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ग"त"व%ध अवलोकन

भाग 3 म& आपने जाना ,क ./0न पर उ3का को एक ,नधा78रत चाल से चलाने के =लए
p5.js म& चर रा=श ,कस @कार बनाते और @योग करते हE। अब परHर-Jवहार
(इंटरेPन) जोड़ने का समय है! इस भाग म& आप जान&गे ,क माउस के संचलन पर
@,त,/या देने वाले एक कैचर को @ोVाम करके Wखलाड़ी के इनपुट को कैसे शा[मल
कर&। यह कैचर एक पाराभासी सफेद द]घ7वृ` है जो माउस के साथ-साथ चलता है।
ग,त,व[ध के अंत तक पbंचने पर आप जो कुछ सीख&गे उसके पूवा7वलोकन के =लए यहां
efलक कर&।

साम"2यां
➔ p5.js ऑनलाइन ए"डटर
➔ उ;का पकड़ो गेम स?पल @ोजेBट
➔ उ;का पकड़ो गेम भाग 4 संदभF मागFदGशIका

सीखने के लLय
इस ग,त,व[ध को पूरा कर लेने पर आप ,नhन=लWखत कर सक& गे…
❏ यह वण7न करना ,क ,कसी @ोVाम म& ,कसी बु,नयाद] संचलन 

क0 नकल कैसे कर&
❏ चर रा=श और गjणतीय सं,/यकk का उपयोग करके घटकk 

म& ,वjभl Jवहारk क0 @ोVाmमnग करना।

यह ग,त,व[ध आरंभ करने से पहले यह आवoयक है ,क आपने 
उ;का पकड़ो गेम सीरीज़ का भाग 1, भाग 2, और भाग 3 पूरा 

कर =लया हो।

भाग 5
एक र?डमाइज़र 

जोड़N

गेम म& रEडमनेस 
या,न संयोगाधा8रता 
का गुण जोड़ने से 

वह अ[धक 
चुनौतीपूण7 

और मज़ेदार 
बन जाता है!

भाग 2
उ;का 
बनाएं

अपनी उ3का 
tदखाने के =लए एक 
बु,नयाद] आकृ,त 

बनाएं, उसक0 शैली, 
uान, आकार और 
रंग अपडेट कर&।

भाग 3
उ;का 

को "गराएं

चर रा=शयk या,न 
वे8रएब3स का 
उपयोग करके 
अपनी उ3का 
क0 ग,त क0 
नकल कर& 

भाग 4
उ;का 
पकड़N

आपके माउस 
का अनुसरण 

करने वाला एक 
कैचर बनाएं जो 
,गरती उ3काएं 

पकड़ेगा। 

भाग 1
p5.js कP 

योजना + 
पRरचय

गेम के भागk क0 
पहचान कर& और 
p5.js म& @ोVाम 

wलो क0 बु,नयाद] 
बातk के बारे 

म& जान&

https://editor.p5js.org/GWCEducation/embed/G_uqmSHAy
https://editor.p5js.org/
https://editor.p5js.org/GWCEducation/present/NFjNmEEqP
https://drive.google.com/file/d/1o7c2pyy0W5ya3B53zIj1E4HGYK5q272O/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1mnf2dYzCJplYTf6IUloCgxFadd6JhJSt/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1-RVJYb1eODE8voN3hgx9b5EMWsJnEOCH/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1xCVTQ0lBKCnQfAkOgfiOmLjTYq7vaYH1/view?usp=sharing
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वुमन इन टेक *ॉटलाइट: /रबेका कोहेन पला5सयोस (Rebecca Cohen Palacios)

!दान करता है… +प-से0स (Pixelles) का सह-+नदेशन करने के साथ-साथ 5रबेका वत8मान म: 8बहे8वयर इंटरे:;टव (Behaviour 
Interactive) नामक कंपनी म: सी+नयर UI +डज़ाइनर के Aप म: भी काय8 करती हC। गेFमGग उIोग म: ऊ+बसॉMट (Ubisoft) से अपनी 
शुQआत करने से पहले 5रबेका ने Tा+फक और वेब डेवलपर के Aप म: 6 वष8 +बताए थे।

5रबेका के बारे म: और, 8प;से=स (Pixelles) के साथ उनका जो काय8 है वह गेFमGग उIोग म: लC+गक फासले को भरने के \लए +कस 
!कार !यास करता है इस बारे म: और जान:!
● "8प;से=स (Pixelles) क/रयर-म@य मA मौजूद माताG को गेIस मA बने रहने मA मदद कर रहा है"
● "म8हलाG Kारा गेम 8वकास छोड़ने के शीषQ 7 कारण"
● "मॉTUVयल WXत यह अलाभ संगठन म8हलाG को पु\ष] के वचQ_व वाले वी8डयो गेम उbोग मA घुसपैठ करने का 

