesto przez filtrowanie okredlonych czestotliwosci i do-
danie szumu. Moze by¢ uzywany do efektéw artystycznych w muzyce, projektowaniu dzwieku do filmu i wideo lub w opo-
wiadaniu audio, aby przekazac tajemniczo$¢ lub intymnos¢.

Nazwa witasciwosci Opis

rozmiar FFT (int, opcje: ['128', '256', '512', '1024', '2048'])

rozmiar kroku (int, opcje: ['1/2', '1/4', '1/8'])

typ okna (int, opcje: ['Prostokatne', 'Bart Lett', 'Hann', 'Hamming'])

Aby uzyska¢ wiecej informacji o klatkach kluczowych i animacji, zobacz Animacja.

1.10 Eksportuj

Eksportowanie konwertuje Twoj projekt OpenShot (klipy, efekty, animacje, tytuty) do pojedynczego pliku wideo (za pomoca
procesu zwanego kodowaniem wideo). Korzystajac z domyslnych ustawien, wyeksportowane wideo bedzie kompatybilne
z wigkszoscig odtwarzaczy multimedialnych (takich jak VLC) i stron internetowych (takich jak YouTube, Vimeo, Facebook)
oraz tworzy plik wideo w formacie MP4 (h.264 + AAC).Zobacz MP4 (h.264).

Kliknij ikone Eksportuj wideo u gory ekranu (lub uzyj menu PlikDEksportuj wideo). Domy$lne warto$ci dzialaja dobrze, wiec
po prostu kliknij przycisk Eksportuj wideo, aby wyrenderowa¢ nowe wideo. Mozesz takze tworzy¢ wlasne niestandardowe
profile eksportu, zobacz Profile.

1.10.1 Tryb prosty

Chociaz kodowanie wideo jest bardzo skomplikowane, z dziesiatkami powigzanych ustawien i opcji, OpenShot ulatwia to,
oferujac rozsadne domys$lne ustawienia, a wiekszo$¢ tej zlozonos$ci ukryta jest za zakladka Prosty, ktéra jest domyS$lnym
widokiem eksportu.
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File Name:

Folder Path:

Simple

Export Video

Untitled Project

/home/jonathan

Advanced

Select a Profile to start:

Profile:

All Formats

Select from the Following options:

Target:

Video Profile:

Quality:

MP4 (h.264)

HD 720p 24 fps (1280x720)

High

Cancel Export Video

Proste ustawienie

Opis

Profil
Cel
Profil wideo

Jakos¢

Popularne presety (kombinacje presetéw i profili wideo pogrupowane wedtug kategorii,
na przyklad: Web)

Presety docelowe zwiazane z aktualnym profilem (zbiory popularnych formatéw, kode-
koéw i ustawien jakosci, zobacz Lista ustawiert wstepnych)

Profile wideo zwigzane z aktualnym celem (zbiory popularnych rozmiaréw, liczby klatek
i proporgcji, zobacz Lista profili lub stwérz wlasne Profile)

Ustawienia jako$ci (niska, Srednia, wysoka), odnoszace sie do réznych przeptywnosci wi-
deo i audio.
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1.10.2 Tryb zaawansowany

Wiekszo$¢ uzytkownikéw nigdy nie bedzie musiala przelaczac sie na zakladke Zaawansowane, ale jesli chcesz dostosowac
dowolne ustawienia kodowania wideo, na przyklad niestandardowe przeplywnosci, ré6zne kodeki lub ograniczy¢ zakres
eksportowanych klatek, to jest zakladka dla Ciebie.

Opcje zaawansowane

Export Video

File Name: Untitled Project

Folder Path: /home/username Browse...

Simple  Advanced

Advanced Options

Export To: Video & Audio
Start Frame:

End Frame:

Profile
Image Sequence Settings
Video Settings

Audio Settings

Cancel Export Video
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Ustawienie zaawansowane

Opis

Eksportuj do

Klatka poczatkowa

Klatka konicowa

Zacznij od pierwszego klipu

Zakoncz na ostatnim klipie

Eksportuj zaréwno wideo i audio, tylko audio, tylko wideo lub sekwencje obrazéw
Pierwsza klatka do eksportu (domyslnie 1)

Ostatnia klatka do eksportu (domys$lnie ostatnia klatka w projekcie zawierajaca klip)

To pole wyboru przelacza klatke poczatkowa miedzy 0.0 a poczqtkiem pierwszego Kli-
pu/przejscia.

To pole wyboru przelacza klatke konicowa miedzy koricem najdalszego klipu/przej$cia
a pelnym czasem trwania projektu. Czas trwania projektu mozna dostosowac, przeciaga-
jac prawa krawedz dowolnego toru. Przed przeciggnieciem prawej krawedzi toru musisz
oddali¢ widok osi czasu (Ctrl+Scroll Wheel).

Profil

Profil wideo to zbiér popularnych ustawien wideo (rozmiar, liczba klatek, proporcje). Profile sa uzywane podczas edycji,
podgladu i eksportu, aby szybko przelaczac si¢ miedzy popularnymi kombinacjami tych ustawien. Okno eksportu domys$lnie
uzyje tego samego profilu, co projekt.

UWAGA: Wazne jest, aby wybrac **Profil* o tych samych proporcjach obrazu, ktére byly uzywane podczas edycji projek-
tu. Eksportowanie w innych proporcjach obrazu moze spowodowac rozciagniecie obrazu, przyciecie, dodanie czarnych
pasow lub inne problemy, ktére zmienia wyglad wyeksportowanego wideo w poréwnaniu do podgladu (Podglad) w Open-

Shot.*
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Export Video

File Name: Untitled Project

Folder Path: /home/username

Simple  Advanced

Advanced Options

Profile

Profile: HD 720p 30 fps (1280x720)
Width: 1280

Height: 720

Aspect Ratio: 16

Pixel Ratio: 1

Frame Rate: 30

Interlaced: No

Image Sequence Settings
Video Settings

Audio Settings

Cancel Export Video
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Ustawie- Opis

nie profilu

Profil Profil wideo uzywany podczas eksportu (zbiér rozmiardéw, liczby klatek i proporcji, zobacz Lista profili)
Szeroko$¢  Szeroko$¢ eksportowanego wideo (w pikselach)

Wysoko$¢  Wysoko$¢é eksportowanego wideo (w pikselach)

Proporcje  Proporcje obrazu finalnego wyeksportowanego wideo. 1920x1080 odpowiada 16:9. Uwzglednia réwniez
obrazu wspolczynnik pikseli, na przykiad piksele prostokatne 2:1 wplyng na proporcje obrazu.

Wsp6l- Wsp6lczynnik okreslajacy ksztalt piksela. Wiekszo$¢ profili wideo uzywa kwadratowych pikseli 1:1, ale
czynnik niektdre uzywaja pikseli prostokatnych.

pikseli

Liczba Czestotliwo$¢ wyswietlania klatek.

klatek na

sekunde

Przeplot Czy ten format uzywa naprzemiennych linii skanowania (np. formaty nadawcze i analogowe)

Sferyczny  Po wlaczeniu wstrzykuje sferyczne metadane 360° (atom SV3D) do eksportowanego pliku, dzieki czemu

kompatybilne odtwarzacze natychmiast rozpoznaja go jako wideo 360°.
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Ustawienia sekwencji obrazéw

Export Video

File Name: Untitled Project

Folder Path: /home/username Browse...

Simple  Advanced

Advanced Options
Profile

Image Sequence Settings

Image Format: |-%05d.png

Video Settings

Audio Settings

Cancel Export Video
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Nazwa ustawienia obrazu Opis

Format obrazu Format tekstowy reprezentujacy nazwe pliku wyjsciowego w sekwencji obrazéw. Na przy-
klad %05d.png wypelni numer do 5 cyfr: 00001.png, 00002.png.

Ustawienia wideo

Export Video

File Name: Untitled Project

Folder Path: /home/username Browse...

Simple  Advanced

Advanced Options

Profile

Image Sequence Settings

Video Settings

Video Format: |mp4

Video Codec: libx264

Bit Rate / Quality: 15.00 Mb/s

Audio Settings

Cancel Export Video
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Nazwa ustawienia wideo Opis
Format wideo Nazwa formatu kontenera (mp4, mov, avi, webm itd.)
Kodek wideo Nazwa kodeka wideo uzywanego podczas kodowania wideo (1ibx264, mpeg4,

libaom-av1itd.)

Predko$c transmisji / Jako$¢  Predkos$¢ transmisji uzywana do kodowania wideo. Akceptuje nastepujace formaty: 5
Mb/s,96 kb/s,23 cxfitd.

Ustawienia audio

Export Video

File Name: Untitled Project

Folder Path: /home/username Browse...

Simple  Advanced

Advanced Options
Profile

Image Sequence Settings
Video Settings

Audio Settings

Audio Codec: aac
Sample Rate: 48000
Channel Layout: Stereo (2 Channel)

Bit Rate / Quality: 192 kb/s

Cancel | Export Video
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Nazwa ustawienia audio Opis

Kodek audio Nazwa kodeka audio uzywanego podczas kodowania audio (aac, mp2, libmp3lame itd.)
Czestotliwo$¢ probkowania  Liczba prébek audio na sekunde. Typowe wartosci to 44100 i 48000.

Uklad kanalow Liczba i uklad kanalow audio (Stereo, Mono, Surround itd.)

Predkosc transmisji / Jako$¢  Predkos¢ transmisji uzywana do kodowania audio. Akceptuje nastepujace formaty: 96
kb/s, 128 kb/s,192 kb/s itd.

1.11 Animacja

OpenShot zostal zaprojektowany specjalnie z mysla o animacji. Potezny system animacji oparty na krzywych radzi sobie
z wiekszo$cig zadan z tatwoscia i jest na tyle elastyczny, Ze pozwala tworzy¢ niemal kazda animacje. Kluczowe klatki okre-
§laja warto$ci w okreslonych punktach na klipie, a OpenShot wykonuje trudna prace interpolacji wartosci posrednich.

1.11.1 Przeglad

* Untitled Project [HD 720p 30 fps] - OpenShot Video Editor
File Edit Title View Help
Redh «nrh %+ > °
Properties E Project Files ©80 Video Preview

Selection: minecraft.png ' Show All

Property
ID

Location X

Location Y

Origin X

Origin Y

Parent

Position 0.00
Rotation =11.08

Scale Best Fit

=
Scale X 0.83 =
o e - 4 <« P »» »l
Scale Y 083 & P T.. | E.

Shear X 0.00 Timeline

Shear Y 0.00 + - N\ -
Start 0.00

+
E = =3
Time 1.00 00:00:00,01 o

Track Track 5 Track 5 minecraft.png

Fre——
Volume 1.00 f
»
Volume Mixing None Track 4

Wave Color

Waveform
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Nr Nazwa Opis
1 Zielona wilasciwos$é Gdy wskaznik odtwarzania znajduje sie na kluczowej klatce, wlasciwo$¢ jest wyswie-
tlana na zielono
1 Niebieska wlasciwo$¢ Gdy wskaznik odtwarzania znajduje sie na wartosci interpolowanej, wlasciwosc jest
wys$wietlana na niebiesko
2 Suwak wartosci Kliknij i przeciggnij myszg, aby dostosowac warto$¢ (w razie potrzeby automatycznie
tworzy kluczowa klatke)
3 Wskaznik odtwarzania Ustaw wskaznik odtwarzania nad klipem, w ktérym potrzebujesz kluczowej klatki
Markery kluczowych kla- Kolorowe ikony ulozone sa na dole klipu dla kazdej kluczowej klatki (circle=Bézier,
tek diamond=linear, square=constant). Kazda ikona odpowiada kolorowi klipu, efektu

lub przejscia. Ikony kluczowych klatek wybranego elementu sa wyswietlane jasniej.
Filtrowanie listy wlasciwosci filtruje réwniez te ikony. Kliknij dowolna ikone, aby
przeskoczy¢ wskaznik odtwarzania, zaladowac jej wiasciwosci i wybraé klip, efekt
lub przejscie. Przeciagnij ikone w lewo lub prawo, aby przesuna¢ kluczowa klatke
i precyzyjnie dostosowac czas animacji.

1.11.2 Kluczowe klatki

Aby utworzy¢ kluczowa klatke w OpenShot, wystarczy ustawi¢ wskaznik odtwarzania (czyli pozycje odtwarzania) w dowol-
nym miejscu nad klipem i edytowa¢ wlasciwosci w oknie wilasciwosci. Jesli wlasciwos¢ obstuguje kluczowe klatki, zmieni
kolor na zielony, a na dole klipu pojawi sie mala ikona (circle=Bézier, diamond=linear, square=constant). Przesun wskaznik
odtwarzania do innego punktu nad tym klipem i ponownie dostosuj wlasciwosci. Wszystkie animacje wymagaja co najmniej
2 kluczowych Klatek, ale moga obstugiwac ich nieograniczonag liczbe.

Uzyj przyciskéw paska narzedzi Nastepny znacznik i Poprzedni znacznik, aby przechodzi¢ przez kluczowe klatki wybranego
elementu. Podgzaja one za wybranym klipem, efektem lub przejSciem. Gdy wybrany jest efekt, nawigacja zatrzymuje sie
rowniez na poczatku i konicu klipu nadrzednego.

Aby dostosowac¢ tryb interpolacji, kliknij prawym przyciskiem myszy na mata ikone wykresu obok wartos$ci wlasciwosci.

Interpolacja  kluczo-  Opis

wych klatek

Bézier Interpolowane warto$ci uzywaja krzywej kwadratowej oraz efektow ease-in i ease-out. Ikona:
Koto.

Liniowa Interpolowane warto$ci sa obliczane liniowo (kazdy krok ma réwna warto$¢). Ikona: Romb.

Stala Interpolowane warto$ci pozostaja takie same az do nastepnej kluczowej klatki, a nastepnie ska-

cza do nowej wartosci. Ikona: Kwadrat.

Aby uzyskaé wiecej informacji o tworzeniu kluczowych klatek dla polozenia, rotacji, skalowania, $cinania i polozenia,
zobacz Transformuj.

Aby uzyskaé wiecej informacji o animacjach predefiniowanych, zobacz Menu kontekstowe.

Pelna liste kluczowych klatek znajdziesz w Wiasciwosci klipu.
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1.11.3 Czas

Zmiana predko$ci odtwarzania klipu odbywa sie za pomoca wlasciwos$ci Czas i narzedzia Czas.

* Menu Czas oferuje predefiniowane ustawienia, takie jak normalny, szybki, wolny, zatrzymanie i odwrdcenie. Szcze-
goly w Czas.

» Narzedzie Czas pozwala przecigga¢ krawedzie klipu, aby przyspieszy¢ lub zwolni¢ jego odtwarzanie. OpenShot dodaje
potrzebne kluczowe Kklatki czasu i skaluje pozostale kluczowe klatki, aby animacje pozostaly zsynchronizowane.
Krétsze klipy odtwarzaja sie szybciej, dluzsze wolniej. Wiecej informacji: Czas.

1.11.4 Powtarzanie

Aby odtworzy¢ klip wielokrotnie, uzyj Kliknij prawym O Czas 0 Powtdrz.
* Petla powtarza w jednym kierunku (do przodu lub do tytu).
* Ping-Pong zmienia kierunek (do przodu, potem do tytu itd.).

* Niestandardowe moze dodac¢ krétka pauze miedzy powtdrzeniami, przyspieszy¢ lub zwolni¢ kazde powtdrzenie,
wiacznie z kluczowymi klatkami.

OpenShot tworzy za Ciebie krzywa Czas, a ty mozesz edytowac te kluczowe klatki jak kazdg inng. Wiecej informacji: Powtdrz.

1.11.5 Predefiniowane Bézier

Podczas uzywania krzywej Béziera do animacji, OpenShot zawiera ponad 20 gotowych ustawien krzywych (ktére wplywaja
na ksztalt krzywej). Na przyklad, Ease-In ma lagodniejszy spadek na poczatku, co powoduje, Ze animacja porusza si¢ wol-
niej na poczatku, a szybciej na koncu. Ease-In/Out (Back) ma lagodne poczatki i zakonczenia, ale faktycznie przekracza
oczekiwang warto$¢, a nastepnie wraca (tworzac efekt odbicia).

Aby wybrac¢ gotowe ustawienie krzywej, kliknij prawym przyciskiem myszy na matlg ikone wykresu obok Kklatki kluczowej.
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* Untitled Project [HD 720p 30 fps] - OpenShot Video Editor

File Edit Title View Help
R d «» + > =
Properties ] Project Files 12 Video Preview

Selection: Snow%04d.png = Show All

Property
Alpha

Channel Filter
Channel Mapping
Duration

Enable Audio

Enable Video

Ease (Default)

End Ease In

Frame Number Ease Out
Gravity Ease In/Out
Ease In (Quad)
P o Ease In (Cubic)
Ease In (Quart)
Ease In (Quint)
Origin X o Ease In (Sine)

ID 4 <<« P » »I

Location X

X Timeline
Location Y

Origin Y Ease In (Expo) 38 00:00:40 00:00:42 00:00:44 00:0C
Ease In (Circ)
Track 5 Ease In (Back)
Ease Out (Quad)
Ease Out (Cubic)
Scale Best Fit Linear Ease Out (Quart)
Scale X 1.00 Constant Ease Out (Quint)
(
(

Parent
Position 36.78

705 B

Scale Y 1.00 Insert Keyframe Ease Out (Sine)

Remove Keyframe Ease Out (Expo)

Ease Out (Back)
Ease In/Out (Quad)
Ease In/Out (Cubic)
Ease In/Out (Quart)
Ease In/Out (Quint)
Ease In/Out (Sine)
Ease In/Out (Expo)
Ease In/Out (Circ)
Ease In/Out (Back)

1.11.6 Sekwencje obrazéw

Jesli masz sekwencje obrazéw o podobnych nazwach (np. cat001.png, cat002.png, cat003.png itd.), mozesz po prostu prze-
ciaggnac jeden z nich do OpenShot, a zostaniesz poproszony o zaimportowanie calej sekwencji. OpenShot odtworzy te obrazy
kolejno, szybko, jakby byly klatkami wideo. Szybko$¢ wyswietlania tych obrazéw zalezy od ich liczby klatek na sekunde.

UWAGA: Upewnij sie, Ze twoja sekwencja obrazéw zaczyna sie od 0 lub 1, w przeciwnym razie prawdopodobnie pojawi
sie blad podczas importu do OpenShot. Na przyklad, jesli twoja sekwencja zaczyna sie od cat222.png lub brakuje w niej
obrazoéw, OpenShot bedzie mial trudno$ci z rozpoznaniem sekwencji. Latwym rozwigzaniem jest ponumerowanie obrazéw
tak, aby zaczynaly sie od 1.

1.11. Animacja 103



OpenShot Video Editor Documentation, Wydanie 3.4.0

Import Image Sequence X

Would you like to import Snow0001.png as an image sequence?

Aby dostosowac liczbe klatek animacji, kliknij prawym przyciskiem myszy i wybierz Wlasciwosci pliku w panelu Pliki
projektu, a nastepnie dostosuj liczbe klatek na sekunde. Po ustawieniu wlasciwej liczby klatek przeciagnij animacje na o$
czasu.

* Untitled Project [HD 720p 30 fps] - OpenShot Video Editor
File Edit Title View Help
Rl ¢« &+ » @
Project Files % Video Preview
Show All Video Audio Image

File Properties

o File Name: Snow%04d.png

Tags:

File Path: ng/animation/Snow%04d.png = Browse...

Details  JSON

Video Details

Width:

Height:

Aspect Ratio:

Pixel Ratio:
Project Files  Transitions  Effects  Emojis

Frame Rate:
Timeline

= DY Tk

Interlaced:

Video Format
00:00:48 )1:28 00:01:44

00:01:10,27 ) ‘ Audio Format ‘

Track 5 Frame Settings

Cancel Update |

Track 4

Nr  Nazwa Opis

1 Wilasciwosci pliku Wybierz sekwencje obrazéw w panelu Pliki projektu, kliknij prawym przyciskiem myszy
i wybierz Wlasciwosci pliku
2 Liczba klatek na se- Dostosuj liczbe klatek animacji. Zazwyczaj animacje rysowane recznie uzywaja 12 klatek
kunde na sekunde.

1.11. Animacja 104



OpenShot Video Editor Documentation, Wydanie 3.4.0

1.12 Tekst i tytuty

Dodawanie tekstu i tytuléw to wazny aspekt edycji wideo, a OpenShot oferuje latwy w uzyciu Edytor Tytuléw. Uzyj menu
Tytul (znajdujacego sie w gléwnym menu OpenShot), aby uruchomié¢ Edytor Tytuléw. Mozesz takze uzy¢ skrétu klawiaturo-
wego Ctrl+T.

Tytuly to po prostu pliki wektorowe z przezroczystym tlem (* . sv@). OpenShot zawiera wiele fatwych w uzyciu szablonéw,
ale mozesz takze tworzy¢ wlasne lub importowaé nowe szablony do OpenShot. Szablony te pozwalaja szybko zmieniaé tekst,
czcionke, rozmiar, kolor i kolor tla. Mozesz takze uruchomi¢ zaawansowany, zewnetrzny edytor SVG do dalszych modyfi-
kacji (jesli zajdzie taka potrzeba). Po dodaniu tytulu do projektu, przeciagnij i upus¢ tytul na $ciezke nad klipem wideo.
Przezroczyste tto pozwoli na wyswietlenie wideo pod tekstem.

1.12.1 Przeglad

Titles

Choose a Template o

Custom one THE FOLLOWING PREVIEW HAS BEEN APPROVED FOR
JUST FOR YOU
BY THE MOVIEGOERS ASSOCIATION OF AMERCIA, INC.

Bubbles 1 Bubbles 2

www.openshat.ong www.yourfilm.org

s U= .
I &)

File Name:  TitleFileName-1
Camera border Cloud 1 Cloud 2
H . ( If [

Line 2: |

Line 3: BY THE MOVIEGOERS ASSOCIATION

Creative ... Creative ...
Line 4: www.openshot.org
Line 5: www.yourfilm.org
Filmrating2  Filmrating3  Film rating 4 Font: Chanae Fon

Ca

# Nazwa Opis
1 Wybierz szablon Wybierz sposréd dostepnych szablonéw tytuléw wektorowych
Podglad tytulu Podgladaj tytul podczas wprowadzania zmian
3 Wiasciwosci tytulu Zmien tekst, czcionke, rozmiar, kolory lub edytuj w zaawansowanym, ze-
wnetrznym edytorze SVG (np. Inkscape)
4 Zapisz Zapisz i dodaj tytul do projektu
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1.12.2 Szablony tytutéw

OpenShot zawiera réznorodne szablony tytutéw wektorowych, ktére mozna wykorzysta¢ do wzbogacenia projektéw wideo.
Ponizej znajduje sie tabela z dostepnymi tytulami i ich opisami:

Nazwa tytutu

Opis

Pasek 1

Pasek 2

Pasek 3
Babelki 1
Babelki 2
Ramka kamery
Chmura 1
Chmura 2
Creative Commons 1
Creative Commons 2
Ocena filmu 1
Ocena filmu 2
Ocena filmu 3
Ocena filmu 4
Plomienie
Stopka 1
Stopka 2
Stopka 3

Ztoto 1

Ztoto 2

Ztoto na dole
Zloto na gorze
Szare pole 1
Szare pole 2
Szare pole 3

Szare Pole 4

Nagléwek 1
Nagtéwek 2
Nagtéwek 3
Owal 1
Owal 2
Owal 3
Owal 4
Notatka
lepna
Wstazka 1
Wstazka 2
Wstazka 3
Dym1
Dym 2
Dym 3
Pelny kolor
Standard 1
Standard 2

samoprzy-

Prosty pasek z wySrodkowanym tekstem.

Prosty pasek, wysrodkowany, z dwoma liniami tekstu.

Inna wersja prostego paska z tekstem, do dolnych trzecich.

Tytul z grafika babelkéw dla zabawnego wygladu.

Inny wzor babelkow dla zabawnego i kreatywnego tytutu.

Ramka imitujaca wizjer kamery z wysrodkowanym tekstem.

Tytul z zabawna grafikg chmurki i tekstem.

Inny zabawny wzdr chmur z trzema chmurami i tekstem.

Zawiera tekst i ikony do oznaczenia Creative Commons.

Inny wzoér Creative Commons z innym stylem oraz tekstem strony internetowe;j.
Wyswietla ocene filmu dla wszystkich widzéw.

Wys$wietla ocene filmu ,,R” - ograniczony.

Wys$wietla ocene filmu ,,G” dla widzéw ogélnych.

Wys$wietla ocene filmu ,,PG-13”, zalecana ostrozno$c¢ rodzicéw.

Tytul z grafika plomieni dla ognistego efektu.

Pasek stopki do dolnych trzecich (wyréwnany do lewej).

Pasek stopki do dolnych trzecich (wysrodkowany).

Pasek stopki do dolnych trzecich (wyréwnany do prawej).

Tytul w zlotej kolorystyce, wySrodkowany z jedna linia tekstu.

Inny tytul w zlotej kolorystyce, wySrodkowany z dwoma liniami tekstu.

Zloty tytul umieszczony na dole ekranu.

Zloty tytul umieszczony na goérze ekranu.

Proste szare pole do wyréznienia tekstu (jedna linia tekstu, wyréwnanie do lewej u gory).
Proste szare pole do wyréznienia tekstu (dwie linie tekstu, wyréwnanie do lewej u gory).
Proste szare pole do wyrdzniania tekstu (jeden wiersz tekstu, wyréwnany do prawego dolnego
rogu).

Proste szare pole do wyrézniania tekstu (dwa wiersze tekstu, wyréwnane do prawego dolnego
rogu).

Pasek nagléwka dla tytuléw lub nagtéwkow sekcji (wyréwnany do lewego gérnego rogu).
Pasek nagléwka dla tytutéw lub nagltéwkow sekcji (wyréwnany do srodka).

Pasek nagldwka dla tytutéw lub nagléwkow sekcji (wyréwnany do prawego gornego rogu).
Owalny ksztalt do wyrdzniania lub celéw dekoracyjnych, tekst wySrodkowany.

Inny owalny wzoér o innym stylu, tekst wysrodkowany.

Inny owalny wzoér z dwoma liniami tekstu, jedna u géry, druga u dotu.

Jeszcze jeden owalny wzor, z tekstem wysrodkowanym oraz odbiciem.

Nasladuje notatke samoprzylepna do adnotacji lub przypomnien.

Grafika wstazki z tekstem.

Inny wzér wstazki z tekstem.

Trzecia wariacja wzoru wstazki z tekstem.

Tytul z efektami dymu dla dramatycznego wygladu.

Inny wzér dymu o innym stylu.

Trzecia wariacja efektéw dymu.

Pelnoekranowe tto w kolorze do réznych zastosowan.

Standardowy wzdr tytutu do ogdlnych zastosowan (dwa wysrodkowane wiersze).
Inny standardowy tytul o innym stylu (jeden wiersz tekstu plus odbicie).

cigg dalszy na nastepnej stronie
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Tabela 4 - kontynuacja poprzedniej strony

Nazwa tytutu Opis

Standard 3 Trzecia wariacja standardowego tytutu (trzy wiersze tekstu).

Standard 4 Jeszcze jeden standardowy wzoér tytulu (cztery wiersze tekstu).

Zachod stonca Tytul z gradientem zachodu stonca dla cieplego, koicowego motywu dnia.
Ocena TV Wys$wietla odznake oceny TV, taka jak ,,G” i ,,PG” (w rogu ekranu).

Wiasne szablony tytutéw
OpenShot moze uzywaé¢ dowolnego wektorowego pliku SVG jako wlasnego szablonu tytulu w oknie Edytor tytutdw. Wystar-
czy doda¢ plik SVG do folderu ~/ .openshot_qt/title_templates/, a pojawi sie on przy nastepnym uruchomieniu

okna Edytor tytutow. Mozesz takze klikng¢ prawym przyciskiem myszy na dowolnym pliku SVG w panelu Pliki projektu
i wybra¢ Edytuj tytul lub Duplikuj tytul.

