
������ को ������� पर पोटर् करना

मूल लेख का ɭलʌक (����)

प्रारंभ

जो छात्र अभी तक ������ के बारे में नहीं जानते हैं, वे पहले ������ के सामान्य बुɟनयादʍ कमांड्स को देख सकते हैं, और इसकʏ
कायर्क्षमता का गहराई से अध्ययन कर सकते हैं—जैसे ɟक ऑɟडयो और वीɟडयो संȰेषण, ɟवɢभȡ कोडेक्स का प्लेबैक, वीɟडयो कɪटʌग,
कई छɟवयों से वीɟडयो बनाना और ऑɟडयो ɠमɜक्संग, फॉमǂट पɝरवतर्न आɞद। यह कई एɧप्लकेशन पɝरदृश्यों में शɜक्तशाली और मजेदार
कायर्क्षमता प्रदान कर सकता है।

“डɫबʌग शो” जैसे ऐप्स के उदाहरण के रूप में, डɫबʌग न केवल मनोरंजक है, बɧल्क अक्सर उत्पाद को और अɠधक आकषर्क बना देता है।
हमने एक डɫबʌग मॉड्यूल ɟवकɡसत करने कʏ योजना बनाई, और इसके ɡलए ������ को चुना, इसे ������� प्लेटफॉमर् पर पोटर् करने
का प्रयास ɟकया। इसमें लगभग 3-4 ɞदन लगे, कई संस्करणों का प्रयास ɟकया, और ऑनलाइन कई लेखों में सफलता नहीं ɠमली, जब तक
ɟक हमें “������� में ������ का उपयोग और इंटरफेस कॉल” नामक एकट्यूटोɝरयल नहीं ɠमला, ɣजसके बाद हम इसे सफलतापूवर्क
पूरा कर पाए। वास्तɟवक परीक्षण से पता चला ɟक केवल ������ 1.2और ���-�9 का संयोजन ही सफलतापूवर्क पोटर् ɟकया जा सकता
है।

ɟवचार

������ एक � भाषा में ɡलखा गया प्रोजेक्ट है, ɣजसमें एक main() फ़ंǯन शाɠमल है। हमारा लÛय है:

1. ������� ��� का उपयोग करके libffmpeg.so को कंपाइल करें।
2. इस लाइब्रेरी का उपयोग करके ffmpeg.cफ़ाइल को कंपाइल करें और इसमें संशोधन करें, मूल main() फ़ंǯनका नाम बदलकर

video_merge(int argc, char **argv) कर दें, ताɟक ��� से सीधे इस फ़ंǯन को कॉल करके वीɟडयो संयोजन जैसे
ऑपरेशन ɟकए जा सकें ।

उदाहरण के ɡलए, वीɟडयो संȰेषण को ɟनम्नɡलɤखत तरीके से कायार्ɥन्वत ɟकया जा सकता है (जो कमांड लाइन ffmpeg -i src1 -i

src2 -y output के अनुरूप है):

video_merge(5, argv); // ���� argv ����� ���� ���������� �� ��������� ���� ��
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पयार्वरण

� ऑपरेɪटʌग ɡसस्टम: ������ 12.04
� ������ संस्करण: 1.2
� ��� संस्करण: ���-�9

शुरू करने से पहले, कुछ संबंɠधत ट्यूटोɝरयल देखने कʏ सलाह दʍ जाती है। यɞद आपको कोई समस्या आती है, तो इस लेख को वापस देखें,
ताɟक आप बहुत अɠधक गलत रास्ते पर न जाए।ं

इंटरफ़ेसऔर �������.�� को संशोɡधत करना

������ के ɡलए ��� इंटरफ़ेस ɡलखते समय, Android.mk फ़ाइल को ɡलखने कʏ आवश्यकता होती है ताɟक लाइब्रेरी को ɭलʌक ɟकया
जा सके और उपयोग करने योग्य .so फ़ाइल उत्पȡ कʏ जा सके। कुछ उदाहरण Android.mk फ़ाइलें अलग-अलग वातावरण में सीधे
चलाने में सफल नहीं हो सकती हैं। इसका उदे्दश्य ��� को यह बताना है ɟक कौन से स्रोत फ़ाइलों को संकɡलत करने कʏ आवश्यकता है,
ɟकस लाइब्रेरी से ɭलʌक करना है, आɞद।