Uwaga: Te szablony SVG sa uzywane tylko w oknie Edytor tytutdw, a nie w oknie Animowany tytud.

1.12.3 Animowane tytuty 3D

Dodanie animowanego tytutu 3D jest réwnie proste, korzystajac z okna Animowany tytul. Uzyj menu Tytul (w gléwnym
menu OpenShot), aby uruchomié edytor animowanych tytuléw. Mozesz tez uzy¢ skrotu klawiaturowego Ctrl+B. Uwaga:
Blender musi by¢ zainstalowany i skonfigurowany, aby ta funkcja dzialatla w OpenShot. Zobacz Instalacja Blender.

Choose a Template o

Blinds (T... Color Tiles

Exploding Text  Fly Towar...

Animated Titles (Powered by Blender)

Title |

* Frame: 45/153  Refresh

Tide |

Fly Toward... Glare Glass Slider Font Name Bfont

&

CENTER

| | Text Alignment

Text Size 2.00

Lens Flare Magic Wand Neon Curves Text Width 1.00

Opers Diffuse Color

Animation Length Default
Picture Fram...  Rotate 3... Slide Left...
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Nazwa Opis

B W N

Wybierz szablon Wybierz sposréd dostepnych szablonéw tytutéw 3D

Podglad tytulu Podgladaj tytul podczas wprowadzania zmian
Wilasciwodci tytulu  Zmien tekst, kolory i zaawansowane wlasciwosci
Renderuj Wyrenderuj animacje 3D i dodaj ja do projektu

Animowane szablony 3D

OpenShot zawiera réznorodne animowane szablony 3D, ktére mozna wykorzystac¢ do dodania dynamicznych i angazujacych
elementéw do projektow wideo. Ponizej znajduje sie tabela z dostepnymi szablonami i ich opisami:

Nazwa szablonu

Opis

Zaluzje (dwa tytuly)
Rozmycie

Kolorowe kafelki
Rozpuszczajacy  sie
tekst

Mapa $wiata
Eksplodujacy tekst
Lot w strone kamery
Lot w strone kamery
(dwa tytuly)
OSlepienie

Szklany suwak
Poswiata soczewki
Rézdzka magiczna
Neonowe krzywe
Ramki na zdjecia (4
zdjecia)

Obrot 360

Przesun z lewej do
prawej

Snieg

Intro filmu kosmicz-
nego

Tekst w szkielecie
Przyblizenie do klap-
sa

Animacja z efektem zaluzji.

Szablon, ktory rozmywa tekst pojawiajacy sie i znikajacy, zapewniajac ptynny efekt przejscia.
Animacja z zmieniajgcymi sie kolorami, odpowiednia dla zywych i dynamicznych tytutow.
Efekt rozpuszczania, ktdry zamienia tekst w czasteczki zdmuchiwane przez wiatr.

Szablon z obracajaca sie Ziemig miedzy dwoma lokalizacjami.

Animacja, w ktdrej tytul eksploduje na kawaiki, dodajac dramatycznego efektu.
Animacja przelotu z pojedynczym tytulem przyblizajgcym sie na ekran.
Podobne do Lotu 1, ale z dwoma tytulami przelatujacymi obok.

Animacja z efektem o$lepienia, dodajaca jasny, refleksyjny wyglad.

Efekt przesuwajacego sie szkla, zapewniajacy nowoczesne i eleganckie przejscie.

Animacja z efektem poswiaty soczewki, dodajaca kinowy charakter.

Fantazyjny efekt r6zdzki magicznej, idealny do motywéw magicznych lub fantasy.

Animacja z neonowymi krzywymi, tworzaca futurystyczny i zywy wyglad.

Szablon z czterema ramkami na zdjecia, odpowiedni do prezentacji obrazéw lub klipéw wideo.

Efekt obrotu o 360 stopni, zapewniajacy dynamiczng animacje tytutu.
Efekt przesuwania, w ktérym tytuly przesuwaja sie z lewej do prawe;j.

Animacja z opadajacymi platkami $niegu, idealna na zimowe lub §wiateczne motywy.
Kinowe intro o tematyce kosmicznej, idealne do epickich lub science fiction projektéw.

Animacja z tekstem w szkielecie, dodajaca techniczny lub cyfrowy wyglad.
Tytul z przyblizeniem do klapsa, idealny do motywéw filmowych lub produkcji wideo.

1.12.4 Importowanie tekstu

Mozesz tworzy¢ tekst i tytulty w wielu roznych programach, takich jak Blender, Inkscape, Krita, Gimp itp. Zanim zaimpor-
tujesz tekst do OpenShot, musisz najpierw wyeksportowac tekst z tych programéw do kompatybilnego formatu obrazu za-
wierajacego przezroczyste tlo i kanal alfa.

Format SVG jest doskonalym wyborem dla grafiki wektorowej (krzywe, ksztalty, efekty tekstowe i $ciezki), jednak nie jest
zawsze w 100% kompatybilny z OpenShot. Dlatego zalecamy uzywanie formatu PNG, ktéry jest swietnym formatem obrazu
internetowego, mogacym zawiera¢ przezroczyste tlo i kanat alfa. Przezroczyste tlo i kanal alfa sa potrzebne, aby OpenShot
mogl umozliwi¢ tekstowi nie zastanianie filméw i obrazéw na osi czasu ponizej.
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Informacje o imporcie animowanych sekwencji do OpenShot znajdziesz w Sekwencje obrazow.

1.12.5 Instalacja Inkscape

Funkcja Zaawansowany edytor w oknie Edytor tytutéw wymaga zainstalowania najnowszej wersji Inkscape (https://inkscape.
org/release/) oraz zaktualizowania w OpenShot Preferencji $ciezki do pliku wykonywalnego Inkscape. Zobacz zakladke
Ogdlne w Preferencjach.

1.12.6 Instalacja Blender

Funkcja Animowany tytut w OpenShot wymaga zainstalowania najnowszej wersji Blender (https://www.blender.org/
download/) oraz zaktualizowania w OpenShot Preferencji Sciezki do pliku wykonywalnego Blender. Zobacz zaktadke Ogdl-
ne w Preferencjach. UWAGA: Minimalna obstugiwana wersja Blender to 5.0+. Starsze wersje Blender nie sa kompatybilne
z OpenShot Video Editor.

Szczego6lowy przewodnik dotyczacy instalacji tych zalezno$ci znajdziesz w Przewodniku Blender & Inkscape.

1.13 Profile

Profil wideo to zbiér typowych ustawien wideo (rozmiar, liczba klatek na sekunde, proporcje obrazu). Profile sa uzywane
podczas edycji, podgladu i eksportu, aby szybko przelacza¢ sie miedzy typowymi kombinacjami tych ustawien.

Jesli czesto uzywasz tego samego profilu, mozesz ustawic profil domys$lny: EdycjalPreferencje0Podglad.

1.13.1 Profil projektu

Profil projektu jest uzywany podczas podgladu i edycji projektu. Domyslnym profilem projektu jest HD 72@0p 30fps.
Najlepiej jest zawsze przelaczy¢ sie na docelowy profil przed rozpoczeciem edycji. Na przyklad, jesli celem jest 1080p 301fps,
przelacz sie na ten profil przed rozpoczeciem edycji projektu. Pelng liste dostepnych profili znajdziesz w Lista profili.

Wskazoéwka: Aby szybko wybra¢ profil, kliknij prawym przyciskiem myszy dowolny plik w Plikach projektu i wybierz
opcje Wybierz profil (zobacz Menu pliku).

1.13. Profile 109


https://inkscape.org/release/
https://inkscape.org/release/
https://www.blender.org/download/
https://www.blender.org/download/
https://github.com/OpenShot/openshot-qt/wiki/Blender-and-Inkscape-Guide

OpenShot Video Editor Documentation, Wydanie 3.4.0

* Untitled Po [HD 720p 30 fps] - OpenShot Video Ed

File Edit Title View Help

Rl a0 %> @ ®

Project Files o Video Preview

Show All Video Audio Image

J

B 2
Choose Profile [HD 720p 24 fps]
TearsOfSteel...  clouds.jpg

Description Width Height FPS
HD 720p 59.94 fps 1280 720 59.94
HD 720p 29.97 fps 1280 720 29.97
HD 720p 23.98 fps 1280 720 23.98
HD 720p 60 fps 1280 720 60
PAL HD 720p 50 fps 1280 720 50

HD 720p 25 fps 1280 720 25
HD 720p 24 fps 1280 24
FHD Vertical 1080p 59.94 fps 1080

FHD Vertical 1080p 29.97 fps 1080 29.97

X Cancel

Project Files ~ Transitions  Effects = emojis

Timeline

00:00:56 00:01:C 00:01:12 00:01:20 8 00:01:3€ 00:01:44

Track 5

Track 4

# Nazwa Opis
1 Pasek tytulu Pasek tytulu OpenShot wyswietla aktualny profil
2 Przycisk profilu  Otwoérz okno dialogowe profili

w

Wybierz profil Wybierz profil do edycji i podgladu
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1.13.2 Okno wyboru profilu

Description

Choose Profile [HD 720p 24 fps]

Height FPS
HD 720p 59.94 fps 720
HD 720p 29.97 fps 720
HD 720p 23.98 fps 720
HD 720p 60 fps 720

PAL HD 720p 50 fps o 720
HD 720p 25 fps 720
HD 720p 24 fps 720

FHD Vertical 1080p 59.94 fps 1920
FHD Vertical 1080p 29.97 fps 1920

ammA o~~~ - PR

59.94
29.97
23.98
60
50

25
24

DAR
16:9
16:9
16:9
16:9
16:9

16:9
16:9
9:16
9:16

X Cancel \

# Nazwa

Opis

1 Filtruj /
Szukaj

2 Wybrany
profil

3 Liczba
przefiltro-
wanych

4  Zaakceptuj
profil

5 Menu kon-
tekstowe

Filtruj dostepne profile, wpisujac kilka znakdéw (np. FHD, 720p, 16:9 itd.)

Kliknij wybrany profil, a nastepnie przycisk OK. Mozesz tez dwukrotnie klikna¢ profil, aby go wybrac.

Liczba przefiltrowanych profili

Kliknij przycisk OK, aby przelaczy¢ sie na wybrany profil.

Kliknij prawym przyciskiem myszy dowolny wiersz, aby Ustaw jako domysliny profil lub Zduplikuj pro-
fil. Profile zduplikowane i niestandardowe maja réwniez opcje Edytyj i Usuri. Uwaga: Obecnego profilu

nie mozna usungc.

1.13.3 Edytuj/Zduplikuj profil

Aby utworzy¢ niestandardowy profil, kliknij prawym przyciskiem myszy dowolny profil w OpenShot i wybierz Zduplikuj, aby
otworzy¢ Edytor profili. Profile niestandardowe maja réwniez opcje Edytuj i Usun, jesli chcesz je dalej dostosowac. Mozesz
edytowac opis, rozdzielczo$¢, liczbe klatek na sekunde, proporcje obrazu i wspélczynnik pikseli niestandardowego profilu.
UWAGA: Kazdy niestandardowy profil musi mie¢ unikalng nazwe.

Niestandardowe profile sa zapisywane w folderze ~/.openshot_qt/profiles/ lub C:\Users\USERNAME\.
openshot_qt\profiles.
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i [l
File Path: /home/fjonathan/.openshot_qt/profiles/01280x0720p0024 16-09
Description:
Width:
Height:
Frame Rate:
Aspect Ratio:
Pixel Ratio:

Interlaced:

x Cancel | ¥ Save

# Nazwa Opis

1 Sciezka pliku Lokalizacja na twoim systemie, gdzie zapisany jest niestandardowy profil.

2 Opis Tekstowy opis twojego niestandardowego profilu, wyswietlany w OpenShot.

3 Szerokosé Pozioma rozdzielczo$¢ (w pikselach) wideo.

4  Wysokosé Pionowa rozdzielczo$¢ (w pikselach) wideo.

5 Liczba klatek na sekunde Liczba klatek na sekunde wideo.

6 Proporcje obrazu Wys$wietlane proporcje obrazu wideo (automatycznie obliczane na podstawie szero-
kosci/wysoko$ci i wspétczynnika pikseli).

7 Wspélczynnik pikseli Proporcje kazdego piksela w wideo. Wspdtczynnik 1:1 oznacza kwadratowe piksele
(domyslnie).

8 Skanowanie przeplotowe Czy wideo jest przeplotowe (Tak) czy progresywne (Nie).

1.13.4 Konwersja profili

Podczas zmiany profilu (lub eksportu do innego profilu) OpenShot dotozy wszelkich staran, aby przekonwertowac wszystkie
dane Klipow, przejs$¢ i kluczowych klatek na nowa liczbe klatek na sekunde (FPS). Niektore wiasciwosci, takie jak position,
start, endikeyframes zostana zaktualizowane, aby dopasowac sie do nowej precyzji liczby klatek. Na przyklad, przy przej$ciu
z 30 FPS na 25 FPS, te wlasciwosci zostang zmienione z przyrostéw co 1/30 sekundy na przyrosty co 1/25 sekundy. Aby zacho-
wac dokladnosc¢ czasowa osi czasu, OpenShot dopasuje przyciecie position i start tak dokladnie, jak to mozliwe, a wszelkie
drobne przerwy (1-3 klatki) spowodowane zaokragleniamilub zmianami precyzji zostang automatycznie rozwigzane przez
dostosowanie przyciecia end. Powinno to skutkowa¢ plynng konwersja dla wiekszosci projektéw wideo (bez zauwazalnych
czarnych przerw miedzy klipami).

Jednak destrukcyjny charakter tej konwersji jest powodem, dla ktérego zalecamy zawsze edytowa¢ w docelowym profilu
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lub przynajmniej w docelowej liczbie klatek na sekunde, aby unika¢ konwersji miedzy profilami tak bardzo, jak to mozliwe.

1.13.5 Profil eksportu

Profil eksportu domyslnie jest ustawiony na aktualny profil projektu, ale mozna go zmienié¢ na inny profil docelowy.
Export Video

File Name: Untitled Project

Folder Path: /home/jonathan Browse...

Simple  Advanced

Select a Profile to start:

Profile: All Formats

Select from the following options:

Target: MP4 (h.264)

Video Profile:  HD 720p 24 fps (1280x720)

Quality: High

Cancel Export Video

# Nazwa Opis

1 Wybierz Wybierz profil eksportu z listy rozwijanej. Lista jest posortowana od najwiekszej rozdzielczosci u goéry
profil do najmniejszej na dole.

2 Szukaj pro- Otworz okno profilu, aby filtrowac i wyszukiwaé profil eksportu, co czasem pozwala szybciej znalez¢
fili konkretny profil.
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1.13.6 Profil niestandardowy

Chociaz OpenShot ma domys$lnie ponad 400 profili (Lista profili), mozesz takze tworzy¢ wilasne profile niestandardowe.
Utworz nowy plik tekstowy w folderze ~/ .openshot_qt/profiles/ lub C:\Users\USERNAME\ .openshot_qt\

profiles.

UWAGA: Zobacz Edytuj/Zduplikuj profil dla alternatywnej metody duplikowania istniejacego profilu.

UzZyj ponizszego tekstu jako szablonu (np. skopiwj i wklej do nowego pliku):

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

Wiasciwos¢ profilu

Opis

opis

licznik liczby klatek na sekunde
mianownik liczby klatek na se-
kunde

szeroko$c

wysokos$¢
progresywny

licznik proporcji prébki

mianownik proporcji probki
licznik proporcji wyswietlania

mianownik proporcji wyswie-
tlania

Przyjazna nazwa profilu (to jest to, co OpenShot wyswietla w interfejsie uzytkownika)
Licznik liczby klatek na sekunde. Wszystkie liczby klatek wyrazone sg jako ulamki.
Na przyklad, 30 FPS == 30/1.

Mianownik liczby klatek na sekunde. Wszystkie liczby klatek wyrazone sg jako ulam-
ki. Na przyklad, 29.97 FPS == 30,000/1001.

Liczba poziomych pikseli w obrazie. Odwracajac warto$ci width i height, mozna utwo-
rzy¢ profil pionowy.

Liczba pionowych pikseli w obrazie

" (@ lub 1) Jedli1, uzywane sa zar6wno parzyste, jak i nieparzyste wiersze pikseli.
Jesli 0, uzywane sa tylko nieparzyste lub parzyste wiersze pikseli.

Licznik SAR (proporcji ksztaltu prébki/piksela), stosunek 1:1 oznacza kwadratowy
piksel, stosunek 2 : 1 oznacza piksel w ksztalcie prostokata 2x1 itd...

Mianownik SAR (proporcji ksztalttu prébki/piksela)

Licznik DAR (proporcji wyswietlania), (szerokos¢/wysokos¢) X (proporcja
prdbki ). To ostateczny stosunek obrazu wyswietlanego na ekranie, sprowadzony do
najmniejszego mozliwego ulamka (powszechne proporcje to 16:9 dla szerokich for-
matow, 4:3 dla starszych formatéw telewizyjnych).

Mianownik DAR (proporcji wyswietlania)

Po ponownym uruchomieniu OpenShot zobaczysz swdj niestandardowy profil na liscie profili.
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1.13.7 Lista ustawien wstepnych

OpenShot zawiera wiele ustawien eksportu wstepnego, ktére lacza liste popularnych profili oraz powigzane ustawienia
eksportu wideo (kodek wideo, kodek audio, kanatly audio, czestotliwos$¢ prdbkowania audio itd.), skie-
rowane na konkretne formaty wyjsciowe, strony internetowe i urzadzenia. Domyslne ustawienie eksportu wstepnego

uzywane przez OpenShot to MP4 (h.264 + AAC), zobacz MP4 (h.264).

Wszystkie formaty

AVI (h.264)

Atrybut ustawienia wstepnego Opis
Format wideo AVI
Kodek wideo libx264
Kodek audio aac
Kanaly audio 2
Uklad kanaléw audio Stereo
Czestotliwo$¢ probkowania 48000
Predkos¢ transmisji wideo (niska) 384 kb/s
Predko$¢ transmisji wideo (Srednia) 5 Mb/s
Predkos$¢ transmisji wideo (wysoka) 15,00 Mb/s
Predkos$¢ transmisji audio (niska) 96 kb/s
Predkos$¢ transmisji audio ($rednia) 128 kb/s
Wysoka przeplywno$¢ audio 192 kb/s
Profile

Wszystkie profile

AVI (mpeg2)

Atrybut ustawienia wstepnego Opis
Format wideo AVI
Kodek wideo mpeg2video
Kodek audio mp2
Kanaty audio 2
Uklad kanaléw audio Stereo
Czestotliwo$¢ prébkowania 48000
Predkos$¢ transmisji wideo (niska) 384 kb/s
Predkos¢ transmisji wideo (Srednia) 5 Mb/s
Predkos¢ transmisji wideo (wysoka) 15,00 Mb/s
Predkos¢ transmisji audio (niska) 96 kb/s
Predkos$¢ transmisji audio ($rednia) 128 kb/s
Wysoka przeplywnos¢ audio 192 kb/s
Profile

Wszystkie profile
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AVI (mpeg4)

Atrybut ustawienia wstepnego Opis
Format wideo AVI
Kodek wideo mpeg4
Kodek audio libmp3lame
Kanaly audio 2
Uklad kanaléw audio Stereo
Czestotliwo$¢ prébkowania 48000
Predkos$¢ transmisji wideo (niska) 384 kb/s
Predkos$¢ transmisji wideo (Srednia) 5 Mb/s
Predkos¢ transmisji wideo (wysoka) 15,00 Mb/s
Predkos¢ transmisji audio (niska) 96 kb/s
Predko$¢ transmisji audio (Srednia) 128 kb/s
Wysoka przeplywnos¢ audio 192 kb/s
Profile

Wszystkie profile

GIF (animowany)

Atrybut ustawienia wstepnego Opis
Format wideo GIF
Kodek wideo gif
Predkos$¢ transmisji wideo (niska) 384 kb/s
Predko$¢ transmisji wideo (Srednia) 5 Mb/s
Predkos$¢ transmisji wideo (wysoka) 15,00 Mb/s
Profile

Wszystkie profile
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MKV (h.264 dx)

Atrybut ustawienia wstepnego Opis
Format wideo MKV
Kodek wideo h264_dxva2
Kodek audio aac
Kanaly audio 2
Uklad kanaléw audio Stereo
Czestotliwo$¢ prébkowania 48000
Predkos$¢ transmisji wideo (niska) 384 kb/s
Predkos$¢ transmisji wideo (Srednia) 5 Mb/s
Predkos¢ transmisji wideo (wysoka) 15,00 Mb/s
Predkos¢ transmisji audio (niska) 96 kb/s
Predko$¢ transmisji audio (Srednia) 128 kb/s
Wysoka przeplywnos¢ audio 192 kb/s
Profile

Wszystkie profile

MKV (h.264 nv)

Atrybut ustawienia wstepnego Opis
Format wideo MKV
Kodek wideo h264_nvenc
Kodek audio aac
Kanaly audio 2
Uklad kanaléw audio Stereo
Czestotliwo$¢ probkowania 48000
Predkos¢ transmisji wideo (niska) 384 kb/s
Predko$¢ transmisji wideo (Srednia) 5 Mb/s
Predkos$¢ transmisji wideo (wysoka) 15,00 Mb/s
Predkos$¢ transmisji audio (niska) 96 kb/s
Predkos¢ transmisji audio ($rednia) 128 kb/s
Wysoka przeplywno$¢ audio 192 kb/s
Profile

Wszystkie profile
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MKV (h.264 gsv)

Atrybut ustawienia wstepnego Opis
Format wideo MKV
Kodek wideo h264_qsv
Kodek audio aac
Kanaly audio 2
Uklad kanaléw audio Stereo
Czestotliwo$¢ prébkowania 48000
Predkos$¢ transmisji wideo (niska) 384 kb/s
Predkos$¢ transmisji wideo (Srednia) 5 Mb/s
Predkos¢ transmisji wideo (wysoka) 15,00 Mb/s
Predkos¢ transmisji audio (niska) 96 kb/s
Predko$¢ transmisji audio (Srednia) 128 kb/s
Wysoka przeplywnos¢ audio 192 kb/s
Profile

Wszystkie profile

MKV (h.264 va)

Atrybut ustawienia wstepnego Opis
Format wideo MKV
Kodek wideo h264_vaapi
Kodek audio aac
Kanaly audio 2
Uklad kanaléw audio Stereo
Czestotliwo$¢ probkowania 48000
Predkos¢ transmisji wideo (niska) 384 kb/s
Predko$¢ transmisji wideo (Srednia) 5 Mb/s
Predkos$¢ transmisji wideo (wysoka) 15,00 Mb/s
Predkos$¢ transmisji audio (niska) 96 kb/s
Predkos¢ transmisji audio ($rednia) 128 kb/s
Wysoka przeplywno$¢ audio 192 kb/s
Profile

Wszystkie profile

1.13. Profile

118



OpenShot Video Editor Documentation, Wydanie 3.4.0

MKV (h.264 videotoolbox)

Atrybut ustawienia wstepnego Opis
Format wideo MKV
Kodek wideo h264_videotoolbox
Kodek audio aac
Kanaly audio 2
Uklad kanaléw audio Stereo
Czestotliwo$¢ prébkowania 48000
Predkos$¢ transmisji wideo (niska) 384 kb/s
Predkos$¢ transmisji wideo (Srednia) 5 Mb/s
Predkos¢ transmisji wideo (wysoka) 15,00 Mb/s
Predkos¢ transmisji audio (niska) 96 kb/s
Predko$¢ transmisji audio (Srednia) 128 kb/s
Wysoka przeplywnos¢ audio 192 kb/s
Profile

Wszystkie profile

MKYV (h.264)

Atrybut ustawienia wstepnego Opis
Format wideo MKV
Kodek wideo libx264
Kodek audio aac
Kanaly audio 2
Uklad kanaléw audio Stereo
Czestotliwo$¢ probkowania 48000
Predkos¢ transmisji wideo (niska) 384 kb/s
Predko$¢ transmisji wideo (Srednia) 5 Mb/s
Predkos$¢ transmisji wideo (wysoka) 15,00 Mb/s
Predkos$¢ transmisji audio (niska) 96 kb/s
Predkos¢ transmisji audio ($rednia) 128 kb/s
Wysoka przeplywno$¢ audio 192 kb/s
Profile

Wszystkie profile
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MKYV (h.265)

Atrybut ustawienia wstepnego Opis
Format wideo MKV
Kodek wideo 1ibx265
Kodek audio aac
Kanaly audio 2
Uklad kanaléw audio Stereo
Czestotliwo$¢ prébkowania 48000
Predkos$¢ transmisji wideo (niska) 50 crf
Predkos$¢ transmisji wideo (Srednia) 23 crf
Predkos¢ transmisji wideo (wysoka) 0 crf
Predkos¢ transmisji audio (niska) 96 kb/s
Predko$¢ transmisji audio (Srednia) 128 kb/s
Wysoka przeplywnos¢ audio 192 kb/s
Profile

Wszystkie profile

MOV (h.264)

Atrybut ustawienia wstepnego Opis
Format wideo MOV
Kodek wideo libx264
Kodek audio aac
Kanaly audio 2
Uklad kanaléw audio Stereo
Czestotliwo$¢ probkowania 48000
Predkos¢ transmisji wideo (niska) 384 kb/s
Predko$¢ transmisji wideo (Srednia) 5 Mb/s
Predkos$¢ transmisji wideo (wysoka) 15,00 Mb/s
Predkos$¢ transmisji audio (niska) 96 kb/s
Predkos¢ transmisji audio ($rednia) 128 kb/s
Wysoka przeplywno$¢ audio 192 kb/s
Profile

Wszystkie profile
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MOV (mpeg2)

Atrybut ustawienia wstepnego Opis
Format wideo MOV
Kodek wideo mpeg2video
Kodek audio mp2
Kanaly audio 2
Uklad kanaléw audio Stereo
Czestotliwo$¢ prébkowania 48000
Predkos$¢ transmisji wideo (niska) 384 kb/s
Predkos$¢ transmisji wideo (Srednia) 5 Mb/s
Predkos¢ transmisji wideo (wysoka) 15,00 Mb/s
Predkos¢ transmisji audio (niska) 96 kb/s
Predko$¢ transmisji audio (Srednia) 128 kb/s
Wysoka przeplywnos¢ audio 192 kb/s
Profile

Wszystkie profile

MOV (mpeg4)

Atrybut ustawienia wstepnego Opis
Format wideo MOV
Kodek wideo mpeg4
Kodek audio libmp3lame
Kanaly audio 2
Uklad kanaléw audio Stereo
Czestotliwo$¢ probkowania 48000
Predkos¢ transmisji wideo (niska) 384 kb/s
Predko$¢ transmisji wideo (Srednia) 5 Mb/s
Predkos$¢ transmisji wideo (wysoka) 15,00 Mb/s
Predkos$¢ transmisji audio (niska) 96 kb/s
Predkos¢ transmisji audio ($rednia) 128 kb/s
Wysoka przeplywno$¢ audio 192 kb/s
Profile

Wszystkie profile
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MP3 (tylko audio)

Atrybut ustawienia wstepnego Opis
Format wideo MP3
Kodek audio libmp3lame
Kanaly audio 2
Uklad kanaléw audio Stereo
Czestotliwo$¢ probkowania 48000
Predko$¢ transmisji audio (niska) 96 kb/s
Predkos$¢ transmisji audio ($rednia) 128 kb/s
Wysoka przeplywnos¢ audio 192 kb/s
Profile

Wszystkie profile

MP4 (AV1 ravie)

Atrybut ustawienia wstepnego Opis
Format wideo MP4
Kodek wideo libravie
Kodek audio libvorbis
Kanaly audio 2
Uklad kanaléw audio Stereo
Czestotliwo$¢ probkowania 48000
Predkos$¢ transmisji wideo (niska) 200 qp
Predko$¢ transmisji wideo (Srednia) 100 qp
Predkos$¢ transmisji wideo (wysoka) 50 gp
Predkos¢ transmisji audio (niska) 96 kb/s
Predko$¢ transmisji audio (Srednia) 128 kb/s
Wysoka przeplywnos¢ audio 192 kb/s
Profile

Wszystkie profile
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MP4 (AV1 svt)

Atrybut ustawienia wstepnego Opis
Format wideo MP4
Kodek wideo libsvtavl
Kodek audio libvorbis
Kanaly audio 2
Uklad kanaléw audio Stereo
Czestotliwo$¢ prébkowania 48000
Predkos$¢ transmisji wideo (niska) 60 gp
Predkos$¢ transmisji wideo (Srednia) 50 gp
Predkos¢ transmisji wideo (wysoka) 30 gp
Predkos¢ transmisji audio (niska) 96 kb/s
Predko$¢ transmisji audio (Srednia) 128 kb/s
Wysoka przeplywnos¢ audio 192 kb/s
Profile

Wszystkie profile

MP4 (HEVC va)

Atrybut ustawienia wstepnego Opis
Format wideo MP4
Kodek wideo hevc_vaapi
Kodek audio aac
Kanaly audio 2
Uklad kanaléw audio Stereo
Czestotliwo$¢ probkowania 48000
Predkos¢ transmisji wideo (niska) 384 kb/s
Predko$¢ transmisji wideo (Srednia) 5 Mb/s
Predkos$¢ transmisji wideo (wysoka) 15,00 Mb/s
Predkos$¢ transmisji audio (niska) 96 kb/s
Predkos¢ transmisji audio ($rednia) 128 kb/s
Wysoka przeplywno$¢ audio 192 kb/s
Profile

Wszystkie profile
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MP4 (Xvid)

Atrybut ustawienia wstepnego Opis
Format wideo MP4
Kodek wideo libxvid
Kodek audio aac
Kanaly audio 2
Uklad kanaléw audio Stereo
Czestotliwo$¢ prébkowania 48000
Predkos$¢ transmisji wideo (niska) 384 kb/s
Predkos$¢ transmisji wideo (Srednia) 5 Mb/s
Predkos¢ transmisji wideo (wysoka) 15,00 Mb/s
Predkos¢ transmisji audio (niska) 96 kb/s
Predko$¢ transmisji audio (Srednia) 128 kb/s
Wysoka przeplywnos¢ audio 192 kb/s
Profile

Wszystkie profile

MP4 (h.264 dx)

Atrybut ustawienia wstepnego Opis
Format wideo MP4
Kodek wideo h264_dxva2
Kodek audio aac
Kanaly audio 2
Uklad kanaléw audio Stereo
Czestotliwo$¢ probkowania 48000
Predkos¢ transmisji wideo (niska) 384 kb/s
Predko$¢ transmisji wideo (Srednia) 5 Mb/s
Predkos$¢ transmisji wideo (wysoka) 15,00 Mb/s
Predkos$¢ transmisji audio (niska) 96 kb/s
Predkos¢ transmisji audio ($rednia) 128 kb/s
Wysoka przeplywno$¢ audio 192 kb/s
Profile

Wszystkie profile
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MP4 (h.264 nv)

Atrybut ustawienia wstepnego Opis
Format wideo MP4
Kodek wideo h264_nvenc
Kodek audio aac
Kanaly audio 2
Uklad kanaléw audio Stereo
Czestotliwo$¢ prébkowania 48000
Predkos$¢ transmisji wideo (niska) 384 kb/s
Predkos$¢ transmisji wideo (Srednia) 5 Mb/s
Predkos¢ transmisji wideo (wysoka) 15,00 Mb/s
Predkos¢ transmisji audio (niska) 96 kb/s
Predko$¢ transmisji audio (Srednia) 128 kb/s
Wysoka przeplywnos¢ audio 192 kb/s
Profile

Wszystkie profile

MP4 (h.264 qsv)

Atrybut ustawienia wstepnego Opis
Format wideo MP4
Kodek wideo h264_qgsv
Kodek audio aac
Kanaly audio 2
Uklad kanaléw audio Stereo
Czestotliwo$¢ probkowania 48000
Predkos¢ transmisji wideo (niska) 384 kb/s
Predko$¢ transmisji wideo (Srednia) 5 Mb/s
Predkos$¢ transmisji wideo (wysoka) 15,00 Mb/s
Predkos$¢ transmisji audio (niska) 96 kb/s
Predkos¢ transmisji audio ($rednia) 128 kb/s
Wysoka przeplywno$¢ audio 192 kb/s
Profile

Wszystkie profile
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MP4 (h.264 va)

Atrybut ustawienia wstepnego Opis

Format wideo MP4

Kodek wideo h264_vaapi

Kodek audio aac

Kanaly audio 2

Uklad kanaléw audio Stereo

Czestotliwo$¢ prébkowania 48000

Predkos$¢ transmisji wideo (niska) 384 kb/s

Predkos$¢ transmisji wideo (Srednia) 5 Mb/s

Predkos¢ transmisji wideo (wysoka) 15,00 Mb/s

Predkos¢ transmisji audio (niska) 96 kb/s

Predko$¢ transmisji audio (Srednia) 128 kb/s

Wysoka przeplywnos¢ audio 192 kb/s

Profile

Wszystkie profile

MP4 (h.264 videotoolbox)

Atrybut ustawienia wstepnego Opis

Format wideo MP4

Kodek wideo h264_videotoolbox

Kodek audio aac

Kanaly audio

Uklad kanaléw audio

Czestotliwo$¢ probkowania
Predkos¢ transmisji wideo (niska)
Predkos¢ transmisji wideo (Srednia)
Predkos$¢ transmisji wideo (wysoka)
Predkos$¢ transmisji audio (niska)
Predkos¢ transmisji audio ($rednia)
Wysoka przeplywno$¢ audio
Profile

2

Stereo
48000

384 kb/s

5 Mb/s
15,00 Mb/s
96 kb/s
128 kb/s
192 kb/s

Wszystkie profile
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MP4 (h.264)

To jest domy$lny preset eksportu uzywany przez OpenShot. Ten format jest kompatybilny z wiekszo$cia odtwarzaczy mul-
timedialnych (takich jak VLC) oraz serwiséw internetowych (takich jak YouTube, Vimeo, Facebook).

Atrybut ustawienia wstepnego Opis
Format wideo MP4
Kodek wideo libx264
Kodek audio aac
Kanaly audio 2
Uklad kanaléw audio Stereo
Czestotliwo$¢ probkowania 48000
Predkos¢ transmisji wideo (niska) 384 kb/s
Predko$¢ transmisji wideo (Srednia) 5 Mb/s
Predkos$¢ transmisji wideo (wysoka) 15,00 Mb/s
Predkos$¢ transmisji audio (niska) 96 kb/s
Predkos$¢ transmisji audio ($rednia) 128 kb/s
Wysoka przeplywno$¢ audio 192 kb/s
Profile

Wszystkie profile

MP4 (h.265)

Atrybut ustawienia wstepnego Opis
Format wideo MP4
Kodek wideo libx265
Kodek audio aac
Kanaly audio 2
Uklad kanaléw audio Stereo
Czestotliwo$¢ prébkowania 48000
Predkos$¢ transmisji wideo (niska) 50 crf
Predkos$¢ transmisji wideo (Srednia) 23 crf
Predkos¢ transmisji wideo (wysoka) 0 crf
Predkos¢ transmisji audio (niska) 96 kb/s
Predko$¢ transmisji audio (Srednia) 128 kb/s
Wysoka przeplywnos¢ audio 192 kb/s
Profile

Wszystkie profile
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MP4 (mpeg4)

Atrybut ustawienia wstepnego Opis
Format wideo MP4
Kodek wideo mpeg4
Kodek audio libmp3lame
Kanaly audio 2
Uklad kanaléw audio Stereo
Czestotliwo$¢ prébkowania 48000
Predkos$¢ transmisji wideo (niska) 384 kb/s
Predkos$¢ transmisji wideo (Srednia) 5 Mb/s
Predkos¢ transmisji wideo (wysoka) 15,00 Mb/s
Predkos¢ transmisji audio (niska) 96 kb/s
Predko$¢ transmisji audio (Srednia) 128 kb/s
Wysoka przeplywnos¢ audio 192 kb/s
Profile

Wszystkie profile

MPEG (mpeg2)

Atrybut ustawienia wstepnego Opis
Format wideo MPEG
Kodek wideo mpeg2video
Kodek audio mp2
Kanaly audio 2
Uklad kanaléw audio Stereo
Czestotliwo$¢ probkowania 48000
Predkos¢ transmisji wideo (niska) 384 kb/s
Predko$¢ transmisji wideo (Srednia) 5 Mb/s
Predkos$¢ transmisji wideo (wysoka) 15,00 Mb/s
Predkos$¢ transmisji audio (niska) 96 kb/s
Predkos¢ transmisji audio ($rednia) 128 kb/s
Wysoka przeplywno$¢ audio 192 kb/s
Profile

Wszystkie profile
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OGG (theora/flac)

Atrybut ustawienia wstepnego Opis
Format wideo 0GG
Kodek wideo libtheora
Kodek audio flac
Kanaly audio 2
Uklad kanaléw audio Stereo
Czestotliwo$¢ prébkowania 48000
Predkos$¢ transmisji wideo (niska) 384 kb/s
Predkos$¢ transmisji wideo (Srednia) 5 Mb/s
Predkos¢ transmisji wideo (wysoka) 15,00 Mb/s
Predkos¢ transmisji audio (niska) 96 kb/s
Predko$¢ transmisji audio (Srednia) 128 kb/s
Wysoka przeplywnos¢ audio 192 kb/s
Profile

Wszystkie profile

OGG (theora/vorbis)

Atrybut ustawienia wstepnego Opis
Format wideo 0GG
Kodek wideo libtheora
Kodek audio libvorbis
Kanaly audio 2
Uklad kanaléw audio Stereo
Czestotliwo$¢ probkowania 48000
Predkos¢ transmisji wideo (niska) 384 kb/s
Predko$¢ transmisji wideo (Srednia) 5 Mb/s
Predkos$¢ transmisji wideo (wysoka) 15,00 Mb/s
Predkos$¢ transmisji audio (niska) 96 kb/s
Predkos¢ transmisji audio ($rednia) 128 kb/s
Wysoka przeplywno$¢ audio 192 kb/s
Profile

Wszystkie profile
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WEBM (vp9)

Atrybut ustawienia wstepnego Opis
Format wideo WEBM
Kodek wideo libvpx-vp9
Kodek audio libvorbis
Kanaly audio 2
Uklad kanaléw audio Stereo
Czestotliwo$¢ prébkowania 48000
Predkos$¢ transmisji wideo (niska) 50 crf
Predkos$¢ transmisji wideo (Srednia) 30 crf
Predkos¢ transmisji wideo (wysoka) 5 crf
Predkos¢ transmisji audio (niska) 96 kb/s
Predko$¢ transmisji audio (Srednia) 128 kb/s
Wysoka przeplywnos¢ audio 192 kb/s
Profile

Wszystkie profile

WEBM (vp9) bezstratny

Atrybut ustawienia wstepnego Opis
Format wideo WEBM
Kodek wideo libvpx-vp9
Kodek audio libvorbis
Kanaly audio 2
Uklad kanaléw audio Stereo
Czestotliwo$¢ probkowania 48000
Predkos¢ transmisji wideo (niska) 50 crf
Predkos¢ transmisji wideo (Srednia) 23 crf
Predkos$¢ transmisji wideo (wysoka) 0 crf
Predkos$¢ transmisji audio (niska) 96 kb/s
Predkos¢ transmisji audio ($rednia) 128 kb/s
Wysoka przeplywno$¢ audio 192 kb/s
Profile

Wszystkie profile
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WEBM (vpx)

Atrybut ustawienia wstepnego Opis
Format wideo WEBM
Kodek wideo libvpx
Kodek audio libvorbis
Kanaly audio 2
Uklad kanaléw audio Stereo
Czestotliwo$¢ prébkowania 48000
Predkos$¢ transmisji wideo (niska) 384 kb/s
Predkos$¢ transmisji wideo (Srednia) 5 Mb/s
Predkos¢ transmisji wideo (wysoka) 15,00 Mb/s
Predkos¢ transmisji audio (niska) 96 kb/s
Predko$¢ transmisji audio (Srednia) 128 kb/s
Wysoka przeplywnos¢ audio 192 kb/s
Profile

Wszystkie profile

WEBP (vp9 va)

Atrybut ustawienia wstepnego Opis
Format wideo WEBM
Kodek wideo vp9_vaapi
Kodek audio libopus
Kanaly audio 2
Uklad kanaléw audio Stereo
Czestotliwo$¢ probkowania 48000
Predkos¢ transmisji wideo (niska) 384 kb/s
Predko$¢ transmisji wideo (Srednia) 5 Mb/s
Predkos$¢ transmisji wideo (wysoka) 15,00 Mb/s
Predkos$¢ transmisji audio (niska) 96 kb/s
Predkos¢ transmisji audio ($rednia) 128 kb/s
Wysoka przeplywno$¢ audio 192 kb/s
Profile

Wszystkie profile
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Urzadzenie

Apple TV

Atrybut ustawienia wstepnego Opis
Format wideo MP4
Kodek wideo libx264
Kodek audio aac
Kanaly audio 2
Uklad kanaléw audio Stereo
Czestotliwo$¢ prébkowania 48000
Predkos¢ transmisji wideo (wysoka) 5 Mb/s
Wysoka przeplywno$¢ audio 256 kb/s
Profile

HD 720p 30 kl./s

Chromebook

Atrybut ustawienia wstepnego Opis
Format wideo WEBM
Kodek wideo libvpx
Kodek audio libvorbis
Kanaly audio 2
Uklad kanaléw audio Stereo
Czestotliwo$¢ probkowania 48000
Predkos¢ transmisji wideo (niska) 384 kb/s
Predkos$¢ transmisji wideo (Srednia) 5 Mb/s
Predkos$¢ transmisji wideo (wysoka) 15,00 Mb/s
Predkos¢ transmisji audio (niska) 96 kb/s
Predko$¢ transmisji audio (Srednia) 128 kb/s
Wysoka przeplywnos¢ audio 192 kb/s
Profile

Wszystkie profile
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Nokia nHD

Atrybut ustawienia wstepnego Opis
Format wideo AVI
Kodek wideo libxvid
Kodek audio aac
Kanaly audio 2

Uklad kanaléw audio Stereo
Czestotliwo$¢ prébkowania 48000
Predkos$¢ transmisji wideo (niska) 1 Mb/s
Predkos$¢ transmisji wideo (Srednia) 3 Mb/s
Predkos$¢ transmisji wideo (wysoka) 5 Mb/s
Predkos¢ transmisji audio (niska) 128 kb/s
Predko$¢ transmisji audio (Srednia) 256 kb/s
Wysoka przeplywnos¢ audio 320 kb/s

Profile

NTSC SD 1/4 QVGA 240p 29,97 Kl./s

Xbox 360

Atrybut ustawienia wstepnego Opis
Format wideo AVI
Kodek wideo libxvid
Kodek audio aac
Kanaty audio 2

Uklad kanaléw audio Stereo
Czestotliwo$¢ prébkowania 48000
Predkos$¢ transmisji wideo (niska) 2 Mb/s
Predkos$¢ transmisji wideo (Srednia) 5 Mb/s
Predkos¢ transmisji wideo (wysoka) 8 Mb/s
Predkos¢ transmisji audio (niska) 128 kb/s
Predkos$¢ transmisji audio (Srednia) 256 kb/s
Wysoka przeplywnos¢ audio 320 kb/s

Profile

FHD 1080p 29,97 KL/s
HD 720p 29,97 KL/s

NTSC SD Widescreen Anamorphic 480i 29,97 kl./s
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Web

Flickr-HD

Atrybut ustawienia wstepnego Opis
Format wideo MOV
Kodek wideo libx264
Kodek audio aac
Kanaly audio 2

Uklad kanaléw audio Stereo
Czestotliwo$¢ prébkowania 48000
Predkos¢ transmisji wideo (niska) 384 kb/s
Predko$¢ transmisji wideo (Srednia) 5 Mb/s
Predkos$¢ transmisji wideo (wysoka) 15,00 Mb/s
Predkos$¢ transmisji audio (niska) 96 kb/s
Predkos$¢ transmisji audio ($rednia) 128 kb/s
Wysoka przeplywno$¢ audio 192 kb/s

Profile

FHD 1080p 29,97 KL/s
FHD PAL 1080p 25 kl./s
HD 720p 25 KL/s

HD 720p 29,97 KL/
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Instagram

Atrybut ustawienia wstepnego Opis
Format wideo MP4
Kodek wideo libx264
Kodek audio aac
Kanaly audio 2

Uklad kanaléw audio Stereo
Czestotliwo$¢ prébkowania 48000
Predkos$¢ transmisji wideo (niska) 384 kb/s
Predkos$¢ transmisji wideo (Srednia) 3,5 Mb/s
Predkos$¢ transmisji wideo (wysoka) 5,50 Mb/s
Predkos¢ transmisji audio (niska) 96 kb/s
Predko$¢ transmisji audio (Srednia) 128 kb/s
Wysoka przeplywnos¢ audio 192 kb/s

Profile

FHD 1080p 30 Kl./s

FHD PAL 1080p 25 Kl./s
FHD pionowe 1080p 25 kl./s
FHD pionowe 1080p 30 kl./s
HD 720p 25 Kkl./s

HD 720p 30 kL./s

HD pionowe 720p 25 kl./s
HD pionowe 720p 30 Kkl./s

Metacafe

Atrybut ustawienia wstepnego Opis
Format wideo MP4
Kodek wideo mpeg4
Kodek audio libmp3lame
Kanaty audio 2

Uklad kanaléw audio Stereo
Czestotliwo$¢ prébkowania 44100
Predkos$¢ transmisji wideo (niska) 2 Mb/s
Predkos$¢ transmisji wideo (Srednia) 5 Mb/s
Predkos¢ transmisji wideo (wysoka) 8 Mb/s
Predkos¢ transmisji audio (niska) 128 kb/s
Predkos$¢ transmisji audio (Srednia) 256 kb/s
Wysoka przeplywnos¢ audio 320 kb/s

Profile

NTSC SD SQ VGA 480p 29,97 Kl./s
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Picasa

Atrybut ustawienia wstepnego Opis
Format wideo MP4
Kodek wideo libx264
Kodek audio libmp3lame
Kanaly audio 2

Uklad kanaléw audio Stereo
Czestotliwo$¢ prébkowania 44100
Predkos$¢ transmisji wideo (niska) 2 Mb/s
Predkos$¢ transmisji wideo (Srednia) 5 Mb/s
Predkos$¢ transmisji wideo (wysoka) 8 Mb/s
Predkos¢ transmisji audio (niska) 128 kb/s
Predko$¢ transmisji audio (Srednia) 256 kb/s
Wysoka przeplywnos¢ audio 320 kb/s

Profile

NTSC SD SQ VGA 480p 29,97 Kl./s

Twitter

Atrybut ustawienia wstepnego Opis
Format wideo MP4
Kodek wideo libx264
Kodek audio aac
Kanaty audio 2

Uklad kanaléw audio Stereo
Czestotliwo$¢ prébkowania 48000
Predkos$¢ transmisji wideo (niska) 384 kb/s
Predkos$¢ transmisji wideo (Srednia) 1,7 Mb/s
Predkos¢ transmisji wideo (wysoka) 3,5 Mb/s
Predkos¢ transmisji audio (niska) 96 kb/s
Predkos$¢ transmisji audio (Srednia) 128 kb/s
Wysoka przeplywnos¢ audio 192 kb/s

Profile

FHD 1080p 30 kl./s

FHD PAL 1080p 25 Kl./s
FHD pionowe 1080p 25 kl./s
FHD pionowe 1080p 30 kl./s
HD 720p 25 Kkl./s

HD 720p 30 kl./s

HD pionowe 720p 25 kl./s
HD pionowe 720p 30 kl./s
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Vimeo

Atrybut ustawienia wstepnego Opis
Format wideo MP4
Kodek wideo libx264
Kodek audio libmp3lame
Kanaly audio 2

Uklad kanaléw audio Stereo
Czestotliwo$¢ prébkowania 48000
Predkos$¢ transmisji wideo (niska) 2 Mb/s
Predkos$¢ transmisji wideo (Srednia) 5 Mb/s
Predkos$¢ transmisji wideo (wysoka) 8 Mb/s
Predkos¢ transmisji audio (niska) 128 kb/s
Predko$¢ transmisji audio (Srednia) 256 kb/s
Wysoka przeplywnos¢ audio 320 kb/s

Profile

NTSC SD SQ VGA 480p 29,97 Kl./s
NTSC SD Wide FWVGA 480p 29,97 Kkl./s

Vimeo-HD

Atrybut ustawienia wstepnego Opis
Format wideo MP4
Kodek wideo libx264
Kodek audio libmp3lame
Kanaly audio 2

Uklad kanaléw audio Stereo
Czestotliwo$¢ probkowania 48000
Predkos¢ transmisji wideo (niska) 4 Mb/s
Predkos$¢ transmisji wideo (Srednia) 8 Mb/s
Predkos$¢ transmisji wideo (wysoka) 12 Mb/s
Predkos¢ transmisji audio (niska) 128 kb/s
Predko$¢ transmisji audio (Srednia) 256 kb/s
Wysoka przeplywnos¢ audio 320 kb/s

Profile

FHD 1080p 23,98 KlL./s
FHD 1080p 24 kl./s
FHD 1080p 29,97 kl./s
FHD 1080p 30 kl./s
FHD PAL 1080p 25 Kkl./s
HD 720p 23,98 Kl./s

HD 720p 24 kl./s

HD 720p 25 Kkl./s

HD 720p 29,97 kl./s

HD 720p 30 kl./s
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Wikipedia
Atrybut ustawienia wstepnego Opis
Format wideo 0GG
Kodek wideo libtheora
Kodek audio libvorbis
Kanaly audio 2
Uklad kanaléw audio Stereo
Czestotliwo$¢ prébkowania 48000
Predkos$¢ transmisji wideo (niska) 384 kb/s
Predkos$¢ transmisji wideo (Srednia) 5 Mb/s
Predkos¢ transmisji wideo (wysoka) 15,00 Mb/s
Predkos¢ transmisji audio (niska) 96 kb/s
Predko$¢ transmisji audio (Srednia) 128 kb/s
Wysoka przeplywnos¢ audio 192 kb/s
Profile

NTSC SD 1/4 QVGA 240p 29,97 Kl./s
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YouTube HD

Atrybut ustawienia wstepnego Opis
Format wideo MP4
Kodek wideo libx264
Kodek audio libmp3lame
Kanaly audio 2

Uklad kanaléw audio Stereo
Czestotliwo$¢ prébkowania 48000
Predkos$¢ transmisji wideo (niska) 8 Mb/s
Predkos$¢ transmisji wideo (Srednia) 10 Mb/s
Predkos$¢ transmisji wideo (wysoka) 12 Mb/s
Predkos¢ transmisji audio (niska) 128 kb/s
Predko$¢ transmisji audio (Srednia) 256 kb/s
Wysoka przeplywnos¢ audio 320 kb/s

Profile

FHD 1080p 23,98 kl./s

FHD 1080p 24 Kl./s

FHD 1080p 29,97 Kl./s

FHD 1080p 30 kl./s

FHD 1080p 59,94 KL./s

FHD 1080p 60 Kkl./s

FHD PAL 1080p 25 Kkl./s

FHD PAL 1080p 50 Kkl./s

FHD pionowo 1080p 23,98 Kkl./s
FHD pionowo 1080p 24 kl./s
FHD pionowe 1080p 25 kl./s
FHD pionowo 1080p 29,97 Kl./s
FHD pionowe 1080p 30 kl./s
FHD pionowo 1080p 50 kl./s
FHD pionowo 1080p 59,94 Kl./s
FHD pionowo 1080p 60 kl./s
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YouTube HD (2K)

Atrybut ustawienia wstepnego Opis
Format wideo MP4
Kodek wideo libx264
Kodek audio libmp3lame
Kanaly audio 2

Uklad kanaléw audio Stereo
Czestotliwo$¢ prébkowania 48000
Predkos$¢ transmisji wideo (niska) 16 Mb/s
Predkos$¢ transmisji wideo (Srednia) 20 Mb/s
Predkos¢ transmisji wideo (wysoka) 24 Mb/s
Predkos¢ transmisji audio (niska) 128 kb/s
Predko$¢ transmisji audio (Srednia) 256 kb/s
Wysoka przeplywnos¢ audio 320 kb/s

Profile

2,5K WQHD 1440p 23,98 Kl./s
2,5K WQHD 1440p 24 KL/s
2,5K WQHD 1440p 25 KL/s
2,5K WQHD 1440p 29,97 Kl./s
2,5K WQHD 1440p 30 KL/s
2,5K WQHD 1440p 50 KL/s
2,5K WQHD 1440p 59,94 Kl./s
2,5K WQHD 1440p 60 KL/s
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YouTube HD (4K)

Atrybut ustawienia wstepnego Opis
Format wideo MP4
Kodek wideo libx264
Kodek audio libmp3lame
Kanaly audio 2

Uklad kanaléw audio Stereo
Czestotliwo$¢ prébkowania 48000
Predkos$¢ transmisji wideo (niska) 45 Mb/s
Predkos$¢ transmisji wideo (Srednia) 56 Mb/s
Predkos$¢ transmisji wideo (wysoka) 68 Mb/s
Predkos¢ transmisji audio (niska) 128 kb/s
Predko$¢ transmisji audio (Srednia) 256 kb/s
Wysoka przeplywnos¢ audio 320 kb/s

Profile

4K UHD 2160p 23,98 Kkl./s
4K UHD 2160p 24 kl./s
4K UHD 2160p 25 kl./s
4K UHD 2160p 29,97 kl./s
4K UHD 2160p 30 kl./s
4K UHD 2160p 50 klL./s
4K UHD 2160p 59,94 kl./s
4K UHD 2160p 60 kL./s
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YouTube HD (8K)

Atrybut ustawienia wstepnego Opis
Format wideo MP4
Kodek wideo libx264
Kodek audio libmp3lame
Kanaly audio 2

Uklad kanaléw audio Stereo
Czestotliwo$¢ prébkowania 48000
Predkos$¢ transmisji wideo (niska) 160 Mb/s
Predkos$¢ transmisji wideo (Srednia) 200 Mb/s
Predkos$¢ transmisji wideo (wysoka) 240 Mb/s
Predkos¢ transmisji audio (niska) 128 kb/s
Predko$¢ transmisji audio (Srednia) 256 kb/s
Wysoka przeplywnos¢ audio 320 kb/s

Profile

8K UHD 4320p 23,98 kl./s
8K UHD 4320p 24 kl./s
8K UHD 4320p 25 kL./s
8K UHD 4320p 29,97 kl./s
8K UHD 4320p 30 kl./s
8K UHD 4320p 50 kl./s
8K UHD 4320p 59,94 Kkl./s
8K UHD 4320p 60 kl./s
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YouTube Standard

Atrybut ustawienia wstepnego Opis

Format wideo MP4

Kodek wideo libx264

Kodek audio libmp3lame

Kanaly audio 2

Uklad kanaléw audio Stereo

Czestotliwo$¢ prébkowania 48000

Predkos$¢ transmisji wideo (niska) 2 Mb/s

Predkos$¢ transmisji wideo (Srednia) 5 Mb/s

Predkos$¢ transmisji wideo (wysoka) 8 Mb/s

Predkos¢ transmisji audio (niska) 128 kb/s

Predko$¢ transmisji audio (Srednia) 256 kb/s

Wysoka przeplywnos¢ audio 320 kb/s

Profile
HD 720p 23,98 kl./s
HD 720p 24 Kkl./s
HD 720p 25 kl./s
HD 720p 29,97 kl./s
HD 720p 30 kl./s
HD 720p 59,94 Kkl./s
HD 720p 60 kl./s
HD pionowo 720p 23,98 kl./s
HD pionowo 720p 24 Kl./s
HD pionowe 720p 25 Kkl./s
HD pionowo 720p 29,97 kL./s
HD pionowe 720p 30 kl./s
HD pionowo 720p 50 kl./s
HD pionowo 720p 59,94 kl./s

HD pionowo 720p 60 Kkl./s

NTSC SD SQ VGA 480p 29,97 Kl./s

NTSC SD Wide FWVGA 480p 29,97 kl./s
PAL HD 720p 50 kl./s
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Blu-Ray/AVCHD

Dyski AVCHD

Atrybut ustawienia wstepnego Opis

Format wideo MP4

Kodek wideo libx264

Kodek audio aac

Kanaly audio 2

Uklad kanaléw audio Stereo

Czestotliwo$¢ prébkowania 48000

Predkos¢ transmisji wideo (niska) 15 Mb/s

Predko$¢ transmisji wideo (wysoka) 40 Mb/s

Predkos$¢ transmisji audio (niska) 256 kb/s

Wysoka przeplywnos¢ audio 256 kb/s

Profile
FHD 1080i 30 kL./s
FHD PAL 1080i 25 Kkl./s

FHD PAL 1080p 25 Kl./s

DVD

DVD-NTSC

Atrybut ustawienia wstepnego Opis
Format wideo DVD
Kodek wideo mpeg2video
Kodek audio ac3
Kanaly audio 2

Uklad kanaléw audio Stereo
Czestotliwo$¢ prébkowania 48000
Predkos$¢ transmisji wideo (niska) 1 Mb/s
Predkos$¢ transmisji wideo (Srednia) 3 Mb/s
Predkos¢ transmisji wideo (wysoka) 5 Mb/s
Predkos¢ transmisji audio (niska) 128 kb/s
Predko$¢ transmisji audio (Srednia) 192 kb/s
Wysoka przeplywnos¢ audio 256 kb/s

Profile

NTSC SD anamorf. 480i 29,97 Kkl./s

NTSC SD Widescreen Anamorphic 480i 29,97 kl./s
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DVD-PAL

Atrybut ustawienia wstepnego Opis
Format wideo DVD
Kodek wideo mpeg2video
Kodek audio ac3
Kanaly audio 2

Uklad kanaléw audio Stereo
Czestotliwo$¢ prébkowania 48000
Predkos$¢ transmisji wideo (niska) 1 Mb/s
Predkos$¢ transmisji wideo (Srednia) 3 Mb/s
Predkos¢ transmisji wideo (wysoka) 5 Mb/s
Predkos¢ transmisji audio (niska) 128 kb/s
Predko$¢ transmisji audio (Srednia) 192 kb/s
Wysoka przeplywnos¢ audio 256 kb/s

Profile

PAL SD anamorf. 576i 25 Kkl./s
PAL SD anamorf. szerokoekran. 576i 25 Kkl./s

1.13.8 Lista profili

OpenShot zawiera ponad 400 wbudowanych profili wideo. Profile te odpowiadajg najczeéciej uzywanym rozmiarom pro-
jektéw wideo i liczhom klatek na sekunde stosowanym na calym $wiecie. Zaleca sie edytowanie projektu przy uzyciu tego
samego profilu, z ktérego zamierzasz eksportowac. Mozesz takze edytowac projekt z réznymi profilami, ktére odpowiadaja
docelowemu wspoétczynnikowi proporcji, na przyktad: wszystkie profile 16 : 9 sa zazwyczaj ze soba kompatybilne. Czasami
przydatne jest edytowanie projektu w profilu o nizszej rozdzielczosci i eksportowanie w profilu o wyzszej rozdzielczo$ci.