मैंने एक “दो बार संकलन, ɟफर ɭलʌक” कʏ ɟवɠध अपनाई है:

1. पहले myffmpeg नामक एक साझा लाइब्रेरी को संकɡलत करें।
2. ɟफर एक अन्य मॉड्यूल ffmpeg-jni में, myffmpeg को ɭलʌक करें और अंत में आवश्यक .so फ़ाइल उत्पȡ करें।

इसके अलावा, कंपाइल ɟकए गए libffmpeg.so को jni डायरेक्टरी में रखना आवश्यक है, ताɟक ɭलʌक करते समय इसे ढंूढा जा सके।

������ को डीबग करना

������ को पोटर् करने के बाद, ��� के माध्यम से फ़ंǯन को कॉल करने के ɡलए, अक्सर � लेयर में डीबग करने कʏ आवश्यकता होती
है। यɞद हम कमांड लाइन कʏ तरह ɟवस्तृत लॉग आउटपुट देख सकें , तो समस्याओं का पता लगाना और भी आसान हो जाएगा।

������� में, ���� दबाकर av_log जैसे कॉल ȸान पर ɜक्लक करने से, आप ffmpeg/libavutil/log.c में
av_log_default_callback फ़ंǯन के कायार्न्वयन को टै्रक कर सकते हैं। यह ������� के __android_log_print को
कॉल करके ������ में ɫप्रʌट करता है। इन आउटपुट को देखकर, आप ������ के आंतɝरक ɜȸɟत को जान सकते हैं, ɣजसका उपयोग
संȰेषण ɟवफलता, ɟवɡशȲ कोडेक का समथर्न न करने जैसी समस्याओं को हल करने के ɡलए ɟकया जा सकता है।

कभी-कभी, ������ अपवाद (���������) फें क सकता है ɣजससे ऐप कै्रश हो सकता है। इस समस्या का पता लगाने के ɡलए आप
ɟनम्नɡलɤखत कमांड का उपयोग कर सकते हैं:
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adb shell logcat | ndk-stack -sym obj/local/armeabi

(यह कोड ब्लॉक है और इसे अनुवाɞदत नहीं ɟकया जाना चाɟहए।)

यɞद ������ के मूल main() फ़ंǯन के अंत में exit(0) है, तो कृपया इसे कमेंट कर दें, अन्यथा यह एɧप्लकेशन को बंद कर देगा।

मेमोरी लीकऔर सɷवʌस समाधान

मेमोरी लीक एक सामान्य समस्या है जो सॉफ्टवेयर डेवलपमेंट में होती है, खासकर जब हम लंबे समय तक चलने वाले सɷवʌसेज (���-
�����) का उपयोग करते हैं। यह समस्या तब होती है जब प्रोग्राम द्वारा आवंɞटत मेमोरी को सही ढंग से ɝरलीज़ नहीं ɟकया जाता है, ɣजससे
समय के साथ मेमोरी कʏ खपत बढ़ती जाती है और अंततः ɡसस्टम कʏ परफॉमǃस प्रभाɟवत होती है।

मेमोरी लीक के कारण

1. ɝरसोसǂज का सही ढंग से ɝरलीज़ न होना: जब ऑब्जेक्ट्स या ɝरसोसǂज को सही ढंग से ɟडȺोज़ या ɝरलीज़ नहीं ɟकया जाता है,
तो वे मेमोरी में जमा होते रहते हैं।

2. सɷवʌसेज का लंबे समय तक चलना: सɷवʌसेज जो लंबे समय तक चलती हैं, वे अक्सर मेमोरी लीक का कारण बनती हैं, खासकर
यɞद उनमें ɝरसोसǂज का प्रबंधन सही ढंग से नहीं ɟकया गया हो।