Ponizej znajduje sie pelna lista profili.

Definicje profili

* Nazwa profilu: Krétka, przyjazna nazwa profilu wideo (np. FHD 1080p 30 fps)

FPS: Liczba klatek na sekunde

DAR: Wspélczynnik proporcji wyswietlania (np. 1920:1080 to 16:9)

SAR: Wspoélczynnik proporcji probki (np. 1:1 kwadratowy piksel, 2:1 poziomy prostokatny piksel). SAR bezposrednio

wplywa na wspolczynnik proporcji wyswietlania. Na przyklad wideo 4:3 moze by¢ wyswietlane jako 16:9 przy uzyciu
prostokatnych pikseli. Piksele niekwadratowe dostosowuja ostateczna szeroko$¢ wyswietlania.

PAR: Wsp6lczynnik proporcji piksela (identyczny z SAR)

UHD: Ultra wysoka rozdzielczo$¢

QHD: Czterokrotna wysoka rozdzielczo$¢

Szerokos¢ skorygowana o SAR: Ostateczna szeroko$¢ wyswietlania uwzgledniajaca SAR
Przeplot: Naprzemienne linie nieparzyste i parzyste, uzywane w transmisji analogowej
NTSC: Analogowy system telewizyjny w Ameryce (zazwyczaj 29,97 fps)

PAL: Analogowy system telewizyjny w Europie, Australii i wiekszo$ci $wiata (zazwyczaj 25 fps)
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* FHD: Pelna wysoka rozdzielczo$¢
» HD: Wysoka rozdzielczo$¢ (rowna lub wigksza niz 1280x720 pikseli)

* SD: Standardowa rozdzielczo$¢ (mniejsza niz 1280x720 pikseli)

Nazwa profilu Sze- Wy- FPS DAF SAR Przeplot Szeroko$¢ skory-
ro- so- gowana o SAR
kos kos

16K UHD 8640p 59,94 fps 153 864 59,¢ 16:¢ 1:1 Nie 15360

16K UHD 8640p 29,97 kl./s 153 864 29,¢ 16:¢ 1:1 Nie 15360

16K UHD 8640p 23,98 kl./s 153 864 23,¢ 16:¢ 1:1 Nie 15360

16K UHD 8640p 60 kl./s 153 864 60,( 16:¢ 1:1 Nie 15360

16K UHD 8640p 50 kl./s 153 864 50, 16:¢ 1:1 Nie 15360

16K UHD 8640p 30 kl./s 153 864 30,( 16:¢ 1:1 Nie 15360

16K UHD 8640p 25 Kkl./s 153 864 25, 16:¢ 1:1 Nie 15360

16K UHD 8640p 24 kl./s 153 864 24, 16:¢ 1:1 Nie 15360

8K UHD 4320p 59,94 Kl./s 768 432 59,¢ 16:¢ 1:1 Nie 7680

8K UHD 4320p 29,97 kl./s 768 432 29,¢ 16:¢ 1:1 Nie 7680

8K UHD 4320p 23,98 kl./s 768 432 23, 16:¢ 1:1 Nie 7680

8K UHD 4320p 60 Kl./s 768 432 60, 16:¢ 1:1 Nie 7680

8K UHD 4320p 50 kl./s 768 432 50, 16:¢ 1:1 Nie 7680

8K UHD 4320p 30 kl./s 768 432 30, 16:¢ 1:1 Nie 7680

8K UHD 4320p 25 kl./s 768 432 25, 16:¢ 1:1 Nie 7680

8K UHD 4320p 24 kl./s 768 432 24,0 16:¢ 1:1 Nie 7680

5,6K 360° 5,7K 2880p 30 kl./s 576 288 30, 2:1 1:1 Nie 5760

5,7K 360° 2880p 25 Kl./s 576 288 25,( 2:1 1:1 Nie 5760

5,7K 360° 2880p 24 Kl./s 576 288 24, 2:1 1:1 Nie 5760

SK UHD 2880p 59,94 Kl./s 512 288 59,¢ 16:¢ 1:1 Nie 5120

5K UHD 2880p 29,97 kl./s 512 288 29,¢ 16:¢ 1:1 Nie 5120

5K UHD 2880p 23,98 kl./s 512 288 23,¢ 16:¢ 1:1 Nie 5120

5K UHD 2880p 60 Kkl./s 512 288 60, 16:¢ 1:1 Nie 5120

5K UHD 2880p 50 Kkl./s 512 288 50, 16:¢ 1:1 Nie 5120

5K UHD 2880p 30 Kkl./s 512 288 30, 16:¢ 1:1 Nie 5120

SK UHD 2880p 25 Kkl./s 512 288 25, 16:¢ 1:1 Nie 5120

5K UHD 2880p 24 Kkl./s 512 288 24, 16:¢ 1:1 Nie 5120

5,2K 360° 2496p 30 KkL./s 499 249 30,( 2:1 1:1 Nie 4992

DCI-4K 360° 2048p 24 kl./s 409 204 24,C 2:1 1:1 Nie 4096

4K UHD 2160p 59,94 Kl./s 384 216 59,¢ 16:¢ 1:1 Nie 3840

4K UHD 2160p 29,97 Kkl./s 384 216 29,¢ 16:¢ 1:1 Nie 3840

4K UHD 2160p 23,98 kl./s 384 216 23,¢ 16:¢ 1:1 Nie 3840

4K UHD 2160p 60 kl./s 384 216 60, 16:¢ 1:1 Nie 3840

4K UHD 2160p 50 kl./s 384 216 50, 16:¢ 1:1 Nie 3840

4K UHD 2160p 30 kl./s 384 216 30, 16:¢ 1:1 Nie 3840

4K UHD 2160p 25 klL./s 384 216 25,( 16:¢ 1:1 Nie 3840

4K UHD 2160p 24 kl./s 384 216 24,C 16:¢ 1:1 Nie 3840

4K 360° 1920p 60 Kkl./s 384 192 60, 2:1 1:1 Nie 3840

4K 360° 1920p 30 kl./s 384 192 30, 2:1 1:1 Nie 3840

3K QHD+ 1800p 59,94 kl./s 320 180 59,¢ 16:¢ 1:1 Nie 3200

3K QHD+ 1800p 29,97 Kkl./s 320 180 29,¢ 16:¢ 1:1 Nie 3200

3K QHD+ 1800p 23,98 Kkl./s 320 180 23,¢ 16:¢ 1:1 Nie 3200

3K QHD+ 1800p 60 kl./s 320 180 60, 16:¢ 1:1 Nie 3200

3K QHD+ 1800p 50 kl./s 320 180 50, 16:¢ 1:1 Nie 3200
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3K QHD+ 1800p 30 kl./s 320 180 30,( 16:¢ 1:1 Nie 3200

3K QHD+ 1800p 25 kl./s 320 180 25, 16:¢ 1:1 Nie 3200

3K QHD+ 1800p 24 Kkl./s 320 180 24,C 16:¢ 1:1 Nie 3200

3K 360° 1504p 60 kl./s 300 150 60, 2:1 1:1 Nie 3008

3K 360° 1440p 60 kl./s 288 144 60, 2:1 1:1 Nie 2880

2,5K WQHD 1440p 59,94 Kl./s 256 144 59,¢ 16:¢ 1:1 Nie 2560

2,5K WQHD 1440p 29,97 Kl./s 256 144 29,¢ 16:¢ 1:1 Nie 2560

2,5K WQHD 1440p 23,98 kl./s 256 144 23,¢ 16:¢ 1:1 Nie 2560

2,5K WQHD 1440p 60 Kkl./s 256 144 60, 16:¢ 1:1 Nie 2560

2,5K WQHD 1440p 50 kl./s 256 144 50,( 16:¢ 1:1 Nie 2560

2,5K WQHD 1440p 30 kl./s 256 144 30,( 16:¢ 1:1 Nie 2560

2,5K WQHD 1440p 25 kl./s 256 144 25, 16:¢ 1:1 Nie 2560

2,5K WQHD 1440p 24 kl./s 256 144 24, 16:¢ 1:1 Nie 2560

FHD 1080p 59,94 Kl./s 192 108 59,¢ 16:¢ 1:1 Nie 1920

FHD 1080p 29,97 kl./s 192 108 29,¢ 16:¢ 1:1 Nie 1920

FHD 1080p 23,98 kl./s 192 108 23, 16:¢ 1:1 Nie 1920

FHD 1080p 60 Kl./s 192 108 60,( 16:¢ 1:1 Nie 1920

FHD PAL 1080p 50 KlL./s 192 108 50,( 16:¢ 1:1 Nie 1920

FHD 1080p 30 Kkl./s 192 108 30,C 16:¢ 1:1 Nie 1920

FHD PAL 1080p 25 Kkl./s 192 108 25, 16:¢ 1:1 Nie 1920

FHD 1080p 24 Kl./s 192 108 24,( 16:¢ 1:1 Nie 1920

FHD 1080i 29,97 Kl./s 192 108 29,¢ 16:¢ 1:1 Tak 1920

FHD 1080i 30 Kkl./s 192 108 30,C 16:¢ 1:1 Tak 1920

FHD PAL 1080i 25 Kl./s 192 108 25,C 16:¢ 1:1 Tak 1920

FHD anamorfik 1035i 29,97 kl./s 192 103 29,¢ 16:¢ 23:. Tak 1840

FHD anamorfik 1035i 30 kl./s 192 103 30,C 16:¢ 23:i Tak 1840

FHD anamorfik 10351 25 Kkl./s 192 103 25,( 16:¢ 23:Z Tak 1840

HD+ 900p 59,94 Kl./s 160 900 59,¢ 16:¢ 1:1 Nie 1600

HD-+ 900p 29,97 Kl./s 160 900 29,¢ 16:¢ 1:1 Nie 1600

HD+ 900p 23,98 kl./s 160 900 23,¢ 16:¢ 1:1 Nie 1600

HD+ 900p 60 Kl./s 160 900 60, 16:¢ 1:1 Nie 1600

HD+ 900p 50 kl./s 160 900 50, 16:¢ 1:1 Nie 1600

HD+ 900p 30 kl./s 160 900 30,( 16:¢ 1:1 Nie 1600

HD+ 900p 25 kl./s 160 900 25, 16:¢ 1:1 Nie 1600

HD+ 900p 24 Kl./s 160 900 24,( 16:¢ 1:1 Nie 1600

HD anamorfik 1152i 25 kl./s 144 115 25, 16:¢ 64:¢ Tak 2048

HD anamorfik 1080p 59,94 Kkl./s 144 108 59,¢ 16:¢ 4:3 Nie 1920

HD anamorfotyczne 1080p 29,97 kL./s 144 108 29,¢ 16:¢ 4:3 Nie 1920

HD anamorfotyczne 1080p 23,98 kL./s 144 108 23,¢ 16:¢ 4:3 Nie 1920

HD anamorfotyczne 1080p 60 Kkl./s 144 108 60, 16:¢ 4:3 Nie 1920

HD anamorfotyczne 1080p 50 kl./s 144 108 50,( 16:¢ 4:3 Nie 1920

HD anamorfotyczne 1080p 30 kl./s 144 108 30,C 16:¢ 4:3 Nie 1920

HD anamorfotyczne 1080p 25 Kkl./s 144 108 25, 16:¢ 4:3 Nie 1920

HD anamorfotyczne 1080p 24 Kkl./s 144 108 24, 16:¢ 4:3 Nie 1920

HD anamorfotyczne 1080i 29,97 Kkl./s 144 108 29,¢ 16:¢ 4:3 Tak 1920

HD anamorfotyczne 1080i 30 Kkl./s 144 108 30,( 16:¢ 4:3 Tak 1920

HD anamorfotyczne 1080i 25 Kkl./s 144 108 25, 16:¢ 4:3 Tak 1920

NTSC SD 16CIF anamorfotyczne 1152p 29,97 kl./s 140 115 29, 4:3 12:1 Nie 1536
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PAL SD 16CIF anamorfotyczne 1152p 25 kl./s 140 115 25, 4:3 12:1 Nie 1536

PAL SD 16CIF anamorfotyczne 1152p 15 Kkl./s 140 115 15, 4:3 12:1 Nie 1536

HD 720p 59,94 Kl./s 128 720 59,¢ 16:¢ 1:1 Nie 1280

HD 720p 29,97 kL./s 128 720 29,¢ 16:¢ 1:1 Nie 1280

HD 720p 23,98 kl./s 128 720 23,¢ 16:¢ 1:1 Nie 1280

HD 720p 60 Kkl./s 128 720 60,0 16:¢ 1:1 Nie 1280

PAL HD 720p 50 kl./s 128 720 50, 16:¢ 1:1 Nie 1280

HD 720p 30 kl./s 128 720 30,C 16:¢ 1:1 Nie 1280

HD 720p 25 Kkl./s 128 720 25, 16:¢ 1:1 Nie 1280

HD 720p 24 Kkl./s 128 720 24, 16:¢ 1:1 Nie 1280

FHD pionowo 1080p 59,94 Kl./s 108 192 59,¢ 9:1¢ 1:1 Nie 1080

FHD pionowo 1080p 29,97 kl./s 108 192 29,¢ 9:1¢ 1:1 Nie 1080

FHD pionowo 1080p 23,98 Kkl./s 108 192 23,¢ 9:1¢ 1:1 Nie 1080

FHD pionowo 1080p 60 kl./s 108 192 60, 9:1¢ 1:1 Nie 1080

FHD pionowo 1080p 50 kl./s 108 192 50,( 9:1¢ 1:1 Nie 1080

FHD pionowe 1080p 30 Kkl./s 108 192 30,0 9:1¢ 1:1 Nie 1080

FHD pionowe 1080p 25 kl./s 108 192 25, 9:1¢ 1:1 Nie 1080

FHD pionowo 1080p 24 kl./s 108 192 24, 9:1¢ 1:1 Nie 1080

Pionowe HD 1080p 60 kl./s 108 135 60, 4:5 1:1 Nie 1080

Pionowe HD 1080p 50 KL/s 108 135 50, 4:5 1:1 Nie 1080

Pionowe HD 1080p 30 KL /s 108 135 30,( 4:5 1:1 Nie 1080

Pionowe HD 1080p 25 Kl./s 108 135 25, 45 1:1 Nie 1080

Pionowe HD 1080p 24 kl./s 108 135 24,( 455 1:1 Nie 1080

Kwadratowe HD 1080p 60 Kkl./s 108 108 60, 1:1 1:1 Nie 1080

Kwadratowe HD 1080p 50 Kkl./s 108 108 50, 1:1 1:1 Nie 1080

Kwadratowe HD 1080p 30 Kkl./s 108 108 30, 1:1 1:1 Nie 1080

Kwadratowe HD 1080p 25 Kl./s 108 108 25, 1:1 1:1 Nie 1080

Kwadratowe HD 1080p 24 Kkl./s 108 108 24, 1:1 1:1 Nie 1080

WSVGA 600p 59,94 Kkl./s 102 600 59,¢ 128 1:1 Nie 1024

WSVGA 600p 29,97 kl./s 102 600 29,¢ 128 1:1 Nie 1024

WSVGA 600p 23,98 KL /s 102 600 23, 128 1:1 Nie 1024

WSVGA 600p 60 Kl./s 102 600 60, 128 1:1 Nie 1024

WSVGA 600p 50 kl./s 102 600 50, 128 1:1 Nie 1024

WSVGA 600p 30 kl./s 102 600 30, 128 1:1 Nie 1024

WSVGA 600p 25 Kl./s 102 600 25, 128 1:1 Nie 1024

WSVGA 600p 24 Kkl./s 102 600 24,( 128 1:1 Nie 1024

WSVGA 600p 15 Kl./s 102 600 15, 128 1:1 Nie 1024

WSVGA 576p 59,94 kl./s 102 576 59,¢ 16:¢ 1:1 Nie 1024

WSVGA 576p 29,97 Kl./s 102 576 29,¢ 16:¢ 1:1 Nie 1024

WSVGA 576p 23,98 kl./s 102 576 23,¢ 16:¢ 1:1 Nie 1024

WSVGA 576p 60 kl./s 102 576 60,( 16:¢ 1:1 Nie 1024

WSVGA 576p 50 kl./s 102 576 50,C 16:¢ 1:1 Nie 1024

WSVGA 576p 30 kl./s 102 576 30,0 16:¢ 1:1 Nie 1024

PAL SD WSVGA Szeroki 576p 25 Kkl./s 102 576 25, 16:¢ 1:1 Nie 1024

WSVGA 576p 24 Kl./s 102 576 24, 16:¢ 1:1 Nie 1024

WSVGA 576p 15 Kkl./s 102 576 15, 16:¢ 1:1 Nie 1024

DVGA 640p 59,94 Kl./s 960 640 59,¢ 3:2 1:1 Nie 960

DVGA 640p 29,97 kl./s 960 640 29,¢ 3:2 1:1 Nie 960
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DVGA 640p 23,98 kl./s 960 640 23, 3:2 1:1 Nie 960

DVGA 640p 60 Kkl./s 960 640 60,( 3:2 1:1 Nie 960

DVGA 640p 50 kl./s 960 640 50,( 3:2 1:1 Nie 960

DVGA 640p 30 kl./s 960 640 30, 3:2 1:1 Nie 960

DVGA 640p 25 Kl./s 960 640 25, 3:2 1:1 Nie 960

DVGA 640p 24 kl./s 960 640 24,( 3:2 1:1 Nie 960

DVGA 640p 15 kl./s 960 640 15, 3:2 1:1 Nie 960

qHD 540p 59,94 kl./s 960 540 59,¢ 16:¢ 1:1 Nie 960

qHD 540p 29,97 kl./s 960 540 29,¢ 16:¢ 1:1 Nie 960

qHD 540p 23,98 kl./s 960 540 23,¢ 16:¢ 1:1 Nie 960

qHD 540p 60 kL./s 960 540 60, 16:¢ 1:1 Nie 960

gHD 540p 50 kl./s 960 540 50, 16:¢ 1:1 Nie 960

qHD 540p 30 KkL/s 960 540 30,( 16:¢ 1:1 Nie 960

qHD 540p 25 KL /s 960 540 25, 16:¢ 1:1 Nie 960

qHD 540p 24 kl./s 960 540 24, 16:¢ 1:1 Nie 960

FWVGA 480p 59,94 kl./s 854 480 59,¢ 16:¢ 1:1 Nie 854

NTSC SD FWVGA Szeroki 480p 29,97 kl./s 854 480 29,¢ 16:¢ 1:1 Nie 854

FWVGA 480p 23,98 kl./s 854 480 23,¢ 16:¢ 1:1 Nie 854

FWVGA 480p 60 kl./s 854 480 60,( 16:¢ 1:1 Nie 854

FWVGA 480p 50 Kl./s 854 480 50, 16:¢ 1:1 Nie 854

FWVGA 480p 30 KL/s 854 480 30, 16:¢ 1:1 Nie 854

FWVGA 480p 25 kl./s 854 480 25, 16:¢ 1:1 Nie 854

FWVGA 480p 24 kl./s 854 480 24, 16:¢ 1:1 Nie 854

FWVGA 480p 15 kl./s 854 480 15, 16:¢ 1:1 Nie 854

SVGA 600p 59,94 Kl./s 800 600 59, 4:3 1:1 Nie 800

SVGA 600p 29,97 KL/s 800 600 29,¢ 4:3 1:1 Nie 800

SVGA 600p 23,98 kl./s 800 600 23,¢ 4:3 1:1 Nie 800

SVGA 600p 60 Kkl./s 800 600 60, 4:3 1:1 Nie 800

SVGA 600p 50 kl./s 800 600 50, 4:3 1:1 Nie 800

SVGA 600p 30 kl./s 800 600 30,0 4:3 1:1 Nie 800

SVGA 600p 25 Kkl./s 800 600 25, 4:3 1:1 Nie 800

SVGA 600p 24 kl./s 800 600 24,0 4:3 1:1 Nie 800

SVGA 600p 15 kl./s 800 600 15, 4:3 1:1 Nie 800

WVGA 480p 59,94 kl./s | 5:3 800 480 59,¢ 5:3 1:1 Nie 800

WVGA 480p 29,97 kl./s | 5:3 800 480 29,¢ 5:3 1:1 Nie 800

WVGA 480p 23,98 kl./s | 5:3 800 480 23,¢ 5:3 1:1 Nie 800

WVGA 480p 60 kl./s | 5:3 800 480 60, 5:3 1:1 Nie 800

WVGA 480p 50 kl./s | 5:3 800 480 50, 5:3 1:1 Nie 800

WVGA 480p 30 kl./s | 5:3 800 480 30, 5:3 1:1 Nie 800

WVGA 480p 25 kl./s | 5:3 800 480 25, 5:3 1:1 Nie 800

WVGA 480p 24 KkL./s | 5:3 800 480 24, 5:3 1:1 Nie 800

WVGA 480p 15 kl./s | 5:3 800 480 15, 5:3 1:1 Nie 800

PAL SD SQ 576p 25 kl./s 768 576 25, 4:3 1:1 Nie 768

WVGA 480p 59,94 kl./s | 16:10 768 480 59,¢ 16:1 1:1 Nie 768

WVGA 480p 29,97 kl./s | 16:10 768 480 29,¢ 16:1 1:1 Nie 768

WVGA 480p 23,98 kl./s | 16:10 768 480 23,¢ 16:1 1:1 Nie 768

WVGA 480p 60 kl./s | 16:10 768 480 60, 16:1 1:1 Nie 768

WVGA 480p 50 kl./s | 16:10 768 480 50, 16:1 1:1 Nie 768
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WVGA 480p 30 kl./s | 16:10 768 480 30,( 16:1 1:1 Nie 768

WVGA 480p 25 kl./s | 16:10 768 480 25, 16:1 1:1 Nie 768

WVGA 480p 24 kl./s | 16:10 768 480 24,( 16:1 1:1 Nie 768

WVGA 480p 15 kl./s | 16:10 768 480 15, 16:1 1:1 Nie 768

HD pionowo 720p 59,94 Kl./s 720 128 59,¢ 9:1¢ 1:1 Nie 720

HD pionowo 720p 29,97 kl./s 720 128 29,¢ 9:1¢ 1:1 Nie 720

HD pionowo 720p 23,98 kl./s 720 128 23,¢ 9:1¢ 1:1 Nie 720

HD pionowo 720p 60 Kkl./s 720 128 60, 9:1¢ 1:1 Nie 720

HD pionowo 720p 50 kl./s 720 128 50, 9:1¢ 1:1 Nie 720

HD pionowe 720p 30 kl./s 720 128 30, 9:1¢ 1:1 Nie 720

HD pionowe 720p 25 Kkl./s 720 128 25, 9:1¢ 1:1 Nie 720

HD pionowo 720p 24 kl./s 720 128 24, 9:1¢ 1:1 Nie 720

PAL SD Anamorficzne 576p 50 kl./s | 16:9 720 576 50, 16:¢ 64:¢ Nie 1024

PAL SD Anamorficzne 576p 50 kl./s | 4:3 720 576 50, 4:3 16:1 Nie 768

PAL SD Szeroki ekran Anamorficzne 576p 25 KL./s 720 576 25, 16:¢ 64:¢ Nie 1024

PAL SD Anamorficzne 576p 25 kl./s | 4:3 720 576 25,0 4:3 16:1 Nie 768

PAL SD anamorf. szerokoekran. 576i 25 Kkl./s 720 576 25, 16:¢ 64:¢ Tak 1024

PAL SD Anamorficzne 576i 25 kl./s | 4:3 720 576 25, 4:3 16:1 Tak 768

NTSC SD Anamorficzne 486p 23,98 kl./s | 16:9 720 486 23,C 16:¢ 6:5 Nie 864

NTSC SD Anamorficzne 486p 23,98 kl./s | 4:3 720 486 23,¢ 4:3 9:1C Nie 648

NTSC SD Anamorficzne 486i 29,97 kl./s | 16:9 720 486 29,¢ 16:¢ 6:5 Tak 864

NTSC SD Anamorficzne 486i 29,97 kl./s | 4:3 720 486 29,¢ 4:3 9:1( Tak 648

NTSC SD Anamorficzne 480p 59,94 kl./s | 16:9 720 480 59,¢ 16:¢ 32:Z Nie 853

NTSC SD Anamorficzne 480p 59,94 kl./s | 4:3 720 480 59,¢ 4:3 89 Nie 640

WVGA 480p 59,94 kl./s | 3:2 720 480 59,¢ 3:2 1:1 Nie 720

NTSC SD Szeroki ekran Anamorficzne 480p 29,97 kl./s 720 480 29,¢ 16:¢ 32:i Nie 853