3. इवेंट ɡलसनसर् का सही ढंग से न हटना: यɞद इवेंट ɡलसनसर् को सही ढंग से नहीं हटाया जाता है, तो वे मेमोरी लीक का कारण बन
सकते हैं।

समाधान

1. सɷवʌसेज का सही प्रबंधन: सɷवʌसेज को सही ढंग से शुरूऔर बंद करना महत्वपूणर् है। यह सुɟनɢȮत करें ɟक सɷवʌसेज द्वारा उपयोग
कʏ जाने वाली सभी ɝरसोसǂज को सही ढंग से ɝरलीज़ ɟकया जाए।

public class MyService extends Service {

@Override

public void onDestroy() {

super.onDestroy();

// ��������� �� ������ ����

}

}

2. इवेंट ɡलसनसर् का सही प्रबंधन: इवेंट ɡलसनसर् को सही ढंग से हटाना सुɟनɢȮत करें, खासकर जब वे अब आवश्यक न हों।

public class MyActivity extends AppCompatActivity {

private MyListener listener;
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@Override

protected void onDestroy() {

super.onDestroy();

listener = null; // ����� �� �����

}

}

3. मेमोरी प्रोफाइɭलʌग टूल्स का उपयोग: ������� ������ जैसे टूल्स का उपयोग करके मेमोरी लीक कʏ पहचान करें और
उन्हें ठʎक करें।

adb shell dumpsys meminfo <package_name>

4. ������������� का उपयोग: यɞद आपको ɟकसी ऑब्जेक्ट को लंबे समय तक रखने कʏ आवश्यकता है, तो
WeakReference का उपयोग करें ताɟक गाबǂज कलेक्टर उसे मेमोरी से हटा सके।

WeakReference<MyObject> weakRef = new WeakReference<>(myObject);

मेमोरी लीक को समझना और उन्हें ठʎक करना एक महत्वपूणर् कौशल है जो आपके एɧप्लकेशन कʏ परफॉमǃस और उपयोगकतार् अनुभव को
बेहतर बना सकता है। सही प्रबंधन और टूल्स का उपयोग करके आप मेमोरी लीक से बच सकते हैं और अपने एɧप्लकेशन को अɠधक कुशल
बना सकते हैं।

संȰेषण पूरा होने के बाद, यɞद ɟफर से कॉल करने पर "INVALID HEAP ADDRESS IN dlfree ffmpeg" त्रुɞट आती है, तो यह
अɠधकतर ������ के मेमोरी को पूरी तरह से मुक्त न करने के कारण होता है। एक समझौता समाधान यह है ɟक संȰेषण प्रɟक्रया को
एक अलग Service में रखा जाए, और संȰेषण पूरा होने के बाद उस ������� को समाप्त कर ɞदया जाए, ताɟक संसाधनों को साफ
ɟकया जा सके।

<!-- AndroidManifest.xml -->

<service android:name=".FFmpegService" />

Receiver को पंजीकृत करके और संȰेषण पूरा होने के बाद स्वयं ������� को समाप्त करके, आप बार-बार कॉल होने पर मेमोरी
समस्याओं से बच सकते हैं।

संभाɟवत समस्याएं

� ��� फ़ाइल प्लेबैक में समस्या
कुछ ɟडवाइस (जैसे ������ 2�) में ɟडफ़ॉल्ट MediaPlayer के माध्यम से ��� एन्कोडेड ऑɟडयो प्ले करने में समस्या हो
सकती है।
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� एन्कोडर समथर्न कʏ कमी
यɞद ���-��, ��3 आɞद को सपोटर् करना है, तो ������ को कंपाइल करते समय संबंɠधत ɟवकल्पों को मैन्युअल रूप से सक्षम
करना होगा। यɞद कंपाइल ɦस्क्रप्ट संबंɠधत लाइब्रेरी या हेडर फ़ाइल नहीं ढंूढ पाती है, तो यह त्रुɞट के साथ समाप्त हो जाएगी।