NTSC SD Anamorficzne 480p 29,97 kL./s | 4:3 720 480 29,¢ 4:3 8:9 Nie 640

WVGA 480p 29,97 kl./s | 3:2 720 480 29,¢ 3:2 1:1 Nie 720

NTSC SD Anamorficzne 480p 23,98 kl./s | 16:9 720 480 23,¢ 16:¢ 32: Nie 853

NTSC SD Anamorficzne 480p 23,98 kl./s | 4:3 720 480 23,¢ 4:3 89 Nie 640

WVGA 480p 23,98 kl./s | 3:2 720 480 23, 3:2 1:1 Nie 720

NTSC SD Anamorficzne 480p 60 kl./s | 16:9 720 480 60,0 16:¢ 32:2 Nie 853

NTSC SD Anamorficzne 480p 60 kl./s | 4:3 720 480 60, 4:3 8:9 Nie 640

WVGA 480p 60 kl./s | 3:2 720 480 60,( 3:2 1:1 Nie 720

NTSC SD Anamorficzne 480p 50 kL./s | 16:9 720 480 50,( 16:¢ 32:Z Nie 853

NTSC SD Anamorficzne 480p 50 kl./s | 4:3 720 480 50, 4:3 89 Nie 640

WVGA 480p 50 kl./s | 3:2 720 480 50,( 3:2 1:1 Nie 720

NTSC SD Anamorficzne 480p 30 kL/s | 16:9 720 480 30,0 16:¢ 32:i Nie 853

NTSC SD Anamorficzne 480p 30 kL./s | 4:3 720 480 30, 4:3 89 Nie 640

WVGA 480p 30 kl./s | 3:2 720 480 30,( 3:2 1:1 Nie 720

NTSC SD Anamorficzne 480p 25 kl./s | 16:9 720 480 25, 16:¢ 32:i Nie 853

NTSC SD Anamorficzne 480p 25 kl./s | 4:3 720 480 25,( 4:3 89 Nie 640

WVGA 480p 25 kl./s | 3:2 720 480 25, 3:2 1:1 Nie 720

NTSC SD Anamorficzne 480p 24 kL/s | 16:9 720 480 24, 16:¢ 32:i Nie 853

NTSC SD Anamorficzne 480p 24 kl./s | 4:3 720 480 24, 4:3 89 Nie 640

WVGA 480p 24 kl./s | 3:2 720 480 24, 3:2 1:1 Nie 720

WVGA 480p 15 kl./s | 3:2 720 480 15, 3:2 1:1 Nie 720

NTSC SD Anamorficzne 480i 59,94 kl./s | 16:9 720 480 59,¢ 16:¢ 32:: Tak 853
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NTSC SD Anamorficzne 480i 59,94 kl./s | 4:3 720 480 59,¢ 4:3 8:9 Tak 640

NTSC SD Widescreen Anamorphic 480i 29,97 kL./s 720 480 29,¢ 16:¢ 32:. Tak 853

NTSC SD Anamorficzne 480i 29,97 Kl./s | 4:3 720 480 29,¢ 4:3 8:9 Tak 640

NTSC SD Anamorficzne 480i 23,98 kl./s | 16:9 720 480 23,¢ 16:¢ 32: Tak 853

NTSC SD Anamorficzne 480i 23,98 kl./s | 4:3 720 480 23,¢ 4:3 89 Tak 640

NTSC SD Anamorficzne 480i 60 kl./s | 16:9 720 480 60,0 16:¢ 32: Tak 853

NTSC SD Anamorficzne 480i 60 kl./s | 4:3 720 480 60, 4:3 89 Tak 640

NTSC SD Anamorficzne 480i 30 kl./s | 16:9 720 480 30,( 16:¢ 32:Z Tak 853

NTSC SD Anamorficzne 480i 30 kl./s | 4:3 720 480 30, 4:3 89 Tak 640

NTSC SD Anamorficzne 480i 25 kl./s | 16:9 720 480 25, 16:¢ 32:Z Tak 853

NTSC SD Anamorficzne 480i 25 kl./s | 4:3 720 480 25, 4:3 8:9 Tak 640

NTSC SD Anamorficzne 480i 24 kl./s | 16:9 720 480 24, 16:¢ 32: Tak 853

NTSC SD Anamorficzne 480i 24 kl./s | 4:3 720 480 24,( 4:3 8:9 Tak 640

PAL SD 4CIF 4SIF Anamorficzne 576p 29,97 kl./s 704 576 29,¢ 4:3 12:1 Nie 768

PAL SD 4CIF 4SIF Anamorficzne 576p 25 Kl./s 704 576 25, 4:3 12:1 Nie 768

PAL SD 4CIF 4SIF Anamorficzne 576p 15 kl./s 704 576 15,0 4:3 12:1 Nie 768

PAL SD Anamorficzne 576i 25 kL./s | 16:9 704 576 25, 16:¢ 16:1 Tak 1024

PAL SD Anamorficzne 576i 25 kl./s | 4:3 704 576 25, 4:3 12:1 Tak 768

NTSC SD Anamorficzne 480p 59,94 kl./s | 16:9 704 480 59,¢ 16:¢ 40:: Nie 853

NTSC SD Anamorficzne 480p 59,94 kl./s | 4:3 704 480 59,¢ 4:3 10:1 Nie 640

NTSC SD Anamorficzne 480p 29,97 kl./s | 16:9 704 480 29,¢ 16:¢ 40:: Nie 853

NTSC SD 4SIF Anamorficzne 480p 29,97 kl./s 704 480 29,¢ 4:3 10:1 Nie 640

NTSC SD Anamorficzne 480p 23,98 kL./s | 16:9 704 480 23,¢ 16:¢ 40:: Nie 853

NTSC SD Anamorficzne 480p 23,98 kl./s | 4:3 704 480 23,¢ 4:3 10:1 Nie 640

NTSC SD Anamorficzne 480p 60 kl./s | 16:9 704 480 60,( 16:¢ 40:: Nie 853

NTSC SD Anamorficzne 480p 60 kl./s | 4:3 704 480 60, 4:3 10:1 Nie 640

NTSC SD Anamorficzne 480p 50 kL./s | 16:9 704 480 50,C 16:¢ 40:f Nie 853

NTSC SD Anamorficzne 480p 50 kl./s | 4:3 704 480 50, 4:3 10:1 Nie 640

NTSC SD Anamorficzne 480p 30 kL/s | 16:9 704 480 30,( 16:¢ 40:: Nie 853

NTSC SD Anamorficzne 480p 30 kl./s | 4:3 704 480 30, 4:3 10:1 Nie 640

NTSC SD Anamorficzne 480p 25 kl./s | 16:9 704 480 25, 16:¢ 40:: Nie 853

NTSC SD 4SIF Anamorficzne 480p 25 kL./s 704 480 25, 4:3 10:1 Nie 640

NTSC SD Anamorficzne 480p 24 kL/s | 16:9 704 480 24, 16:¢ 40:: Nie 853

NTSC SD Anamorficzne 480p 24 kl./s | 4:3 704 480 24, 4:3 10:1 Nie 640

NTSC SD 4SIF Anamorficzne 480p 15 kl./s 704 480 15, 4:3 10:1 Nie 640

NTSC SD Anamorficzne 480i 29,97 kl./s | 16:9 704 480 29,¢ 16:¢ 40:: Tak 853

NTSC SD 4SIF Anamorficzne 480i 29,97 kl./s 704 480 29,¢ 4:3 10:1 Tak 640

NTSC SD Anamorficzne 480i 30 kl./s | 16:9 704 480 30, 16:¢ 40:: Tak 853

NTSC SD Anamorficzne 480i 30 kl./s | 4:3 704 480 30, 4:3 10:1 Tak 640

NTSC SD Anamorficzne 480i 25 kl./s | 16:9 704 480 25, 16:¢ 40:: Tak 853

NTSC SD Anamorficzne 480i 25 kl./s | 4:3 704 480 25, 4:3 10:1 Tak 640

NTSC SD VGA 480p 59,94 kl./s 640 480 59,¢ 4:3 1:1 Nie 640

NTSC SD VGA SQ 480p 29,97 kl./s 640 480 29,¢ 4:3 1:1 Nie 640

NTSC SD VGA 480p 23,98 kl./s 640 480 23,¢ 4:3 1:1 Nie 640

NTSC SD VGA 480p 60 kl./s 640 480 60,( 4:3 1:1 Nie 640

NTSC SD VGA 480p 50 kl./s 640 480 50,( 4:3 1:1 Nie 640

NTSC SD VGA 480p 30 kl./s 640 480 30,( 4:3 1:1 Nie 640

NTSC SD VGA 480p 25 kl./s 640 480 25, 4:3 1:1 Nie 640
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Nazwa profilu Sze- Wy- FPS DAF SAR Przeplot Szeroko$¢ skory-
ro- so- gowana o SAR
kos kos

NTSC SD VGA 480p 24 kl./s 640 480 24,( 4:3 1:1 Nie 640

VGA 480p 15 KkL/s 640 480 15, 4:3 1:1 Nie 640

NTSC SD 480i 29,97 Kl./s 640 480 29,¢ 4:3 1:1 Tak 640

NTSC SD 480i 23,98 Kl./s 640 480 23,¢ 4:3 1:1 Tak 640

NTSC SD 4801 30 Kkl./s 640 480 30, 4:3 1:1 Tak 640

NTSC SD 480i 25 Kl./s 640 480 25, 4:3 1:1 Tak 640

NTSC SD 480i 24 kl./s 640 480 24,( 4:3 1:1 Tak 640

nHD 360p 59,94 Kl./s 640 360 59,¢ 16:¢ 1:1 Nie 640

nHD 360p 29,97 kl./s 640 360 29,¢ 16:¢ 1:1 Nie 640

nHD 360p 23,98 kl./s 640 360 23,¢ 16:¢ 1:1 Nie 640

nHD 360p 60 Kkl./s 640 360 60,( 16:¢ 1:1 Nie 640

nHD 360p 50 kl./s 640 360 50,( 16:¢ 1:1 Nie 640

nHD 360p 30 kl./s 640 360 30,( 16:¢ 1:1 Nie 640

nHD 360p 25 Kkl./s 640 360 25, 16:¢ 1:1 Nie 640

nHD 360p 24 Kkl./s 640 360 24,( 16:¢ 1:1 Nie 640

PAL SD Anamorficzne 576p 25 kl./s | 16:9 544 576 25,0 16:¢ 32:1 Nie 1024

PAL SD Anamorficzne 576p 25 kl./s | 4:3 544 576 25, 4:3 24:1 Nie 768

PAL SD Anamorficzne 576i 25 kl./s | 16:9 544 576 25, 16:¢ 32:1 Tak 1024

PAL SD Anamorficzne 576i 25 kl./s | 4:3 544 576 25, 4:3 24:1 Tak 768

NTSC SD 3/4 Anamorficzne 480p 23,98 kl./s | 4:3 544 480 23,C 4:3 20:1 Nie 640

NTSC SD 3/4 Anamorficzne 480p 25 kl./s | 4:3 544 480 25, 4:3 20:1 Nie 640

NTSC SD 3/4 Anamorficzne 480i 29,97 KL./s | 4:3 544 480 29,¢ 4:3 20:1 Tak 640

NTSC SD 3/4 Anamorficzne 480i 25 Kl./s | 4:3 544 480 25, 4:3 20:1 Tak 640

NTSC SD 3/4 Anamorficzne 480p 23,98 kl./s | 4:3 528 480 23,¢ 4:3 40:: Nie 640

NTSC SD 3/4 Anamorficzne 480p 25 kl./s | 4:3 528 480 25, 4:3 40:: Nie 640

NTSC SD 3/4 Anamorficzne 480i 29,97 kl./s | 4:3 528 480 29,¢ 4:3 40:! Tak 640

NTSC SD 3/4 Anamorficzne 480i 25 kL./s | 4:3 528 480 25,( 4:3 40:: Tak 640

PAL SD 1/4 Szerokie 288p 25 KL /s 512 288 25, 16:¢ 1:1 Nie 512

PAL SD Anamorficzne 576p 25 kl./s | 16:9 480 576 25, 16:¢ 32:1 Nie 1024

PAL SD Anamorficzne 576p 25 kl./s | 4:3 480 576 25, 4:3 8:5 Nie 768

PAL SD Anamorficzne 576i 25 kl./s | 16:9 480 576 25, 16:¢ 32:1 Tak 1024

PAL SD Anamorficzne 576i 25 kL./s | 4:3 480 576 25,( 4:3 8:5 Tak 768

NTSC SD Anamorficzne 480i 29,97 kl./s | 16:9 480 480 29,¢ 16:¢ 16:¢ Tak 853

NTSC SD Anamorficzne 480i 29,97 kl./s | 4:3 480 480 29,¢ 4:3 4:3 Tak 640

NTSC SD Anamorficzne 480i 23,98 kl./s | 16:9 480 480 23,¢ 16:¢ 16:¢ Tak 853

NTSC SD Anamorficzne 480i 23,98 kl./s | 4:3 480 480 23,¢ 4:3 4:3 Tak 640

NTSC SD Anamorficzne 480i 30 kl./s | 4:3 480 480 30, 4:3 4:3 Tak 640

HVGA 320p 59,94 kl./s 480 320 59,¢ 3:2 1:1 Nie 480

HVGA 320p 29,97 kl./s 480 320 29,¢ 3:2 1:1 Nie 480

HVGA 320p 23,98 kl./s 480 320 23,¢ 3:2 1:1 Nie 480

HVGA 320p 60 kl./s 480 320 60,C 3:2 1:1 Nie 480

HVGA 320p 50 kL./s 480 320 50, 3:2 1:1 Nie 480

HVGA 320p 30 kl./s 480 320 30, 3:2 1:1 Nie 480

HVGA 320p 25 KL./s 480 320 25, 3:2 1:1 Nie 480

HVGA 320p 24 Kl./s 480 320 24, 3:2 1:1 Nie 480

HVGA 320p 15 Kkl./s 480 320 15, 3:2 1:1 Nie 480

NTSC SD 1/4 Szerokie 240p 29,97 Kkl./s 427 240 29, 16:¢ 1:1 Nie 427

WQVGA 240p 59,94 kl./s | 5:3 400 240 59,¢ 5:3 1:1 Nie 400

ciag dalszy na nastepnej stronie
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Tabela 5 - kontynuacja poprzedniej strony

Nazwa profilu

Sze

Wy- FPS DAF SAR Przeplot

Szeroko$¢ skory-

ro- so- gowana o SAR
kos$ kos
WQVGA 240p 29,97 kl./s | 5:3 400 240 29,¢ 5:3 1:1 Nie 400
WQVGA 240p 23,98 kl./s | 5:3 400 240 23,¢ 5:3 1:1 Nie 400
WQVGA 240p 60 kl./s | 5:3 400 240 60, 5:3 1:1 Nie 400
WQVGA 240p 50 kl./s | 5:3 400 240 50, 5:3 1:1 Nie 400
WQVGA 240p 30 kl./s | 5:3 400 240 30, 5:3 1:1 Nie 400
WQVGA 240p 25 kl./s | 5:3 400 240 25, 5:3 1:1 Nie 400
WQVGA 240p 24 kl./s | 5:3 400 240 24, 5:3 1:1 Nie 400
WQVGA 240p 15 kl./s | 5:3 400 240 15, 5:3 1:1 Nie 400
PAL SD 1/4 288p 25 kl./s 384 288 25, 4:3 1:1 Nie 384
WQVGA 240p 59,94 kl./s | 16:10 384 240 59,¢ 16:1 1:1 Nie 384
WQVGA 240p 29,97 kl./s | 16:10 384 240 29,¢ 16:1 1:1 Nie 384
WQVGA 240p 23,98 kl./s | 16:10 384 240 23,¢ 16:1 1:1 Nie 384
WQVGA 240p 60 kl./s | 16:10 384 240 60, 16:1 1:1 Nie 384
WQVGA 240p 50 kl./s | 16:10 384 240 50, 16:1 1:1 Nie 384
WQVGA 240p 30 kl./s | 16:10 384 240 30, 16:1 1:1 Nie 384
WQVGA 240p 25 kl./s | 16:10 384 240 25, 16:1 1:1 Nie 384
WQVGA 240p 24 kl./s | 16:10 384 240 24,C 16:1 1:1 Nie 384
WQVGA 240p 15 kl./s | 16:10 384 240 15, 16:1 1:1 Nie 384
WQVGA 240p 59,94 Kkl./s | 3:2 360 240 59,¢ 3:2 1:1 Nie 360
WQVGA 240p 29,97 kl./s | 3:2 360 240 29,¢ 3:2 1:1 Nie 360
WQVGA 240p 23,98 kl./s | 3:2 360 240 23, 3:2 1:1 Nie 360
WQVGA 240p 60 kl./s | 3:2 360 240 60,0 3:2 1:1 Nie 360
WQVGA 240p 50 kl./s | 3:2 360 240 50, 3:2 1:1 Nie 360
WQVGA 240p 30 kl./s | 3:2 360 240 30, 3:2 1:1 Nie 360
WQVGA 240p 25 kL./s | 3:2 360 240 25, 3:2 1:1 Nie 360
WQVGA 240p 24 kl./s | 3:2 360 240 24, 3:2 1:1 Nie 360
WQVGA 240p 15 kl./s | 3:2 360 240 15,C 3:2 1:1 Nie 360
PAL SD Anamorficzne 576p 25 kl./s | 16:9 352 576 25, 16:¢ 32:1 Nie 1024
PAL SD CVD Anamorficzne 576p 25 Kkl./s 352 576 25, 4:3 24:1 Nie 768
PAL SD Anamorficzne 576i 25 kl./s | 16:9 352 576 25, 16:¢ 32:1 Tak 1024
PAL SD CVD Anamorficzne 576i 25 Kkl./s 352 576 25, 4:3 24:1 Tak 768
NTSC SD CVD Anamorficzne 480p 29,97 kl./s 352 480 29,¢ 4:3 20:1 Nie 640
NTSC SD 1/2 Anamorficzne 480p 23,98 kl./s 352 480 23,¢ 4:3 20:1 Nie 640
NTSC SD 1/2 Anamorficzne 480p 25 kl./s 352 480 25, 4:3 20:1 Nie 640
NTSC SD CVD 1/2 Anamorficzne 480i 29,97 kl./s 352 480 29,¢ 4:3 20:] Tak 640
NTSC SD 1/2 Anamorficzne 480i 25 Kl./s 352 480 25, 4:3 20:1 Tak 640
PAL SD CIF SIF Anamorficzne 288p 29,97 kl./s 352 288 29,¢ 4:3 12:1 Nie 384
PAL SD Anamorficzne 288p 25 kl./s 352 288 25,( 16:¢ 16:1 Nie 512
PAL SD CIF SIF VCD Anamorficzne 288p 25 kl./s 352 288 25,( 4:3 12:1 Nie 384
PAL SD CIF SIF Anamorficzne 288p 15 kl./s 352 288 15,( 4:3 12:1 Nie 384
PAL SD Anamorficzne 288i 25 Kkl./s 352 288 25, 16:¢ 16:1 Tak 512
PAL SD CIF Anamorficzne 288i 25 Kkl./s 352 288 25, 4:3 12:1 Tak 384
NTSC SD SIF VCD Anamorficzne 240p 29,97 kl./s 352 240 29,¢ 4:3 10:1 Nie 320
NTSC SD SIF Anamorficzne 240p 23,98 kl./s 352 240 23,¢ 4:3 10:1 Nie 320
NTSC SD SIF Anamorficzne 240p 25 kl./s 352 240 25, 4:3 10:1 Nie 320
NTSC SD SIF Anamorficzne 240p 15 kl./s 352 240 15, 4:3 10:1 Nie 320
NTSC SD SIF Anamorficzne 240i 29,97 kL./s 352 240 29,¢ 4:3 10:1 Tak 320
QVGA 240p 59,94 kl./s 320 240 59,¢ 4:3 1:1 Nie 320
ciag dalszy na nastepnej stronie
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Tabela 5 - kontynuacja poprzedniej strony

Nazwa profilu Sze- Wy- FPS DAF SAR Przeplot Szeroko$¢ skory-
ro- so- gowana o SAR
kos kos

NTSC SD QVGA 1/4 240p 29,97 Kkl./s 320 240 29,¢ 4:3 1:1 Nie 320

QVGA 240p 23,98 kl./s 320 240 23,¢ 4:3 1:1 Nie 320

QVGA 240p 60 KL./s 320 240 60,( 4:3 1:1 Nie 320

QVGA 240p 50 kl./s 320 240 50, 4:3 1:1 Nie 320

QVGA 240p 30 kl./s 320 240 30, 4:3 1:1 Nie 320

QVGA 240p 25 Kkl./s 320 240 25, 4:3 1:1 Nie 320

QVGA 240p 24 kl./s 320 240 24, 43 1:1 Nie 320

QVGA 240p 15 KL/s 320 240 15, 4:3 1:1 Nie 320

HQVGA 160p 59,94 kl./s | 16:10 256 160 59,¢ 16:1 1:1 Nie 256

HQVGA 160p 29,97 kl./s | 16:10 256 160 29,¢ 16:1 1:1 Nie 256

HQVGA 160p 23,98 kl./s | 16:10 256 160 23, 16:1 1:1 Nie 256

HQVGA 160p 60 kl./s | 16:10 256 160 60, 16:1 1:1 Nie 256

HQVGA 160p 50 kl./s | 16:10 256 160 50,( 16:1 1:1 Nie 256

HQVGA 160p 30 kl./s | 16:10 256 160 30,C 16:1 1:1 Nie 256

HQVGA 160p 25 kl./s | 16:10 256 160 25,C 16:1 1:1 Nie 256

HQVGA 160p 24 kl./s | 16:10 256 160 24,C 16:1 1:1 Nie 256

HQVGA 160p 15 kl./s | 16:10 256 160 15, 16:1 1:1 Nie 256

HQVGA 160p 59,94 kl./s | 3:2 240 160 59,¢ 3:2 1:1 Nie 240

HQVGA 160p 29,97 kl./s | 3:2 240 160 29,¢ 3:2 1:1 Nie 240

HQVGA 160p 23,98 kl./s | 3:2 240 160 23,¢ 3:2 1:1 Nie 240

HQVGA 160p 60 Kl./s | 3:2 240 160 60, 3:2 1:1 Nie 240

HQVGA 160p 50 kl./s | 3:2 240 160 50, 3:2 1:1 Nie 240

HQVGA 160p 30 kl./s | 3:2 240 160 30, 3:2 1:1 Nie 240

HQVGA 160p 25 kl./s | 3:2 240 160 25, 3:2 1:1 Nie 240

HQVGA 160p 24 Kl./s | 3:2 240 160 24, 3:2 1:1 Nie 240

HQVGA 160p 15 Kl./s | 3:2 240 160 15, 3:2 1:1 Nie 240

PAL SD QCIF anamorf. 144p 29,97 kl./s 176 144 29,¢ 4:3 12:1 Nie 192

PAL SD QCIF anamorf. 144p 25 kl./s 176 144 25, 4:3 12:1 Nie 192

PAL SD QCIF anamorf. 144p 15 kl./s 176 144 15, 4:3 12:1 Nie 192

NTSC SD SIF 1/2 anamorf. 120p 23,98 kl./s 176 120 23,¢ 4:3 10:1 Nie 160

NTSC SD SIF 1/2 anamorf. 120p 25 Kl./s 176 120 25, 4:3 10:1 Nie 160

QQVGA 120p 59,94 Kkl./s 160 120 59,¢ 4:3 1:1 Nie 160

QQVGA 120p 29,97 kl./s 160 120 29,¢ 4:3 1:1 Nie 160

QQVGA 120p 23,98 kl./s 160 120 23,¢ 4:3 1:1 Nie 160

QQVGA 120p 60 K1./s 160 120 60, 4:3 1:1 Nie 160

QQVGA 120p 50 Kl./s 160 120 50, 4:3 1:1 Nie 160

QQVGA 120p 30 kl./s 160 120 30, 4:3 1:1 Nie 160

QQVGA 120p 25 kl./s 160 120 25, 4:3 1:1 Nie 160

QQVGA 120p 24 kl./s 160 120 24, 4:3 1:1 Nie 160

QQVGA 120p 15 kl./s 160 120 15, 4:3 1:1 Nie 160

NTSC SD SQ CIF 96p 29,97 kl./s 128 96 29,¢ 4:3 1:1 Nie 128

NTSC SD SQ CIF 96p 25 kl./s 128 96 25,( 4:3 1:1 Nie 128

NTSC SD SQ CIF 96p 15 kl./s 128 96 15, 4:3 1:1 Nie 128
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1.14 Import i eksport

Projekty montazu wideo (w tym $ciezki, klipy i klatki kluczowe) moga by¢ importowane i eksportowane z OpenShot Video
Editor w szeroko obstlugiwanych formatach (EDL: listy decyzji montazowych oraz XML: format Final Cut Pro). Na przyklad,
jesli zaczniesz montowac¢ wideo w innym programie (Adobe Premiere, Final Cut Pro itp.), a potem bedziesz musial przenie$¢
wszystkie swoje edycje do OpenShot (lub odwrotnie).

1.14.1 EDL (listy decyzji montazowych)

Ponizsze funkcje sg obslugiwane podczas importu i eksportu pliku EDL w OpenShot.

Nazwa opcji EDL Opis

Format EDL CMX-3600 (bardzo szeroko obstugiwana odmiana)

Pojedyncza Sciezka Mozna importowac tylko jedna $ciezke naraz (to ograniczenie formatu EDL)
Nazwa tasmy Obecnie w OpenShot obstugiwane s3 tylko nazwy tasm AX i BL

Edycje (ViA) Obecnie obstugiwane sg tylko edycje (przejscia nie sa jeszcze obstugiwane)
Przezroczysto$¢ Obstlugiwane sa klatki kluczowe przezroczystosci

Poziomy dzwieku Obstugiwane sg klatki kluczowe glosnosci

Przyktadowy wynik EDL

OpenShot stosuje uklad CMX 3600 dla linii zdarzen i uzywa linii komentarzy (*...) do przenoszenia klatek kluczowych.
CMX 3600 nie definiuje jednostek ani interpolacji w komentarzach, dlatego nasz eksporter dodaje czytelne warto$ci i nazwy
interpolacji, a importer jest bardzo wyrozumialy: akceptuje jednostki ze spacjami lub bez, r6zne wielkosci liter; opcjonalne
tokeny interpolacji i ignoruje nieznany tekst koncowy/znaczniki taSmy, aby zmaksymalizowa¢ kompatybilnosc¢.

: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 Al)

* 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 @ DEG BEZIER (REEL AX V)

* ROTATION AT 00:00:09:29 IS 23.3 DEG BEZIER (REEL AX V)

* SHEAR X 0:00:01:24 1S 0% BEZIER (REEL AX V)

* SHEAR X 0:00:09:29 IS -12% BEZIER (REEL AX V)

* SHEAR Y 0:00:01:24 IS 0% BEZIER (REEL AX V)

* SHEAR Y 0:00:09:29 IS -7% BEZIER (REEL AX V)

> > > >
949499
[SER SRS I N

(ciag dalszy na nastepnej stronie)
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TITLE: Test - TRACK 4
FCM: NON-DROP FRAME

001 AX
001 AX

* FROM CLIP NAME:
* SOURCE FILE:

* VIDEO LEVEL
* VIDEO LEVEL
* VIDEO LEVEL
* VIDEO LEVEL
* AUDIO LEVEL

TITLE: Test -
FCM: NON-DROP

001 AX
001 AX

* FROM CLIP NAME:
* SOURCE FILE:

* VIDEO LEVEL
* AUDIO LEVEL
* AUDIO LEVEL
* AUDIO LEVEL
* AUDIO LEVEL

\
A

AT
AT
AT
AT
AT

C
C

Trailer.mp4

./Videos/Trailer.mp4

:00:00:00 IS 0% BEZIER (REEL AX V)
:00:01:00 IS 100% BEZIER (REEL AX V)
:00:08:29 IS 100% BEZIER (REEL AX V)
:00:09:29 IS 0% BEZIER (REEL AX V)
:00:00:00 IS 0.00 DB LINEAR (REEL AX

00
00
00
00
00

TRACK 3
FRAME

\
A

AT
AT
AT
AT
AT

C
C

00:00:00:00
00:00:00:00
00:00:03:00
00:00:06:29
00:00:09:29

00:
00:

00:
00:
Soundtrack.mp3
./Audio/Soundtrack.mp3

IS
IS
IS
IS
IS

(kontynuacja poprzedniej strony)

:00:00:00 00:00:09:29
:00:00:00 00:00:09:29

00:00:00 00:00:09:29 00
00:00:00 00:00:09:29 00

Al)

00:00:00 00:00:09:29 00
00:00:00 00:00:09:29 00

:00:00:00 00:00:09:29
:00:00:00 00:00:09:29

100% BEZIER (REEL AX V)
-96.00 DB LINEAR (REEL AX Al)
0.00 DB LINEAR (REEL AX A1)
0.00 DB LINEAR (REEL AX Al)
-96.00 DB LINEAR (REEL AX Al)

1.14.2 XML (format Final Cut Pro)

Ponizsze funkcje sa obslugiwane podczas importu i eksportu pliku XML w OpenShot. Ten format XML jest obstugiwany
w wielu edytorach wideo (nie tylko w Final Cut Pro). W rzeczywisto$ci wiekszo$¢ komercyjnych edytoréw wideo obstuguje

import i eksport tego samego formatu XML.