� संȰेषण गɟत
10 सेकंड का 1280×720 वीɟडयो और ऑɟडयो ɠमक्स करने में कई सेकंड से लेकर एक ɠमनट तक का समय लग सकता है।
उपयोगकतार् अनुभव के ɡलए, शायद उपयोगकतार् को पहले सुनने देना और ɟफर अंɟतम संȰेषण करने का ɟनणर्य लेना बेहतर होगा।

डɫबʌग शो के ɟवɡशȲ कायार्न्वयन में, सामान्य प्रथाएं हैं: 1. मूल वीɟडयो, सबटाइटल्स, और “डɫबʌग के ɡलए आवश्यक खंडों को हटा ɞदया
गया” ऑɟडयो फ़ाइल को पहले से डाउनलोड कर लें। 2. उपयोगकतार् कʏ आवाज़ ɝरकॉडर् करें, संȰेषण के दौरान केवल ɝरकॉʃडʌग और म्यूट
खंडों को मजर् करना आवश्यक होता है। 3. यɞद ȸानीय संȰेषण समय से संतुȲ नहीं हैं, तो ऑɟडयो-वीɟडयो डेटा को सवर्र पर अपलोड
करने का ɟवकल्प चुन सकते हैं, जहां सवर्र साइड पर संȰेषण ɟकया जाता है, और पूरा होने के बाद इसे डाउनलोड कर लें।

������� में ��� का उपयोग करना

ndk-build को कमांड लाइन में दजर् करना जरूरी नहीं है। बस ������� में प्रोजेक्ट पर राइट-ɜक्लक करें, ������� ����� �
��� ������ ������� चुनें, और ɟफर हर बार “���” पर ɜक्लक करने पर ndk-build स्वचाɡलत रूप से ɟनष्पाɞदत हो जाएगा।

एक ɜक्लक में ��� हेडर फ़ाइल जनरेट करें

��� फ़ंǯन हेडर फ़ाइल ɡलखना थोड़ा जɞटल हो सकता है, लेɟकन javah कमांड का उपयोग करके इसे स्वचाɡलत रूप से जेनरेट ɟकया
जा सकता है।
������� में, इसे एक एक्सटनर्ल टूल के रूप में कॉɥन्फ़गर ɟकया जा सकता है, और ɟनम्नɡलɤखत कमांड का उपयोग करके हेडर फ़ाइल
जेनरेट कʏ जा सकती है:

javah -jni -classpath bin/classes -d jni com.example.ffmpeg.MyFFmpeg

(यह कमांड ��� हेडर फ़ाइल बनाने के ɡलए उपयोग कʏ जाती है और इसे अनुवाɞदत करने कʏ आवश्यकता नहीं है।)

ɟनष्पाɞदत करने के बाद, jni डायरेक्टरी में com_example_ffmpeg_MyFFmpeg.h जैसी फ़ाइल उत्पȡ होगी। ɟफर आपको बस अपने
� कोड में #include करना होगा और संबंɠधत फ़ंǯन को लागू करना होगा।
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सारांश

������� पर ������ को पोटर् करने में कई प्रकार के ज्ञान शाɠमल हैं, जैसे ɟक ��� वातावरण कॉɥन्फ़गरेशन, �/�++ कंपाइल और
ɭलʌक, ��� कॉल, ऑɟडयो और वीɟडयो कोडेक आɞद। यɞद आपको संȰेषण करने में समस्या हो रही है, कुछ प्रारूपों का समथर्न नहीं है,
या ɭलʌɫकʌग में त्रुɞटयां आ रही हैं, तो कॉɥन्फ़गरेशन और लॉग आउटपुट कʏ जांच करने कʏ आवश्यकता है। आशा है ɟक यह लेख आपको
कुछ समस्याओं से बचने में मदद करेगा। यɞद आप भी ������ का उपयोग कर रहे हैं, तो कृपया ɞटप्पɢणयों में अपने अनुभव या समस्याएं
साझा करें, ताɟक हम एक-दूसरे से सीख और सहयोग कर सकें ।
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