OpenShot uzywa starszego formatu wymiany XML Final Cut Pro (xmeml) z Final Cut Pro 7. Nasz eksporter tworzy projekty
<IDOCTYPE xmeml>, ktdre sa zgodne z DTD XML Final Cut Pro v1.0 oraz kompatybilne z wersjami schematéw v4 i v5 tego

formatu wymiany (DTD dostarczone z Final Cut Pro 7).

Nazwa opcji XML Opis

Format XML
format)
Wszystkie $ciezki
Edycje
$cia nie sg jeszcze obstugiwane.
Przezroczystos¢
Poziomy dzwieku

Format Final Cut Pro (ale wiekszo$¢ komercyjnych edytoréw wideo réwniez obstuguje ten

Obstlugiwane sa wszystkie $ciezki wideo i audio
Obstlugiwane sa wszystkie klipy na wszystkich $ciezkach (wideo, obrazy i pliki audio). Przej-

Obstugiwane sa klatki kluczowe przezroczystosci
Obstugiwane sa klatki kluczowe glosnosci
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Przyktadowy wynik XML (widok drzewa)

v xmeml {2}
v sequence {31}
uuid @ 60cb1fb8-7dac-11e9-abb0-f81a67234bcb
duration : 249.215625
v rate {2}
timebase : 30.0
ntsc : TRUE
name : Clips.xml
v media {2}
v video {2}
» format {1}
v track [2]
v 0 {7}
enabled : TRUE
locked * FALSE
v clipitem [2]
» 0 {19}
» 1 {19}
_MZ.TrackTargeted : ©
_TL.SQTrackExpanded : ©
_TL.SQTrackExpandedHeight : 25
_TL.SQTrackShy : @
> 1 {7}
v audio {4}
numOutputChannels : 2
» format {1}
» outputs {1}
» track [2]
v timecode {4}

> rate {2}

1.15 Preferencje

Okno Preferencje zawiera wiele waznych ustawien i opcji konfiguracyjnych dla OpenShot. Znajdziesz je w gérnym menu
pod EdycjalPreferencje. Wiele ustawienn wymaga ponownego uruchomienia OpenShot po zastosowaniu zmian.

UWAGA: Niektére funkcje, takie jak Animowane Tytuly i zewnetrzna edycja SVG, wymagaja ustawienia $ciezek do Blender
i Inkscape na karcie Ogoélne. Jesli zauwazysz problemy z odtwarzaniem dZwieku, takie jak przesuniecie audio, moze by¢
konieczne dostosowanie ustawien dzwieku na karcie Podglad.
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1.15.1 Ogdlne

Preferences

General = Preview Autosave Cache Debug Performance Keyboard @ Location

Language Default
Default Theme Humanity: Dark
Image Length (seconds) 10.00

Volume 75.00 =

Blender Command (path) /home/jonathan/apps/blender-3.3.1-linux-x64/blender Browse...

Advanced Title Editor (path) inkscape Browse...

Show Export Dialog when Finished v
Auto-Transform Selection v

X Close

Karta Ogdélne w oknie Preferencje pozwala modyfikowac ustawienia dotyczace catego OpenShot.

Ustawienie Domysine Opis
Jezyk Domys$lne Wybierz preferowany jezyk dla menu i okien OpenShot
Domy$lny motyw Humani- Wybierz motyw dla OpenShot: Jasny, Ciemny lub Brak
ty:Dark
Skalowanie interfejsu uzytkow- 1.0 Dostosuj rozmiar interfejsu OpenShot (wymagane ponowne uru-
nika chomienie; zakres 1-3; znane problemy na Windows)
Dlugos$¢ obrazu (sekundy) 10,00 Jak dlugo obraz jest wySwietlany na ekranie po dodaniu do osi czasu
Glosnos¢ 75,00 Procent glo$nosci klipu po dodaniu do osi czasu
Polecenie Blender ($ciezka) <puste> Sciezka do pliku wykonywalnego Blender (wersja 5.0+)
Zaawansowany edytor tytuléw  <puste> Sciezka do pliku wykonywalnego Inkscape
(Sciezka)

Pokaz okno eksportu po zakon- <zaznaczone>  Wyswietla okno eksportu wideo po zakoriczeniu eksportu
czeniu
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Motywy

OpenShot zawiera 3 standardowe motywy, ktére zmieniaja wyglad i styl programu.

* Retro: Jasny motyw oferujacy klasyczny i czysty wyglad. Ten motyw uzywa jasnoszarych i bialtych tonéw, co czyni
go idealnym dla uzytkownikéw preferujacych jasny i kontrastowy interfejs. Zapewnia tradycyjny wyglad, ktéry jest
przyjazny dla oczu, szczegolnie w dobrze o$wietlonych pomieszczeniach.

* Humanity Dark: [Domyslny motyw] Ciemny motyw z ciemnoszarymi tonami, zapewniajacy nowoczesny i elegancki
wyglad. Ten motyw jest przeznaczony dla uzytkownikéw preferujacych prace w warunkach stabego o$wietlenia lub
ceniacych bardziej stonowany i profesjonalny wyglad. Ciemnoszare tto redukuje odblaski i zmeczenie oczu, co czyni
go odpowiednim do dtugich sesji edycyjnych.

* Cosmic Dusk: Niebieskawy motyw z nowocze$niejszym designem interfejsu, poprawiajacy estetyke wizualng edy-
tora. Ten motyw zawiera odcienie niebieskiego i fioletu, nadajac interfejsowi wspétczesny i dynamiczny charakter.
Laczy nowoczesna estetyke z funkcjonalnoscia, oferujac swieze i atrakcyjne wizualnie srodowisko pracy do edycji
wideo.

* Untitled Project [HD 720p 30 fps] - Openshot Video Editor - o @

W Eertviden

* Untitled Project [HD 720p 30 fps] - Openshot Video Editor
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Przywracanie domysinych ustawien

W OpenShot kazda kategoria preferencji (lub karta) w oknie Preferencje ma przycisk Przywr6¢ domyslne, ktéry pozwala
latwo zresetowac wartosci dla tej konkretnej kategorii. Ta funkcja jest szczegdlnie przydatna, jesli chcesz zresetowac tylko
wybrane cze$ci swoich preferencji, takie jak skroty klawiaturowe, bez wpltywu na pozostate niestandardowe ustawienia.

Gdzie znalezé przycisk Przywr6¢ domyslne: Kazda kategoria lub karta w oknie Preferencje ma przycisk Przywrd6é do-
myslne umieszczony w lewym dolnym rogu ekranu. Nazwa przycisku zmienia sie w zalezno$ci od wyswietlanej kategorii.
Na przyklad, jedli jeste$ na karcie ,Klawiatura”, przycisk bedzie mial nazwe Przywré6¢ domyslne: Klawiatura.

Jak to dziala: Przywracane sg tylko ustawienia w aktualnie wybranej kategorii do ich wartos$ci domyslnych. To selektywne
przywracanie ulatwia resetowanie wybranych preferencji bez wplywu na inne.
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Wskazdéwka dla poczatkujacych: - Jesli nie jeste$ pewien zmiany, ktdra wprowadzite§ w danej kategorii, nie wahaj sie uzyc¢
przycisku Przywrd¢ domyslne. To prosty sposéb na cofniecie zmian i powrot do domyslnych ustawien dla tej konkretnej
kategorii bez wplywu na ogélna konfiguracje.

1.15.2 Podglad

Preferences

General = Preview  Autosave Cache Debug Performance Keyboard = Location

Default Profile
Playback Audio Device
Default Audio Sample Rate

Default Audio Channels

HD 720p 30 fps
Default
48000

Stereo (2 Channel)

X Close

Karta Podglad w oknie Preferencje pozwala ustawi¢ Domyslny profil wideo dla Twojego projektu, jesli preferujesz kon-
kretny profil edycji. Wiecej o Profile. Mozesz takze dostosowaé ustawienia dZzwieku podgladu w czasie rzeczywistym, na
przykiad wybrac urzadzenie audio i czestotliwo$¢ prébkowania.

Ustawienie Domysine Opis
DomyS$lny profil wideo HD 720P 30 Wybierz profil dla domys$lnych ustawien podgladu i eksportu
Kkl./s
Rozmiar bufora audio odtwa- 512 Dostosuj, ile préobek audio musi by¢ zbuforowanych przed rozpo-
rzania czeciem odtwarzania dZzwieku. Dozwolony zakres wartosci to 128
do 4096. UWAGA: Jesli doswiadczasz duzego przesuniecia lub op6z-
nienia w odtwarzaniu dZwieku, sprébuj ustawic te warto$¢ nizej.
Urzadzenie audio do odtwarza- DomyS$lne
nia
Domys$lna czestotliwo$¢ probko- 44100

wania audio
Domyslne kanaly audio

Stereo (2 ka-
naty)
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1.15.3 Autosave

Preferences

General = Preview | Autosave Cache Debug Performance Keyboard @ Location

Enable Autosave v

Autosave Interval (minutes) 3.00
History Limit (# of undo/redo) 15

Recovery Limit (# of project copies) 30

X Close

Autosave to funkcja w OpenShot, ktdra automatycznie zapisuje biezace zmiany w projekcie po okreslonej liczbie minut,
pomagajac zmniejszy¢ ryzyko lub skutki utraty danych w przypadku awarii, zawieszenia lub bledu uzytkownika.

Ustawienie Domysine
Wilacz autosave Wilaczony
Interwal autosave (minuty) 3

Limit historii (liczba cofnigeé/powtérzen) 15

Limit odzyskiwania (liczba kopii projektu) 30

Odzyskiwanie

Przed kazdym zapisem w folderze odzyskiwania zapisywana jest skompresowana kopia * . zip biezacego projektu, aby do-
datkowo zmniejszy¢ ryzyko utraty danych. Folder odzyskiwania znajduje sie pod $ciezka ~/ .openshot_qt/recovery/
lub C:\Usexrs\USERNAME\ .openshot_qgt\recovery.

Aby odzyska¢ uszkodzony lub zepsuty plik projektu *.osp, uzyj menu Plik->Odzyskiwanie w gléwnym oknie po
otwarciu projektu. Jedli dostepne, lista pasujacych wersji projektu z folderu odzyskiwania jest wyswietlana w ko-
lejnosci chronologicznej (najnowsza na goérze). Proces automatycznie zmieni nazwe biezacego pliku projektu na
{project-name}-{time}-backup.osp i zastapi go plikiem projektu z odzyskiwania. Mozesz powtarza¢ ten proces,
az znajdziesz wlasciwg wersje do odzyskania. UWAGA: Jesli z jakiego$ nieoczekiwanego powodu proces odzyskiwania sie
nie powiedzie, zawsze mozesz zmieni¢ nazwe pliku ,-backup.osp” na oryginalng nazwe pliku projektu, aby go przywrdcic.

Aby recznie odzyska¢ uszkodzony lub zepsuty plik projektu * . 0sp, znajdZ najnowsza kopie w folderze odzyskiwania i sko-
piuj/wklej plik do oryginalnej lokalizacji folderu projektu (czyli folderu zawierajacego uszkodzony projekt). Jesli plik odzy-
skiwania jest spakowany (* . zip), najpierw musisz go rozpakowac, a nastepnie skopiowac plik * . osp do folderu projektu.
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Pliki odzyskiwania maja nazwy {time} - {project-name}. Mozesz takze uzy¢ Daty modyfikacji pliku, aby wybra¢ wer-
sje, ktora chcesz odzyskac.

1.15.4 Pamieé podreczna

Preferences

General = Preview Autosave Cache  Debug Performance Keyboard = Location

Cache Mode Memory
Cache Pre-roll: Min Frames 24
Cache Pre-roll: Max Frames 48
Cache Ahead (Percent) 0.70
Cache Max Frames 600
Cache Limit (MB) 512
Image Format (Disk Only) PPM
Scale Factor (Disk Only) 0.40

Image Quality (Disk Only) 100

Ustawienia pamieci podrecznej mozna dostosowac, aby przyspieszy¢ odtwarzanie w czasie rzeczywistym lub zmniejszy¢ ob-
cigzenie procesora. Pamie¢ podreczna stuzy do przechowywania danych obrazu i dzwieku dla kazdego zadanego klatki wi-
deo. Im wiecej klatek jest zbuforowanych, tym plynniejsze bedzie odtwarzanie w czasie rzeczywistym. Jednak wieksza ilo$¢
danych do buforowania wymaga wiecej zasob6w CPU do generowania pamieci podreczne;j. Istnieje kompromis, a domyslne
ustawienia zapewniajg rozsadny zestaw warto$ci pamieci podrecznej, ktéry powinien pozwoli¢ wiekszo$ci komputeréw na
plynne odtwarzanie wideo i dZzwieku. Zobacz Odtwarzanie.
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Ustawienie Opis

Tryb pamieci podrecznej Wybierz miedzy buforowaniem w pamieci a na dysku (preferowane jest buforo-
wanie w pamieci). Buforowanie na dysku zapisuje dane obrazu na dysku twardym
do pdZniejszego odczytu i najlepiej dziala z dyskiem SSD.

Limit pamieci podrecznej (MB) Ile MB jest przeznaczone na dane zwigzane z pamiecia podreczna. Wieksze liczby
nie zawsze s lepsze, poniewaz generowanie wigkszej liczby klatek do wypelnienia
pamieci podrecznej wymaga wiecej CPU.

Format obrazu (tylko dysk) Format obrazu do przechowywania danych pamieci podrecznej na dysku

Wspélczynnik skalowania (tylko Procent (0,1 do 1,0) zmniejszajgcy rozmiar plikéw obrazéw na dysku przechowy-

dysk) wanych w pamieci podrecznej. Mniejsze warto$ci przyspieszaja zapisywanie i od-
czytywanie plikéw obrazéw z pamieci podreczne;j.

Jako$¢ obrazu (tylko dysk) Jako$¢ plikéw obrazéw uzywanych w pamieci podrecznej na dysku. Wyzsza kom-
presja moze powodowac wieksze opéznienia, ale skutkuje mniejszymi rozmiarami
plikow.

Buforowanie wstepne: minimalna Minimalna liczba klatek, ktére musza by¢ zbuforowane przed rozpoczeciem od-

liczba klatek: twarzania. Im wieksza liczba, tym dluzsze oczekiwanie przed rozpoczeciem od-
twarzania.

Buforowanie wstepne: Maksymal- Maksymalna liczba klatek, ktére moga by¢ buforowane podczas odtwarzania

na liczba klatek: (przed glowica odtwarzania). Im wieksza liczba, tym wiecej CPU jest potrzebne do
buforowania do przodu w poréwnaniu z wyswietlaniem juz zbuforowanych kla-
tek.

Buforuj do przodu (procent): Warto$¢ miedzy 0.0 a 1.0. Okresla, jaki procent buforujemy przed glowica odtwa-

rzania. Na przyklad 0,5 oznacza buforowanie 50% za i 50% przed glowica. 0,8 ozna-
cza buforowanie 20% za i 80% przed glowica.

Maksymalna liczba klatek w bufo-  To jest nadpisanie maksymalnej liczby klatek, ktére moga by¢ buforowane przez

rze: watek buforujacy. Domys$lnie ustawione na 600 klatek, ale nawet je$li przydzielisz
duza ilo$¢ pamieci RAM dla bufora OpenShot, to ustawienie ograniczy maksymal-
na liczbe buforowanych klatek. Powdd jest taki, ze czasem, gdy okno podgladu jest
bardzo male, a rozmiar bufora ustawiony bardzo wysoko, OpenShot moze obli-
czy¢, ze mozna buforowac 30 000 klatek lub wiecej, co zuzyje ogromne zasoby CPU
i spowolni system. To ustawienie ma na celu rozsagdne ograniczenie gérnej granicy
bufora, nawet na systemach z duza iloscia pamieci RAM dla OpenShot.
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1.15.5 Debugowanie

Preferences

General = Preview Autosave Cache @ Debug = Performance Keyboard @ Location

Debug Mode (Verbose)
Show Playback Performance (FPS)

Debug Mode (Port) 5556

Send Anonymous Metrics and Errors

X Close

Tutaj mozesz zmieni¢, ile danych ma by¢ rejestrowanych. Zazwyczaj Tryb debugowania (szczegétowy) jest wylaczony. Do-
mysIny port to 5556. Jesli chcesz poméc w ulepszaniu OpenShot, mozesz wlaczy¢ Wysylanie anonimowych metryk i ble-
déw.
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1.15.6 Wydajnos¢

Preferences

General = Preview Autosave Cache Debug @ Performance  Keyboard @ Location

Hardware Decoder Mode No acceleration
Hardware Decoder Graphics Card ' Graphics Card 1
Hardware Encoder Graphics Card Graphics Card 0

OMP Threads (0 = Default) 12

FFmpeg Threads (0 = Default) 8

Hardware Decoder Max Width (0 = Default) 1950

Hardware Decoder Max Height (0 = Default) 1100

Use Blender GPU rendering for Animated Titles (Experimental)

X Close

Pamietaj, ze sprzetowe przyspieszenie GPU jest obecnie eksperymentalne. OpenShot obsluguje przyspieszenie zaréwno de-
kodowania, jak i kodowania. Wiecej informacji znajdziesz w naszym dokumentacji Github HW-ACCEL. UWAGA: Na syste-
mach ze starszymi kartami graficznymi sprzetowe przyspieszenie moze nie by¢ zawsze szybsze niz kodowanie CPU.
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1.15.7 Klawiatura

General = Preview

About OpenShot
Add Marker

Add Track

Add to Timeline
Animated Title
Center on Playhead
Choose Profile
Clear All Cache
Copy

Delete Item

Nalaka IFam (Alkarnaka 1)

Autosave

Preferences

Cache Debug Performance = Keyboard

Ctrl+H

Ctrl+M
Ctrl+Shift+T
Ctrl+w

Ctrl+B

Ctrl+Up

Ctrl+P
Ctrl+Shift+ESC
Ctrl+C

Delete

Rarlbenara

Location

-

% Close c

Ta sekcja pozwala przegladac i dostosowywac skroty klawiszowe dla réznych akceji w aplikacji. Mozesz przypisywac i zarzg-
dza¢ wieloma skrétami dla tej samej akcji oraz przywracac¢ domyslne skroty w razie potrzeby.

* Przypisz wiele skrotow: Mozesz przypisa¢ wiele skrétéw klawiszowych do tej samej akcji, oddzielajac je separato-
rem pipe (|). Ta elastyczno$¢ pozwala skonfigurowa¢ dowolna liczbe skrétéw dla kazdej akcji.

* Natychmiastowe zastosowanie: Po zmianie skrotéw klawiszowych nie jest wymagane ponowne uruchomienie.

Zmiany sg stosowane od razu, wiec mozesz od razu korzystac¢ z nowych skrotow.

* Przywr6¢ domyslne skréty: W razie potrzeby mozesz zresetowac wszystkie skréty klawiszowe do ustawient domysl-
nych, klikajac przycisk Przywréc domysline: Klawiatura w lewym dolnym rogu ekranu Preferencje.

* Unikalne skréty: Kazdy skrét klawiszowy musi by¢ unikalny. Jedli wystapia duplikaty, zostana pod$wietlone na czer-
wono i nie beda dziata¢, dopoki konflikt nie zostanie rozwigzany.

Aby uzyskaé bardziej szczegétowe informacje o uzywaniu i dostosowywaniu skrétéw klawiszowych, zobacz Skréty klawia-

turowe.
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1.15.8 Lokalizacja

General = Preview

File Import
Save or Open Project

Video Export

Preferences

Autosave @ Cache Debug Performance Keyboard @ Location

Recent Folder
Recent Folder

Project Folder

X Close

Domys$lne $ciezki plikéw do zapisywania/otwierania projektow, importowania plikow i eksportowania wideo mozna tu-
taj skonfigurowac¢. Pozwala to zaoszczedzi¢ czas, ustawiajac domyslne foldery startowe dla okien dialogowych otwiera-
nia/zapisywania (opcje opisane ponizej).

Ustawienie Opis

Import plikow Domyslny folder do wyboru podczas importowania pliku

Zapisz lub otwdrz projekt Domys$lny folder do wyboru podczas zapisywania lub otwierania pliku projektu

Eksport wideo Domys$lny folder do wyboru podczas eksportowania wideo

Wartosci Opis

Ostatni folder Ostatni folder uzyty dla tej samej operacji. Foldery projektéw, importu i eksportu sa $ledzo-
ne oddzielnie.

Folder projektu Aktualny folder projektu (lub folder domowy uzytkownika, jesli projekt nie zostat jeszcze

zapisany)
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1.15.9 Resetuj (wartosci domysine)

Aby zresetowa¢ wszystkie preferencje do wartosci domyslnych, usun plik openshot.settings i ponownie uru-
chom OpenShot. Plik ustawien znajduje sie pod $ciezka: ~/.openshot_qt/openshot.settings lub C:\Users\
USERNAME\ . openshot_gt\openshot.settings. Po ponownym uruchomieniu OpenShot utworzy brakujacy plik
openshot.settings z wartosciami domys$lnymi.

Opcjonalnie mozesz usunac caty folder .openshot_qt/ i ponownie uruchomi¢ OpenShot. Jednak prosimy o wykonanie
kopii zapasowej dowolnych spersonalizowanych folderéw: emojis, presets, profiles, recovery, title_templates, trans-
itions lub yolo. Na przyklad podfolder /recovery/ zawiera kopie zapasowe wszystkich istniejacych projektéw (pliki
* . osp).

Usuniecie folderu .openshot_qt/ to najszybszy sposéb na przywrdcenie preferencji i ustawien OpenShot do war-
to$ci domyslnych (tzw. ,czysta instalacja”). Po ponownym uruchomieniu OpenShot utworzy brakujace foldery (np. .
openshot_qt/) i pliki ustawien. Zobacz nasz przewodnik krok po kroku aby uzyska¢ wiecej informacji o czystych in-
stalacjach OpenShot.

1.16 Odtwarzanie

Okno podgladu to miejsce, gdzie odbywa sie odtwarzanie wideo i audio w OpenShot Video Editor. Okno podgladu wykorzy-
stuje renderowanie wideo w czasie rzeczywistym, buforowanie, ponowne prébkowanie i skalowanie obrazu. Jest to gléwny
obszar do ogladania (i stuchania) swoich edycji, dajac Ci informacje zwrotne potrzebne do wprowadzenia poprawek. Jest
to réwniez jedna z najbardziej obciazajacych operacji dla procesora, wymagajaca nowoczesnego komputera oraz pewnych
rozsadnych zalozen i czynnikéw (wymienionych ponizej).

1.16.1 Podglad w czasie rzeczywistym

Wiele czynnikéw wplywa na plynno$é odtwarzania podgladu wideo w czasie rzeczywistym na Twoim komputerze. Wy-
maga to szybkiego, nowoczesnego procesora wielordzeniowego, duzej ilo$ci pamieci RAM oraz nowoczesnej karty graficznej.
Ponizej wymieniliSmy wiele waznych czynnikdw.
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Czynnik

Opis

Procesor

Pamie¢

Bufor

Rozmiar podgladu

Profil

FPS (Liczba Kklatek na

sekunde)

Dopasowanie czestotli-
wosci

Materialty zrédtowe

Urzadzenie audio

Jesli Twdj procesor jest zbyt wolny lub ma zbyt mato rdzeni, prawdopodobnie doswiadczysz
wolnego, przerywanego podgladu. Zalecamy instalacje OpenShot na do$¢ nowoczesnym kom-
puterze. Zobacz Wymagania systemowe po wiecej informacji o wymaganiach sprzetowych dla
OpenShot Video Editor.

Jesli dostepna pamie¢ RAM jest zbyt ograniczona, prawdopodobnie zauwazysz duze spadki
wydajnos$ci w czasie rzeczywistym, a caly system bedzie sie zacinal. Zalecamy dotozenie do-
datkowej pamieci RAM do komputera, jesli to mozliwe. Zobacz Wymagania systemowe.
Ustawienia bufora w Preferencjach OpenShot sa bardzo wazne dla okredlenia, ile klatek prze-
twarzanych jest z wyprzedzeniem. Zbyt niska lub zbyt wysoka warto$¢ moze powodowac opo6z-
nienia podczas podgladu wideo w czasie rzeczywistym. Bufor jest réwniez powiazany z dostep-
ng pamiecia RAM. Im wyzsze wartosci bufora, tym wiecej pamieci RAM i mocy procesora jest
potrzebne. Zalecamy eksperymentowanie z ustawieniami bufora w OpenShot, je$li masz pro-
blemy z plynnym odtwarzaniem. Ten sam system buforowania przygotowuje réwniez klatki
z wyprzedzeniem podczas eksportu, przyspieszajac konicowe renderowanie. Zobacz Pamie¢
podreczna.

Wysokos¢ x szeroko$¢ panelu podgladu (widgetu) jest bardzo wazna dla plynnego podgladu
w czasie rzeczywistym. Im wiekszy rozmiar okna, tym wiecej pikseli musi by¢ renderowanych
na klatke, co wymaga wiecej mocy procesora i pamieci RAM. Zaleca sie stopniowe zmniejsza-
nie rozmiaru okna podgladu, az do uzyskania plynnego odtwarzania wideo. Na wolniejszym
komputerze rozmiar okna podgladu moze by¢ bardzo maly (np. 320 x 240).

Profil projektu okresla rozmiar (szerokos$¢ x wysokosc) i liczbe klatek na sekunde (FPS) uzywa-
ne podczas odtwarzania i eksportu. Na przyklad, jesli uzywasz profilu FHD 1920x1080, mozesz
wybraé mniejszy profil o tym samym wsp6lczynniku proporcji (w tym przykladzie 16x9), aby
poprawic¢ szybko$¢ podgladu na wolniejszych komputerach. Zobacz Profile po wiecej informa-
cji o dostepnych profilach.

Liczba klatek na sekunde (FPS) w Twoim projekcie jest r6wniez bardzo wazna i ma duzy
wplyw na plynnos$é odtwarzania wideo. Na przyklad wideo 60 FPS wymaga renderowania
dwukrotnie wiekszej liczby klatek niz wideo 30 FPS. Jesli do§wiadczasz spowolnien w czasie
rzeczywistym, pomocne moze by¢ zmniejszenie FPS projektu do nizszej wartosci, np. 30 lub
24.

Bardzo wazne jest, aby dopasowac FPS i czestotliwo$¢ probkowania Zrédlowych materialéw
do FPS i czestotliwos$ci probkowania projektu. Jesli ktoras z wartosci nie bedzie dokladnie
dopasowana, OpenShot bedzie wymagal duzo dodatkowej mocy procesora i pamieci RAM,
aby znormalizowa¢ réznice. Moze to prowadzi¢ do trzaskéw dzwieku, przesunieé, powielo-
nych klatek i dodatkowych opéznien w podgladzie wideo w czasie rzeczywistym. Mozesz klik-
nac¢ plik prawym przyciskiem i wybra¢ Wiasciwosci pliku, aby sprawdzi¢ wartosci Zzrodlowe
i upewnié sie, ze pasuja do ustawien projektu (pokazywanych u géry OpenShot). Zobacz Wia-
sciwosct.

Na przyklad, jesli edytujesz materialy Zrédtowe 4K 60 FPS, prawdopodobnie obcigzy to Twdj
system. Czestym rozwigzaniem jest uzycie innego narzedzia (takiego jak FFmpeg) do stwo-
rzenia kopii (lub proxy) wszystkich materialéw Zrédlowych w nizszej rozdzielczos$ci (a moze
nawet z nizszym FPS). Zaleca sie przechowywanie tych plikdw proxy w osobnym folderze, od-
dzielonym od oryginalnych plikéw wideo. Po zakonczeniu edycji z plikami proxy, wystarczy
skopiowaé/wklei¢ plik projektu *osp z powrotem do oryginalnego folderu i wyeksportowac
pliki oryginalne o wyzszej jakosci.

Je$li nadal masz problemy z opéznieniem lub synchronizacjg dzwieku, upewnij sie, ze uzy-
wasz poprawnego Urzqgdzenia do odtwarzania dZzwieku (w Preferencjach OpenShot). Zobacz
Podglad. Sprawdz, czy domy$lne urzadzenie audio (w systemie operacyjnym) uzywa tej samej
czestotliwo$ci prébkowania i czy wszystkie Ulepszenia dZwieku sa wytaczone. W niektérych
systemach operacyjnych (np. Windows) niezgodno$¢ czestotliwo$ci prébkowania lub ulepsze-
nia dZzwieku moga powodowac powazne problemy z synchronizacja audio/wideo. Na koniec
sprobuj dostosowac Rozmiar bufora audio do odtwarzania (nizsze wartos$ci powoduja mniej-
sze opoznienie dzwieku, wyzsze wieksze opoznienie). OpenShot domys$lnie ustawia rozmiar

1.16. Odtwarzanie

bufora na 512, co jest rozsadne dla wiekszosci systemoéw, jednak na niektérych systemach mo.
ze by¢ konieczne obnizenie (lub podniesienie) tej wartos$ci, aby uzyskac¢ plynne i bez opéznien
odtwarzanie dZzwieku. Po zmianie ustawien odtwarzania dZzwieku pamietaj o ponownym uru-
chomieniu OpenShot.
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1.16.2 Rozwigzywanie probleméw z dzwiekiem

Jesli nadal wystepuja problemy z dZzwiekiem, a powyzsze czynniki dotyczace odtwarzania w czasie rzeczywistym nie roz-

wiazaly problemu, oto kilka dodatkowych krokéw rozwiazywania problemow, ktére mozesz podjac.

Krok Opis
Najnowsza wersja SprawdZ, czy uzywasz najnowszej wersji dziennej OpenShot: https://www.openshot.org/
dzienna download#daily

Czysta instalacja
Urzadzenie audio

Rozmiar bufora audio

Czestotliwo$¢ prébko-
wania

Glosnosé

Shuchawki

Aktualizacje systemu

Zobacz Resetuj (wartosci domysine) dotyczace czystej instalacji

Sprawdz, czy urzadzenie do odtwarzania dzwieku jest poprawnie ustawione dla wyjscia
dzwieku w Preferencjach na karcie Podglad. Po zmianie ustawiefi uruchom ponownie Open-
Shot. Mozesz takze sprébowa¢ innego urzadzenia audio (USB, dZwiek przez HDMI z karty wi-
deo, stuchawki itp.), aby wykluczy¢ inne problemy z dzwiekiem. Wylacz automatyczne ttumie-
nie dZwieku podczas rozmoéw glosowych przy aktywnos$ci mikrofonu oraz wylacz Ulepszenia
dzwieku w zaawansowanych ustawieniach urzadzenia audio (nie wszystkie urzadzenia maja
te ustawienia). Zobacz Podglad.

Rozmiar bufora audio to ilo§¢ prébek dzwieku, ktére musza zosta¢ najpierw zbuforowane
w OpenShot, zanim rozpocznie sie odtwarzanie dZzwieku. Jesli warto$¢ jest zbyt niska, mo-
zesz do$wiadczy¢ przerywania, trzaskéw lub peknie¢ dZzwieku. Jesli warto$¢ jest zbyt wysoka,
mozesz zauwazyc¢ opoznienia lub lag przed rozpoczeciem odtwarzania dZzwieku. OpenShot do-
mys$lnie ustawia te warto$¢ na 512, co jest rozsadna wartos$cia dla wiekszosci systemow i po-
winno zapewnic¢ plynne odtwarzanie dZwieku z minimalnym zauwazalnym opd6znieniem. Jed-
nak w niektérych systemach warto$¢ te moze by¢ konieczne dostosowac w gére lub w dél, aby
uzyskac¢ synchronizacje i odtwarzanie bez lagéw. Zakres to 128 do 4096.

Upewnij sie, ze Domyslna czestotliwos¢ prébkowania audio oraz Domyslne kanaty audio na kar-
cie Podglad w oknie Preferencji odpowiadaja Twojemu sprzetowi. Mozesz takze sprawdzi¢
te ustawienia w panelu sterowania systemu operacyjnego (np. Panel sterowania dzwiekiem
w Windows). Zobacz Podglad.

Upewnij sie, ze gtosno$¢ nie przekracza 100% na nakladajgcych sie klipach (np. $ciezka audio
polaczona ze $ciezka wideo). W razie potrzeby zmniejsz glosno$é poszczegélnych klipéw. Zo-
bacz Miksowanie gtosnosci.

Jesli uzywasz stuchawek, podlacz je przed uruchomieniem OpenShot. Uruchomienie Open-
Shot bez glosnikow, stuchawek lub prawidlowego urzadzenia do odtwarzania dzwieku moze
spowodowaé zawieszenie sie programu podczas odtwarzania.

Zaktualizuj system operacyjny oraz wszystkie oczekujace aktualizacje zabezpieczen. Niektére
problemy z dZzwiekiem, zwlaszcza dotyczace urzadzen audio, mozna rozwigzac poprzez aktu-
alizacje systemu operacyjnego.

1.17 Rozwigzywanie problemoéw

Jesli masz problem z OpenShot, taki jak zawieszenie, awaria lub komunikat o bledzie, istnieje wiele roznych technik, ktore
moga pomadc w rozwiazaniu problemu.

1.17. Rozwigzywanie probleméw
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1.17.1 Brak reakcji Windows 11

Jesli doswiadczasz zawieszenia na Windows 11, jest to znany problem z PyQt5 i Windows 11, zwiazany z funkcjami do-
stepnosci w Qt. Problem wywotuje naci$niecie Ctr1+C w OpenShot (tylko na Windows 11). OpenShot przestaje reagowac,
a takze wystepuje wyciek pamieci (im dluzej OpenShot nie reaguje, tym wiekszy jest wyciek pamieci, az do momentu awarii
programu lub zakonczenia procesu przez uzytkownika).

Prostym obej$ciem jest unikanie uzywania Ctr1+Cna Windows 11 i zamiast tego korzystanie z menu kopiowania/wklejania
dostepnego po kliknieciu prawym przyciskiem myszy. Innym rozwiazaniem jest zmiana przypisania skrétu ,Kopiuj”
z Ctr1+Cnainny, na przyklad A1t +C. Mozesz zmieni¢ przypisania klawiszy w Preferencjach OpenShot. Zobacz Klawiatura.

1.17.2 Debugowanie Windows za pomocg GDB

Jesli doswiadczasz awarii lub zawieszenia OpenShot na Windows 10/11, ponizsze instrukcje krok po kroku pomoga Ci ustali¢
przyczyne awarii. Instrukcje te wyswietla $lad stosu kodu Zrédlowego OpenShot w miejscu awarii. Informacje te sa niezwy-
kle przydatne dla naszego zespotu deweloperskiego i warto doaczyc je do zgloszen bledow (dla szybszego rozwigzania).

Zainstaluj najnowszg wersje dzienng

Przed dolaczeniem debugera, pobierz najnowsza wersje OpenShot: https://www.openshot.org/download#daily. Zainstaluj
te wersje OpenShot w domyslnej lokalizacji: C: \Program Files\OpenShot Video Editor\.Szczegélowe instrukcje
dotyczace debugowania OpenShot na Windows znajdziesz w tej wiki.

Zainstaluj MSYS2

Wersja OpenShot na Windows jest kompilowana przy uzyciu $rodowiska o nazwie MSYS2. Aby dotaczy¢ debuger GDB do
naszego pliku wykonywalnego openshot-qt . exe, musisz najpierw zainstalowaé¢ MSYS2. Ten krok jest wymagany tylko
raz.

1. Pobierz i zainstaluj MSYS2: http://www.msys2.org/
2. Uruchom wiersz polecenn MSYS2 MinGW x64 (na przyklad: C:\msys64\msys2_shell.cmd -mingw64)

3. Zaktualizuj wszystkie pakiety (skopiwj/wklej nastepujqce polecenie):

[pacman -Syu

4. Zainstaluj debuger GDB (skopiuj/wklej nastepujqce polecenie):

[pacman -S --needed --disable-download-timeout mingw-w64-x86_64-toolchain

Uruchom OpenShot z debugerem GDB

Uruchom wiersz polecen MSYS2 MinGW x64 (na przyklad: C: \msys64\msys2_shell.cmd -mingw64)

Zaktualizuj zmienng PATH (skopiuj/wklej nastepujqce polecenia):

export PATH="/c/Program Files/OpenShot Video Editor/lib:$PATH”
export PATH="/c/Program Files/OpenShot Video Editor/1ib/PyQt5:$PATH”

Zaladuj OpenShot do debugera GDB (skopiuj/wklej nastepujqce polecenia):

cd "/c/Program Files/OpenShot Video Editor”/
gdb openshot-qt.exe
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Uruchom OpenShot z poziomu konsoli GDB (skopiuj/wklej nastepujgce polecenie):

[run - -debug

Wyswietl informacje debugowania

Gdy OpenShot zostanie pomy$lnie uruchomiony z dolaczonym GDB, wystarczy wywola¢ awarie lub zawieszenie w Open-
Shot. Po wystapieniu awarii wré¢ do terminala MSYS2 MinGW64 i uruchom jedno z ponizszych polecen (wpisujac je i naci-
skajac ENTER). Zazwyczaj pierwszym poleceniem jest bt, co oznacza backtrace. Wiecej polecen znajduje sie ponizej.

—for Mutex/deadlocks
(gdb) thread 35

(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 "_ 111 lock_wait [
)
(

Switch to thread number, for example thread 35)

1.18 Deweloperzy

Jedli jeste$ programista (lub chcesz nim zosta¢) i interesuje Cie rozwijanie nowych funkcji, naprawianie bledéw lub ulepsza-
nie interfejsu uzytkownika OpenShot, ponizsze sekcje wyjasnig, jak zacza¢ i zaangazowac sie!

1.18.1 0gdiny obraz

OpenShot Video Editor sklada sie z 3 gléwnych komponentéw: interfejsu uzytkownika w Pythonie i PyQt (openshot-qt),
biblioteki audio w C++ (libopenshot-audio) oraz biblioteki wideo w C++ (libopenshot). Jesli nie znasz Pythona, PyQt ani C++,
warto teraz zglebic te tematy.

Wiele bledéw mozna jednak naprawi¢, a nowe funkcje dodac, znajac tylko Pythona, poniewaz komponenty C++ nie sa w ogéle
zaangazowane w interfejs uzytkownika. Python to niesamowity jezyk, bardzo przyjemny do nauki i jest jedyna wymagana
umiejetnoscig, aby zosta¢ deweloperem OpenShot!

Ostrzezenie: Ponizsze instrukcje dotycza Ubuntu Linux, ktdre jest najtatwiejszym Srodowiskiem do konfiguracji dla
rozwoju OpenShot. Jesli uzywasz innego systemu operacyjnego, zalecam uruchomienie maszyny wirtualnej z Ubuntu
LTS przed kontynuowaniem.

Jesli musisz uzywac systemu Windows lub Mac do rozwoju, zacznij od zapoznania sie z notatkami dotyczacymi kompila-
¢ji w wiki 1ibopenshot. Budowanie biblioteki wraz ze wszystkimi zalezno$ciami jest najtrudniejsza czescia procesu.

¢ Instrukcje kompilacji dla Windows

 Instrukcje kompilacji dla Mac
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1.18.2 Pobieranie najnowszego kodu Zzrédtowego

Zanim naprawimy bledy lub dodamy funkcje, musimy pobra¢ kod Zrédtowy na Twéj komputer.

Uzyj git, aby sklonowac nasze 3 repozytoria:

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

1.18.3 Konfiguracja sSrodowiska programistycznego

Aby skompilowa¢ lub uruchomié¢ OpenShot, musimy zainstalowa¢ kilka zalezno$ci w Twoim systemie. Najtatwiej zrobi¢ to
za pomoca naszego Daily PPA. PPA to nieoficjalne repozytorium Ubuntu, ktére zawiera nasze pakiety oprogramowania do
pobrania i instalacji.

sudo add-apt-repository ppa:openshot.developers/libopenshot-daily

sudo apt-get update

sudo apt-get install openshot-qt \
cmake \
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 \
libgt5svg5-dev \
libswscale-dev \
libunittest++-dev \
libxcursor-dev \
libxinerama-dev \
libxrandr-dev \
libzmg3-dev \
pkg-config \
python3-dev \
protobuf-compiler \
gtbase5-dev \
libgt5svg5-dev \
libxcb-xfixes@-dev \
gtmultimedia5-dev \
swig

Na tym etapie powiniene$ mie¢ sklonowany kod Zrédlowy wszystkich 3 komponentéw OpenShot w lokalnych folderach,
zainstalowane dzienne PPA OpenShot oraz wszystkie wymagane zaleznosci do rozwoju i uruchomienia. To $wietny poczatek,
teraz mozemy zacza¢ kompilowac¢ kod!
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1.18.4 libopenshot-audio (Instrukcje kompilacji)

Ta biblioteka jest wymagana do odtwarzania dZzwieku i efektéw audio. Bazuje na frameworku JUCE. Oto polecenia do jej
kompilacji:

cd libopenshot-audio
mkdir build

cd build
cmake -DCMAKE_INSTALL_PREFIX=dist ..
make

make install

W zasadzie przechodzimy do folderu libopenshot-audio/build, a nastepnie uruchamiamy cmake .. w folde-
rze nadrzednym. To znajduje zalezno$ci i tworzy wszystkie potrzebne Makefile do kompilacji tej biblioteki. Nastepnie
make uzywa tych Makefile do kompilacji biblioteki, a make install instaluje ja w okreslonej lokalizacji. Jesli CMA-
KE_INSTALL_PREFIX nie jest ustawiony, pliki zostana zainstalowane domyslnie do /usr/local/, amake install
bedzie wymagac¢ uprawnien administratora.

1.18.5 libopenshot (Instrukcje kompilacji)

Ta biblioteka jest wymagana do dekodowania, kodowania wideo, animacjiiniemal wszystkiego innego. Wykonuje wiekszos$¢
ciezkiej pracy zwigzanej z edycja i odtwarzaniem wideo. Oto polecenia do jej kompilacji:

cd libopenshot
mkdir build

cd build
cmake -DLIBOPENSHOT_AUDIO_DIR=../../libopenshot-audio/build/dist ..
make

W zasadzie przechodzimy do folderu 1ibopenshot/build, a nastepnie uruchamiamy cmake .. w folderze nadrzed-
nym. To znajduje zaleznosci i tworzy wszystkie potrzebne Makefile do kompilacji tej biblioteki. Nastepnie make uzywa tych
Makefile do kompilacji biblioteki. Poniewaz podali$my lokalizacje naszej skompilowanej instalacji 1ibopenshot-audio,
ta wersja biblioteki zostanie uzyta zamiast systemowej (jesli istnieje).

Nie instalujemy libopenshot po kompilacji, poniewaz nie jest to potrzebne. Do celéw testowych mozemy powiedzie¢
OpenShot, aby uzywat 1ibopenshot bezposrednio z naszego katalogu build.
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1.18.6 Wiezy jezykowe

API libopenshot jest dostepne w kilku jezykach dzieki powiazaniom SWIG. Python jest uzywany przez interfejs uzytkow-
nika OpenShot, a takze udostepniamy powiazania dla Ruby i Java. Eksperymentalne wsparcie dla Godot 4.4 jest dostepne
dla deweloperdéw, ktérzy chca zintegrowac funkceje edycji wideo z silnikiem gry Godot. Wszystkie te powigzania odnosza sie
do tej samej bazy kodu C++, dzieki czemu mozesz edytowa¢ wideo w preferowanym $rodowisku.

1.18.7 openshot-qt (Instrukcje uruchamiania)

To nasza gléwna aplikacja PyQt napisana w Pythonie. Poniewaz jest napisana w Pythonie, nie wymaga kompilacji do uru-
chomienia. Aby uruchomi¢ OpenShot z kodu zrédlowego z nowo skompilowanymi bibliotekami 1ibopenshot-audio
ilibopenshot, uzyj nastepujacych polecen:

cd openshot-qt
PYTHONPATH=. . /1libopenshot/build/sxrc/bindings/python
python3 src/launch.py

To powinno uruchomi¢ interfejs uzytkownika OpenShot. Wszelkie zmiany, ktére wprowadzite§ w plikach zZrédlowych (pli-
kach Python *. py, plikach PyQt UI *.ui itd.) zostana uwzglednione. Wymaga to bibliotek 1ibopenshot-audioili-
bopenshot, a jesli co$ poszto nie tak w powyzszych krokach, OpenShot prawdopodobnie sie nie uruchomi.

Jesdli OpenShot uruchomi sie w tym momencie, gratulacje! Masz teraz dzialajaca lokalng wersje OpenShot, ktéra dziala na
podstawie twojego lokalnego kodu Zrédlowego. Sprobuj wprowadzi¢ jakie$ zmiany w kodzie Zrédlowym i ponownie uru-
chomi¢ OpenShot... teraz powiniene$ zobaczy¢ swoje zmiany!

1.18.8 Zgtoszenia na GitHub

Teraz, gdy udalo Ci sie skompilowac i uruchomié OpenShot Video Editor ze Zrddla, koniecznie sprawdz naszq liste zgloszen
bledéw na GitHub: OpenShot Issues. Zachecamy réwniez do wypelnienia naszego krétkiego formularza dla wspottworcow
i przedstawienia sie!

1.18.9 Udostepnij swoje zmiany

Gdy naprawisz biad lub dodasz niesamowita nowa funkcje, koniecznie podziel sie tym z zespolem OpenShot. Najlepiej, jesli
uda nam sie scali¢ to z gtéwna galezig kodu Zrédlowego. Najlatwiejszym sposobem na udostepnienie swoich zmian jest
utworzenie forka naszego repozytorium, wypchniecie zmian na GitHub i utworzenie Pull Request. Pull Request informuje
zespodl OpenShot, zZe masz gotowe zmiany do scalenia. Nastepnie mozemy je przejrze¢, udzieli¢ opinii i, miejmy nadzieje,
scali¢ twoje zmiany z gtéwna galezia.

1.19 Wspébittworzenie

Chcesz pomdc ulepszy¢ OpenShot (i przy okazji poznac nowych ludzi)? Dolacz do naszego zespotu open-source, wypelniajac
szybki formularz dla wspottworcow i przedstaw sie! Zapraszamy wszystkich wolontariuszy, niezaleznie od umiejetnosci czy
poziomu doswiadczenia. Stwérzmy cos$ niesamowitego!
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1.19.1 Jak wspéttworzyé

Istnieje wiele sposobdéw, aby poméc i wspiera¢ OpenShot, w tym:
* Testowanie
» Thumaczenia
* Dokumentacja
* Obsluga klienta
* Media spoleczno$ciowe / Marketing
» Tworzenie oprogramowania
 Grafika / Projektowanie / Interfejs
* Spoleczno$¢ uzytkownikow
* Darowizny

Wszystkie te obszary sa jednakowo wazne, dlatego chcieliby$my wiedzie¢, ktére z nich najbardziej Cie interesuja. Poswiec
chwile i wypelij nasz szybki formularz dla wspottworcow.

1.19.2 Znalaztes btad?

Prosimy skorzysta¢ z naszej strony do zglaszania bledéw krok po kroku: https://openshot.org/issues/new/, aby rozwigzac
potencjalny nowy blad. Ten przewodnik pokaze, jak usunaé pliki dziennika, przetestowac¢ najnowszg wersje dzienng oraz
wyszukaé duplikaty zgloszen bledéw (na wypadek, gdyby kto$ inny juz zglosil ten sam problem). Na koricu przewodnika
pomoze Ci to stworzy¢ szczegotowy i przydatny raport bledu dla naszego zespotu programistow i wolontariuszy.

1.19.3 Programisci
OpenShot korzysta z GitHub do zarzadzania zgloszeniami i kodem Zrédlowym: https://github.com/OpenShot. Prosimy za-

poznac sie z naszym przewodnikiem Jak zosta¢ programistg, ktéry krok po kroku wyjasnia, jak skompilowa¢ OpenShot
i wykonac pierwsze pull request na GitHub.

1.19.4 Stworzone z pasjg

OpenShot Video Editor to wolontariacki projekt i dzielo z pasji. Prosimy o cierpliwo$¢ wobec napotkanych probleméw
izachecamy do zaangazowania sie oraz pomocy w ich naprawie!

Dziekujemy za Twoje wsparcie!
— Zespot OpenShot
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1.20 Dowiedz sie wiecej

Intensywnie pracujemy nad rozbudowa tego przewodnika uzytkownika i ulepszaniem OpenShot Video Editor, ale jesli
utknales$ i nie wiesz, gdzie sie zwrdci¢, OpenShot oferuje kilka Zrédet dodatkowych informacji.

1. OpensShot oferuje kilka samouczkéw na YouTube, ktdre pomoga Ci dowiedziec sie wiecej.

2. OpenShot posiada spotecznos¢ uzytkownikow na Reddicie, poSwiecong wzajemnej pomocy, odpowiadaniu na pytania
oraz dyskusjom na temat edycji wideo i OpenShot.

3. Jesli chcesz pomdc ulepszy¢ ten przewodnik uzytkownika, zobacz zZrédio na GitHub.
4. Jesli odkryte$ nowy blad, prosimy o zgloszenie bledu.

5. Jedli potrzebujesz profesjonalnego wsparcia, mozesz otworzy¢ zgloszenie, wysylajac wiadomo$¢ na sup-
port@openshot.org lub uméwic si¢ na rozmowe.

1.21 Stownik

W dzisiejszym szybko zmieniajgcym sie, zorientowanym na media $wiecie istnieje wiele terminologii techniczne;j. Jesli za-
stanawiasz sig, co oznacza jakis$ termin lub skrét zwigzany z produkcja wideo, na pewno nie jeste$ sam. Podobnie jak w wigk-
szo$ci branz, produkcja wideo ma swéj wiasny jezyk. Oto lista terminéw czesto spotykanych w montazu wideo. Zapoznanie
sie z nimi ulatwi Ci prace.

* Untitled Project [HD 720p 30 fps] - OpenShot Video Editor
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1.21.1 Definicje

Te definicje sa w trakcie opracowywania. Prosimy o kontakt pod adresem support@openshot.org, jesli potrzebujesz definicji
jakiego$ terminu.

-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-

A-Roll:
Gloéwne wideo, zwykle przedstawiajgce osobe méwigca.

Aliasowanie:
Niepozadany poszarpany lub schodkowy wyglad uko$nych linii na obrazie, grafice lub tekscie.

Alfa:
Mieszanie alfa to wypukla kombinacja dwéch koloréw umozliwiajaca efekty przezroczystosci w grafice komputero-
wej. Warto$¢ alfa w kodzie koloru mies$ci sie w zakresie od 0.0 do 1.0, gdzie 0.0 oznacza kolor calkowicie przezroczysty,
a 1.0 kolor calkowicie nieprzezroczysty.

Kanat alfa:
Kanatl alfa to kanal w obrazie lub klipie filmowym, ktéry kontroluje obszar przezroczystosci.

Szum otoczenia:
Szum otoczenia to halas tla charakterystyczny dla miejsca nagrania.

Animacja:
Technika sprawiania, ze nieozywione obiekty lub rysunki wydaja sie porusza¢ w filmach lub grafice komputerowej.

Wygladzanie krawedzi:
Wygladzanie krawedzi to proces wygladzania poszarpanych linii na obrazie. Moze tez oznacza¢ metode filtrowania
blednych czestotliwosci w sygnale audio.

Artefakt:
Artefakt to niepozadane dane na obrazie powstate w wyniku przetwarzania cyfrowego.

Proporcje obrazu:
Stosunek szerokos$ci do wysokosci na plaskiej powierzchni lub w dwuwymiarowej konstrukeji abstrakcyjnej, takiej
jak obraz, wideo, znak lub piksel. Standardowe proporcje dla wideo NTSC SD to 4:3 (lub 1,33:1) oraz HD 16:9 (lub
1,77:1). Najczestsze proporcje obrazu w filmach to 1,85:11i 2,35:1.

ATSC:
ATSC to cyfrowy standard nadawczy, ktéry zastapil starszy analogowy standard NTSC. Standard obejmuje formaty
standardowe i wysokiej rozdzielczo$ci.

Czestotliwosé probkowania audio:
Liczba prébek pobieranych na sekunde do cyfrowej reprodukcji dZwieku. Im wyzsza czestotliwo$¢ prébkowania, tym
lepsza jako$¢ dZzwieku cyfrowego. Czestotliwo$¢ 44 100 prébek na sekunde zapewnia jako$¢ dZzwieku na poziomie CD
i obejmuje zakres styszalny dla czlowieka.
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B-roll:
B-roll to dodatkowe ujecia dostarczajace szczegotdw i wiekszej elastycznos$ci podczas montazu wideo. Typowe przy-
klady to ujecia uzywane do przejscia od wywiadu lub reportazu, aby lepiej opowiedziec historie.

Bit:
Podstawowa jednostka przechowywania cyfrowego. Bit moze mie¢ warto$¢ 1 (jeden) lub 0 (zero).

Glebia bitowa:
W grafice cyfrowej i wideo glebia bitowa oznacza liczbe koloréw, ktdre obraz moze wys$wietli¢. Obraz czarno-bialy
o wysokim kontra$cie (bez odcieni szaro$ci) ma 1 bit, co oznacza, ze piksel moze by¢ wylaczony lub wlaczony, czarny
lub bialy. Wraz ze wzrostem glebi bitowej dostepnych jest wiecej koloréw. Kolor 24-bitowy pozwala na wyswietlanie
milionéw koloréw. Podobnie w audio cyfrowym glebia bitowa oznacza liczbe bitéw na prébke. Im wyzsza wartos¢,
tym lepsza jako$¢ dzwieku.

Predkos¢ transmisji bitow:
Czestotliwo$¢, z jaka bity (cyfry binarne) przechodza przez dany punkt fizyczny lub umowny, mierzona w bps (bitach
na sekunde). W kazdej sekundzie wideo predko$¢ transmisji bitéw, czyli przeptyw danych, to ilo§¢ danych uzywanych
na sekunde. Predko$¢ transmisji bitdw, wyrazona w kilobitach na sekunde, moze by¢ zmienna lub stala.

Niebieski ekran:
Niebieski ekran to niebieskie tlo, przed ktérym stoi obiekt, a ktdre komputer pdzniej zastepuje innym ttem w postpro-
dukcji. Zobacz takze kompozycje na niebieskim ekranie i zielonym ekranie.

Kompozycja na niebieskim ekranie:
Proces uczynienia wszystkich niebieskich elementéw na obrazie przezroczystymi i umieszczenia pod spodem innego

tla.

-C-

Przechwytywanie:
Proces przenoszenia materialu wideo z kamery lub magnetowidu na komputer. Je$li materiat Zrédtowy jest analogo-
wy, proces przechwytywania konwertuje wideo na cyfrowe.

Kanal:
Kanatl to jeden z kilku skladnikéw w skali szaro$ci uzywanych do tworzenia obrazu kolorowego. Kanaly czerwony,
zielony i niebieski tworza obrazy RGB, z opcjonalnym kanalem alfa dla przezroczystosci.

Chromakey:
Chromakey to metoda tworzenia przezroczysto$ci w materiale wideo poprzez wybranie okre$lonego ,kluczowego
koloru” do stworzenia matowej maski alfa. Czesto uzywana w programach informacyjnych do wyswietlania grafik
pogodowych za prezenterem oraz do kompozycji efektéw wizualnych.

Klip:
Zdigitalizowany lub przechwycony fragment wideo, audio lub obu. Klipy to pliki multimedialne dodawane do osi
czasu, zwykle bedace czedcia wiekszego nagrania.

Kodek:

Kodek to technologia kompresji wideo uzywana do kompresji danych w pliku wideo. Kodek oznacza ,,kompresje i de-
kompresje”. Przykladem popularnego kodeka jest H.264.

Korekcja koloru:

Proces zmiany koloru wideo, szczegdlnie nagranego w mniej idealnych warunkach, takich jak stabe o$wietlenie.
Kompozycja:

Tworzenie obrazu zlozonego poprzez laczenie wielu obrazéw i innych elementow.

1.21. Stownik 179



OpenShot Video Editor Documentation, Wydanie 3.4.0

Material uzupelniajacy:
Material uzupelniajacy to proces nagrywania dodatkowych ujec¢ i katow kamery, aby pokry¢ akcje w scenie. Material
ten daje montazystom wiekszy wybor podczas postprodukcji.

Kompresja:
Proces zmniejszania ilo$ci danych, na przyklad w pliku audio lub wideo, do formy zajmujacej mniej miejsca.

Wspélczynnik crop:
Wspotczynnik crop to liczba (zwykle od 1,3 do 2,0) reprezentujaca stosunek powierzchni matrycy aparatu do matrycy
pelnoklatkowej. Pomnéz ogniskowa obiektywu przez wspdéiczynnik crop matrycy, aby uzyskaé efektywna ogniskowa
dla kombinacji obiektyw/matryca.

Przewijanie:
Przewijanie to efekt tekstowy, w ktérym tekst przesuwa sie z prawej do lewej (w krajach anglojezycznych).

Przenikanie:
Przenikanie to jednoczesne zanikanie jednego zZrédia audio lub wideo i pojawianie sie drugiego, tak ze nakladaja sie
chwilowo. Nazywane takze rozpuszczeniem.

Ciecie:
Ciecie to natychmiastowa zmiana z jednego ujecia na drugie.

Wstawka (Cut-in):
To rodzaj ujecia, ktdre najczesciej pokazuje obiekty, z ktérymi posta¢ ma kontakt lub ktére manipuluje. Wstawki sg
przydatne jako material uzupeiniajacy, poniewaz na krotko odchodza od gléwnego tematu.

Ciecie w trakcie akcji:
Ciecie w trakcie akcji to technika stosowana, aby scena byla bardziej interesujaca. Koncepcja jest prosta... gdy tniemy
w trakcie akcji, zmiana wydaje sie mniej gwaltowna i bardziej atrakcyjna wizualnie.

-D-

Przeplywnosé danych:
Io$¢ danych przesylanych w czasie (np. 10 MB na sekunde). Czesto uzywane do opisu zdolnos$ci dysku twardego do
pobierania i dostarczania informacji.

Mianownik:
Liczba lub wyrazenie ponizej kreski ulamkowej (np. 2 w %).

Wideo cyfrowe:
Wideo cyfrowe to elektroniczne przedstawienie ruchomych obrazéw wizualnych (wideo) w formie zakodowanych
danych cyfrowych. W przeciwienstwie do tego, wideo analogowe przedstawia ruchome obrazy za pomoca sygnaléw
analogowych. Wideo cyfrowe sklada sie z serii cyfrowych obrazéw wyswietlanych w szybkim tempie.

Digitalizowa¢:
Konwertowac¢ analogowe wideo lub audio na forme cyfrowa.
Rozpuszczenie:

Rozpuszczenie to efekt przejscia obrazu, w ktérym jeden obraz stopniowo znika, a inny sie pojawia. Nazywane takze
przenikaniem.
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-E-

Montaz:
Montaz to proces lub efekt selektywnego ukladania klipéw wideo i audio w nowy plik wideo. Zwykle obejmuje prze-
gladanie surowego materiatu i przenoszenie wybranych fragmentéw do nowej, ustalonej sekwencji.

Efekt:
Syntetyczne dZzwigki i animacje tworzone w domenie cyfrowej, stosowane do klipu w celu zmiany konkretnego para-
metru wideo lub audio. Przyklady: kolor elementu wizualnego lub poglos na $ciezce audio.

Kodowa¢:
Laczenie poszczegolnych sygnaléw wideo (np. czerwonego, zielonego i niebieskiego) w jeden sygnat lub konwersja
pliku wideo do innego formatu za pomoca kodeka.

Eksport:
Eksport odnosi sie do procesu zlozenia edytowanego projektu wideo w jeden plik, ktéry nastepnie odtwarza sie sa-
modzielnie, jest udostepniany lub przesylany.

-F-

Przejscie:

Przej$cie to stopniowe zmniejszanie lub zwiekszanie intensywnosci obrazu lub dZwieku. Uzycie: zanikanie, przejscie
do czerni, pojawianie sie lub wylanianie z czerni.

Pojawianie sie:
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.

Zanikanie:
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.

Filtr:
Filtr wideo to komponent oprogramowania wykonujacy operacje na strumieniu multimedialnym. Kilka filtréw uzy-
wanych w lafncuchu, zwanym grafem filtréw, to proces, w ktérym kazdy filtr otrzymuje dane wejsciowe od filtra
nadrzednego. Graf filtréw przetwarza dane wejSciowe i przekazuje przetworzony obraz do filtra podrzednego.

Final Cut:
Ostateczna produkcja wideo, ztozona z wysokiej jakosci klipéw, gotowa do eksportu na wybrane medium dostarcza-
jace.

Wykonczenie:
Etap laczacy wszystkie elementy projektu. Wynikiem tego etapu jest master lub sub-master.

Material filmowy:
Pochodzace od diugosci filmu wyrazanej w stopach, prawie synonim klipéw wideo.

Klatka:
W filmowaniu, produkceji wideo, animacji i pokrewnych dziedzinach, klatka to jedno z wielu nieruchomych obrazéw
tworzacych pelny ruchomy obraz.

Klatki na sekunde (fps):
Liczba klatek wyswietlanych na sekunde. Przy 15 fps i mniej, ludzkie oko dostrzega pojedyncze klatki, co powoduje,
ze wideo wydaje sie skokowe.

Czestotliwosé klatek:

Czestotliwo$¢ klatek (wyrazana w klatkach na sekunde lub FPS) to czestotliwo$¢ (wyrazona w Hz), z jaka na ekranie
pojawiaja sie kolejne obrazy zwane klatkami. Termin ten odnosi sie zaréwno do kamer filmowych i wideo, grafiki
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komputerowej, jak i systemdw przechwytywania ruchu. Przyklady popularnych czestotliwos$ci klatek: 24, 25, 29,97,
30, 50, 60.

Czestotliwosé:
Liczba cykli dZwieku na sekunde, wyrazona w hercach (Hz). Czestotliwo$¢ determinuje wysokos$¢ dzwieku.

-G-

Gamma:
Pomiar intensywno$ci tonéw $rednich na obrazie. Regulacja gammy zmienia poziom tonéw $rednich, pozostawiajac
czernie i biele bez zmian.

GPU:
Procesor graficzny. Mikrouklad z wbudowanymi mozliwosciami obstugi grafiki 3D bardziej efektywnie niz CPU (cen-
tralna jednostka przetwarzajaca).

Grawitacja:
Grawitacja w OpenShot to wlasciwo$¢ kazdego klipu okres$lajaca poczatkowa pozycje klipu na ekranie.

Zielony ekran
Zielone tlo, przed ktorym stoi obiekt, ktore w postprodukcji zastepowane jest innym tlem.

Kompozycja na zielonym ekranie
Proces uczynienia wszystkich zielonych elementéw na obrazie przezroczystymi i umieszczenia pod spodem innego
tla, tak aby wydawalo sie, zZe obiekt znajduje sie w innym miejscu.

-H-

Wysoka rozdzielczo$é (HD):
Ogoélne okreslenie sygnalu wideo o znacznie wyzszej rozdzielczod$ci niz standardowa.

HDMI:
High Definition Multimedia Interface. Interfejs do przesylania cyfrowych danych audio i wideo w wysokiej rozdziel-
czosci.

HDR:

HDR (wysoki zakres dynamiki) to }aczenie dwdch obrazéw, z ktérych jeden poprawnie eksponuje jasne partie, a drugi
ciemne obszary. Po polaczeniu powstaje obraz o prawidlowej ekspozycji.

HDTV:
Telewizja wysokiej rozdzielczosci. Format nadawczy umozliwiajacy sygnat o wyzszej rozdzielczo$ci niz tradycyjne
formaty NTSC, PAL i SECAM.

HDV:
Wideo wysokiej rozdzielczo$ci. Format uzywany do nagrywania danych w jakosci HDTV za pomocg kamer wideo.

Przestrzen nad glowg:
Przestrzen miedzy géra gtowy postaci a géra kadru.

Szum:
Szum spowodowany niedoskonalo$ciami nosnika nagrania.

Odcien:
Odcien koloru. To ogélna kategoria kolorystyczna, do ktérej nalezy dany kolor. Na przyklad rézowy, karmazynowy
i $§liwkowy to rézne kolory, ale wszystkie naleza do odcienia czerwonego. Biale, czarne i szare tony nie sa odcieniami.
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I-

Stabilizator obrazu:
Nazywany takze elektronicznym stabilizatorem obrazu. Technika stuzaca do usuwania drgan spowodowanych ru-
chem kamery.

Importowanie:
Importowanie to proces przenoszenia filméw z kamery na komputer lub do oprogramowania do edycji.

Kompresja miedzyklatkowa:
Schemat kompres;ji, taki jak MPEG, ktdry zmniejsza ilo$¢ informacji wideo, przechowujac tylko réznice miedzy klatka
a poprzedzajacymi ja klatkami.

Interpolacja:
Uzywana w animacji do obliczania ruchu pomiedzy dwoma kluczowymi klatkami utworzonymi przez uzytkowni-
ka, dzieki czemu edytor nie musi animowac kazdej klatki recznie. Przyspiesza to proces i sprawia, ze animacja jest
plynniejsza.

Napisy miedzyklatkowe:
Napisy pojawiajace sie samodzielnie miedzy ujeciami. Czesto spotykane w filmach niemych jako zastepstwo dialogéw,
uzywane takze jako nagtéwki rozdzialow.

.J -

Ciecie J:
Edycja, w ktorej dzwiek zaczyna sie przed obrazem, nadajac mu dramatyczne wprowadzenie. Znane rowniez jako
prowadzenie dZzwiekowe.

Przesuwanie klatka po klatce
Przesuwanie do przodu lub do tytu przez wideo, odtwarzajac je po jednym polu lub klatce.

Skokowe ciecie:
Skokowe ciecie to nienaturalna, nagla zmiana miedzy ujeciami o tym samym temacie, ale nieco réznigcymi sie pozycja
na ekranie, przez co temat wydaje sie przeskakiwac z jednego miejsca na ekranie do innego.

K-

Klucz:
Metoda tworzenia przezroczystosci, na przyktad kluczowanie na niebieskim tle lub chroma key.

Kluczowa klatka:
Kluczowa klatka to klatka zawierajaca zapis okreslonych ustawien (np. skala, rotacja, jasno$¢). Punkty poczatkowe
i konicowe dla animowanych efektéw. Ustawiajac wiele kluczowych klatek, mozna dostosowywac te parametry pod-
czas odtwarzania wideo, aby animowac¢ wybrane elementy.

-L-

Ciecie L:
Ciecie L to edycja, w ktdrej obraz konczy sie przed dzwiekiem. Ciecia L pelnia role subtelnego przej$cia miedzy sce-
nami.

Letterbox:
Technika uzywana do zachowania oryginalnego proporcji obrazu filmu podczas odtwarzania na telewizorze. Letter-
boxing dodaje czarne paski u géry i na dole ekranu.
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Edycja liniowa:
Forma edycji wideo, ktéra uklada ciecia kolejno, jedno po drugim, aby stworzy¢ finalng scene. Kontrastuje to z edycja
nieliniowg, ktéra pozwala na ciecie w dowolnej kolejnosci.

Log:
Rejestr startowego i koricowego kodu czasowego, numeréw tasm, opiséw scen i innych informacji dla okres§lonego
Klipu.

Bezstratny:
Schemat kompresji, ktéry nie powoduje utraty danych po dekompresji pliku. Pliki bezstratne sa zazwyczaj do$¢ duze
(ale nadal mniejsze niz wersje nieskompresowane) i czasami wymagajg znacznej mocy obliczeniowej do dekodowania
danych.

Stratny:
Kompresja stratna to schemat kompresji, ktéry pogarsza jako$¢. Algorytmy stratne kompresuja dane cyfrowe, elimi-
nujac dane najmniej wrazliwe dla ludzkiego oka i oferuja najwyzsze dostepne wspdétczynniki kompres;ji.

-M-

Ustaw punkt wejscia:
Umieszczenie markera na poczatku miejsca, w ktérym chcesz, aby klip sie rozpoczat.

Ustaw punkt wyjscia:

Umieszczenie markera na poczatku miejsca, w ktérym chcesz, aby klip sie zakonczyl.

Dopasowanie akcji:
Dopasowanie akcji (lub cigcie dopasowujace) to technika, w ktérej montazysta przechodzi z jednej wizualnie podobnej
sceny do drugiej.

Bank pamieci:
Bank pamieci to wideo dokumentujace okreslone okresy lub wydarzenia z zycia danej osoby. Moze by¢ opatrzone
muzyka, zawiera¢ naturalne dzwigki, rejestrowac¢ wakacje lub po prostu uchwyci¢ chwile z codziennego zycia.

Marker:
Obiekt stuzacy do oznaczania lokalizacji. Markery klipéw oznaczaja istotne punkty w klipie. Markery na osi czasu
wskazuja sceny, miejsca na napisy lub inne wazne punkty w calym filmie. Uzywaj markeréw klipéw i osi czasu do
pozycjonowania i przycinania klipdw.

Maska:
Przezroczysty obszar obrazu, zwykle zdefiniowany przez ksztalt graficzny lub tlo bluescreen. Nazywany takze mat-
tem.

Matte:
Matte to maska obrazu uzywana w efektach wizualnych do kontrolowania stosowania efektu na wybranych czesciach
obrazu.

Montaz:
Montaz to samodzielna sekwencja uje¢ zestawionych obok siebie, majaca na celu przekazanie pomystu lub nastroju.
Sugerowany zwigzek miedzy pozornie niezwigzanymi materiatami tworzy nowy przekaz.

Artefakt ruchu:
Wizualne zakldcenia spowodowane réznica miedzy liczbg klatek na sekunde kamery a ruchem obiektu. Najczesciej
widoczne podczas filmowania ekranu komputera lub telewizora. Ekran migocze lub przesuwa sie po nim linia, co
wynika z réznicy w liczbie klatek i braku synchronizacji miedzy kamera a telewizorem.
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-N-

Szum:
Niepozadane dane w sygnale wideo lub audio. Zobacz takze artefakt.

Edycja nieliniowa:
System edycji umozliwiajacy dokonywanie zmian w dowolnym czasie i kolejnosci. Dostep jest losowy, co oznacza, ze
system moze przej$¢ do konkretnych fragmentéw danych bez koniecznosci przegladania calego materiatu.

Licznik:
Liczba lub wyrazenie nad kreska utamkowa (np. 1 w %2).

NTSC:
NTSC to skrot od National Television Standards Committee. NTSC to grupa, ktéra pierwotnie opracowala system tele-
wizji czarno-bialej, a nastepnie kolorowej. Stany Zjednoczone, Japonia i wiele innych krajéw uzywa NTSC. NTSC skiada
sie z 525 przeplotowych linii wy$wietlanych z predko$cig 29,97 klatek na sekunde. Obecnie NTSC zostalo zastapione
przez ATSC.

-0-

Edycja offline:
Edycja wstepnego montazu przy uzyciu niskiej jako$ci klipéw, a nastepnie tworzenie finalnej wersji z klipéw wysokiej
jako$ci, zwykle na bardziej zaawansowanym systemie niz ten uzywany do wstepnej edycji.

Edycja online:
Wykonywanie catej edycji (w tym wstepnego montazu) na tych samych klipach, ktére tworza finalna wersje.

Nieprzezroczystos¢:
Odwrotna miara poziomu przezroczystosci obrazu, wazna przy kompozycji. Kanat alfa obrazu przechowuje informa-
cje 0 jego nieprzezroczystosci.

-P-

PAL:
PAL to skrét od Phase Alternate Line. Jest to standard formatu wideo uzywany w wielu krajach europejskich. Obraz
PAL sklada sie z 625 linii wyswietlanych z predkos$cia 25 klatek na sekunde.

Panoramowanie:
Poziomy ruch kamery wokot! stalej osi.

Panoramowanie i kadrowanie:
Metoda konwersji obrazu panoramicznego do proporcji 4:3. Kadrowanie wideo tak, aby wypelnialo caly ekran, oraz
panoramowanie w celu pokazania istotnych czesci sceny.

Obraz w obrazie (PIP):
Efekt nalozenia malego okna z materialem filmowym na wigksze okno, gdzie oba odtwarzaja si¢ jednoczesnie.

Piksel:
Jeden z malenkich punktéw tworzacych obraz w pamieci komputera. Najmniejsza jednostka obrazu cyfrowego.

Proporcje piksela:
Proporcje obrazu to stosunek szerokosci do wysokosci wideo; proporcje piksela to stosunek szeroko$ci do wysokosci
pojedynczego piksela. Standardowe proporcje piksela to 1:1.

Pikselizacja:
Wys$wietlanie duzych, blokowych pikseli na obrazie spowodowane jego nadmiernym powiekszeniem.
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Glowica odtwarzania:
Podczas edycji audio lub wideo na komputerze, gtowica odtwarzania to graficzna linia na osi czasu, ktéra reprezentuje
aktualnie odtwarzang pozycje lub klatke materiatu.

Postprodukcja (Post):
Postprodukcja to wszelkie dzialania zwiazane z produkcja wideo po nagraniu materialu. Zazwyczaj obejmuje mon-
taz, dodanie muzyki tla, lektora, efektéw dzwiekowych, napiséw i réznych efektéw wizualnych, prowadzacych do
ukonczenia produkcji.

Klatka plakatowa:
Pojedyncza klatka klipu, wybrana jako miniatura wskazujaca zawarto$c¢ klipu.

Projekt:
Projekt to wszystkie pliki, przejscia, efekty i animacje, ktore tworzysz lub uzywasz w OpenShot.

-R-

Surowy material:
Surowy material to nieedytowany material, zwykle bezposrednio z kamery.

W czasie rzeczywistym:
Czas rzeczywisty wystepuje natychmiast, bez opdznienia na renderowanie. Jesli przejscie odbywa sie w czasie rze-
czywistym, nie ma oczekiwania, komputer tworzy efekt lub przejscie na biezgco, pokazujac wyniki od razu.

Renderowanie:
Proces, w ktérym oprogramowanie i sprzet do edycji wideo konwertuja surowy material wideo, efekty, przejscia i filtry
na nowy, ciaggly plik wideo.

Czas renderowania:
Czas renderowania to czas, jaki komputer do edycji potrzebuje na zlozenie elementéw zZrédlowych i polecen w jeden
plik wideo. Renderowanie pozwala na odtwarzanie sekwencji, w tym tytuldw i efektéw przejs$cia, w pelnym ruchu.

Rozdzielczos¢:
Rozdzielczo$¢ odnosi sie do rzeczywistej liczby pikseli poziomych i pionowych w Twoim wideo. Typowe przyklady
rozdzielczo$ci: (SD) 640x480, (HD) 854x480, (HD) 1280x720, (FHD) 1920x1080, (QHD) 2560x1440, (UHD) 3840x2160
oraz (FUHD) 7680x4320. Czesto liczby podane pionowo odnosza sie do rozdzielczo$ci. Podane przyklady odpowiadaja
kolejno SD, 480p, 720p, 1080p, 1440p, 4K i 8K.

RGB:
Monitory, kamery i projektory cyfrowe uzywaja podstawowych koloréw $wiatla (czerwony, zielony i niebieski) do
tworzenia obrazéw.

RGBA:
Plik zawierajacy obraz RGB oraz kanat alfa z informacja o przezroczystosci.

Przewijanie:
Przewijanie to efekt tekstowy czesto widoczny w napisach koricowych, gdzie tekst zwykle przesuwa sie od dotu do
gory ekranu.

Wstepny montaz:
Wstepny montaz to wstepna edycja materialu wideo w przyblizonej kolejnosci, dtugosci i zawarto$ci gotowego pro-
gramu.
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-S-

Czestotliwo$é probkowania:
W audio cyfrowym liczba prébek na sekunde. Im wyzsza liczba, tym lepsza jako$¢ dzwieku.

Scena:
Akcja, ktdra dzieje sie w jednym miejscu i czasie.

Przesuwanie:
Przesuwanie to reczne przesuwanie kursora lub glowicy odtwarzania po osi czasu. Termin ten, wcze$niej odnoszacy
sie do $ciezek audio, teraz dotyczy takze $ciezek wideo.

Ujecie:
Nagranie pojedynczego ujecia.

Dane dodatkowe:
Pomocnicze metadane przypisane do strumieni lub pakietéw w kontenerach takich jak MP4 (np. rotacja, stereo3D,
sferyczne).

Zwolnione tempo:
Ujecie, w ktérym akcja odbywa sie wolniej niz zwykle. Kamera osigga efekt zwolnionego tempa, przyspieszajac liczbe
klatek podczas nagrywania, a nastepnie odtwarzajac je wolniej.

Przyciaganie:
Przycigganie szybko ustawia obiekt w linii z siatka, liniami pomocniczymi lub innym obiektem. Przycigganie powo-
duje, ze obiekt automatycznie przeskakuje do dokladnej pozycji, gdy uzytkownik przecigga go w poblize zadanego
miejsca.

Wideo sferyczne:
Format wideo pelnej sfery (360x180°), ktéry wymaga specjalnych metadanych (SV3D), aby odtwarzacze wiedzialy, ze
maja wyswietla¢ go jako interaktywna panorame.

Laczenie:
Proces fizycznego taczenia dwéch kawatkéw filmu za pomoca ta$my lub cementu.

Ciecie dzielone (ciecie L lub J):
Edycja, w ktérej dZzwiek zaczyna sie przed lub po cieciu obrazu. Uzywana do tagodzenia przej$cia miedzy scenamilub
ujeciami.

Podzial ekranu:
Unikalny efekt wyswietlajacy dwie lub wiecej scen jednoczes$nie na réznych cze$ciach ekranu.

Efekty dzwiekowe:
Efekty dZwiekowe to sztucznie stworzone dzwieki, zwykle nagrane wcze$niej, wiaczone do $ciezki dzwiekowej wideo,
aby przypominaly rzeczywiste zdarzenia. Na przyklad dmuchanie w mikrofon moze symulowac wiatr towarzyszacy
obrazom huraganu.

Sciezka dzwiekowa:
Sciezka dzwiekowa to cze$é audio nagrania wideo, czesto wielowarstwowa, zawierajaca dzwieki naturalne, narracje,
muzyke tla lub inne dZzwieki.

Stabilizacja:
Stabilizacja obrazu to zbiér technik redukujacych rozmycie spowodowane ruchem kamery lub innego urzadzenia
obrazujacego podczas ekspozycji.

Standardowa rozdzielczosé (SD):
Standard nadawania telewizyjnego o nizszej rozdzielczosci niz wysokiej rozdzielczosci.

Krok:
Przesuwanie sie do przodu lub do tytu wideo po jednej klatce.
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Klatka nieruchoma:
Pojedyncza klatka wideo jest powtarzana, dzieki czemu wydaje sie nieruchoma.

Ciecie proste:
Najczestsza edycja, kolejne klipy umieszczone jeden po drugim w oknie Osi Czasu. Proste ciecia s preferowane za-
miast przejs$¢, gdy sceny sa podobne i nie chcesz, aby ciecia byly zauwazalne.

Nakladanie:
Laczenie obrazow, gdzie jedna lub wiecej warstw zawiera przezroczystosc.

Synchronizacja (Sync):
Synchronizacja odnosi sie do wzglednego czasu dZzwieku (audio) i obrazu (wideo) podczas tworzenia, postprodukcji
(miksowania), transmisji, odbioru i odtwarzania.

SECAM:
Systeme Electronique Couleur Avec Memoire, format telewizyjny uzywany gtéwnie w Europie Wschodniej, Rosji
iAfryce.

SV3D (Metadane wideo sferycznego):
Atom ,,sv3d” w plikach MP4/MOV — dane dodatkowe oznaczajgce klip jako 360° oraz zawierajace parametry projekcji,
yaw/pitch/roll.

T

Pochylenie:
Pochylenie to technika filmowa, w ktdrej kamera pozostaje w stalej pozycji, ale obraca sie w gore/ddt w plaszczyznie
pionowe;j.

Kod czasowy:
Kod czasowy to dyskretny adres przypisany kazdej klatce wideo (np. 1:20:24:09). Kod czasowy umozliwia precyzyjna
edycje klatek i pozwala montazystom dokladnie identyfikowac sceny w dzienniku.

Time-lapse:
Technika polegajaca na rejestrowaniu kazdej klatki wideo z duzo wolniejsza czestotliwo$cig niz zwykle. Podczas od-
twarzania z normalng predkoscia czas wydaje sie ptyna¢ szybciej. Program do edycji osiaga to przez przewijanie do
przodu lub zwiekszenie predkosci wideo.

0s Czasu:
0§ Czasu to interfejs edycyjny, ktéry uklada projekt wideo liniowo, skltadajacy sie z klipéw ulozonych poziomo na
ekranie.

Edycja na Osi Czasu:
Edycja na osi czasu to komputerowa metoda montazu, w ktérej paski proporcjonalne do dtugosci klipu reprezentuja
klipy wideo i audio na ekranie komputera.

Tworzenie napis6w:
Tworzenie napiséw to proces lub efekt wlgczania tekstu na ekranie jako napiséw koncowych, podpiséw lub innej
komunikacji alfanumeryczne;j.

Sciezka:
Oddzielna warstwa audio lub wideo na osi czasu.

Transkodowanie:
Konwersja pliku cyfrowego do innego formatu cyfrowego. Zazwyczaj obejmuje kompresje audio i wideo.

Przezroczystos¢:
Procentowa warto$¢ krycia klipu wideo lub elementu.
Przejscie:
Metoda zestawiania dwdch scen. Przej$cia moga przyjmowac rézne formy, w tym ciecia, rozpuszczenia i przesuniecia.
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Przycinanie:
Usuwanie klatek z poczatku, srodka lub konca klipu.

V-

Format wideo:
Format wideo to standard okre$lajacy sposéb zapisu sygnatu wideo na taSmie wideo. Standardy obejmuja DV, 8-mm,
Beta i VHS.

Lektor:
Termin opisujacy narracje poza kamera, ktdéra nie jest cze$cig sceny (niediegetyczna).

VTR:
Magnetowid, zwany takze «deckiem». Decki kopiuja taSmy wideo oraz umozliwiaja wejscie i wyjscie sygnalu z kom-
putera.

-W-

Szeroki ekran:
Format, w ktérym proporcja szerokosci do wysokosci klatki jest wieksza niz 4:3, dzieki czemu jest znacznie szerszy
niz wysoki.

Przesuniecie:
Przesuniecie to przejscie z jednego ujecia do drugiego. KrawedZ przej$cia przesuwa sie po oryginalnym obrazie jako
linia lub wz6r, odstaniajac nowe ujecie.

Z-

Zoom:
Ujecie, w ktérym obraz powieksza sie lub zmniejsza poprzez regulacje ogniskowej obiektywu, zamiast fizycznego
przesuwania kamery.
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