मौका देता है"
● "गेम 8वकास के ज/रए सशefकरण": 8प;से=स गेम इU;युबेटर"

झलक
एक कं^यूटर वै`ा+नक होना, कोaडGग म: बेहतरीन होने कb तुलना म: अcधक है। इस बात के बारे म: सोचने म: थोड़ा समय +बताएं +क कैसे
रेबेका और उनका काम उन श\gयh से संबंcधत है iजन पर महान कं^यूटर वै`ा+नक - बहाjरी, लचीलेपन, रचनाkमकता और उlेmय के
+नमा8ण के दौरान pयान क: qrत करते हC।

प5रवार के +कसी सदsय या cमt के साथ अपनी !+त+uयाए ँसाझा कर:। चचा8 म: शाcमल होने हेतु xसरh को रेबेका के बारे म: 
अcधक पढ़ने के \लए !ोkसा+हत कर:!

यqद आपने इनम: से कोई वी+डयो गेम खेला है – ए|र suॉ0स: ~लेड्स (Elder Scrolls: Blades),
असे\सÄस ubड ओ5रiजÄस (Assassin’s Creed Origins), असे\सÄस ubड ÇसG+डकेट
(Assassin's Creed Syndicate), या शेप अप (काइने-ट) (Shape Up (Kinect)) – तो आपने
वह कुछ काय8 देखा ही होगा iजसका योगदान 5रबेका ने इन गेÖस कb रचना म: qदया है! गेFमGग उIोग म:
पहले से कहÜ अcधक म+हलाएं काय8 कर रही हC, और इसका कुछ áेय 5रबेका के काय8 को और उनके
àारा ताÄया शॉट8 (Tanya Short) के साथ cमलकर âा+पत +कए गए संगठन, 8प;से=स (Pixelles)
के काय8 को जाता है।

+प-से0स (Pixelles) एक अलाभ संगठन है जो गेम +वकास के ãेt म: अcधकाcधक म+हलाå को
!े5रत करने के \लए समçपGत है। 5रबेका ने पाया +क वी+डयो गेÖस को अभी-भी “लड़कh वाली चीज़” के
Aप म: देखे जाने के साथ-साथ, गेFमGग उIोग म: ऐसी म+हलाå का एक +वशाल !+तशत भी है जो
पूव8Tह (बायस), सहयोग के अभाव, और म+हलाå, अëेतh और/या अ0पसंìयकh के !+त
भेदभावपूण8 îवहार के कारण इस ãेt को अल+वदा कह देता है। +प-से0स (Pixelles) इन मुlh से
+नपटने के \लए आकांãी और क5रयर-मpय म: मौजूद म+हलाå को +नःशु0क मा\सक काय8शालाएं,
म:टर\शप, “अपना पहला गेम बनाएं” काय8uम, क5रयर ग+तवध8क, सामाiजक नेटवñकGग, एवं कई अÄय
चीज़:

h8तWX8तiव 
(/रTज़5लएंस)

गेFमGग उIोग म: म+हलाå को +कन संघषò का सामना करना पड़ता है? +प-से0स (Pixelles) 
म+हलाå को उनके क5रयर के संरãण म: +कस !कार सहायता देता है?

त_वीर lोत: 
GamesIndustry.biz

https://www.bhvr.com/
https://pixelles.ca/about/
https://www.gamesindustry.biz/articles/2019-08-12-pixelles-is-helping-mid-career-mothers-stay-in-games
https://www.gamasutra.com/view/news/356804/The_top_7_reasons_women_quit_game_development.php
https://www.cbc.ca/news/canada/montreal/montreal-pixelles-game-incubator-1.4470896
https://www.gamesindustry.biz/articles/2014-11-14-pixelles-game-incubator
https://pixelles.ca/about/
https://www.gamesindustry.biz/articles/2019-08-12-pixelles-is-helping-mid-career-mothers-stay-in-games
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चरण 1: कैचर जोड़+ (5-10 0मनट)
कैचर बनाएं (3-5 0मनट)
सबसे पहले, हम) ellipse() फं,न का उपयोग करके 567न पर कैचर बनाना होगा। जैसा हमने उ<का के मामले म) =कया था, हम

कैचर क7 चौड़ाई और ऊंचाई 5टोर करने के Eलए चर राEश का उपयोग कर)गे। हम अगले चरण म) x और y Jान के Eलए =वशेष चर

राEश का उपयोग कर)गे, ता=क हम) इन वै<यूज़ को 5टोर करने के Eलए चर राEश न बनाने पड़)।

❏ हमारे कैचर क< चौड़ाई और ऊंचाई Aटोर करने के Bलए setup() के ऊपर
(याFन उससे पहले) एक नया चर राIश जोड़+। चंू=क हमारा कैचर एक गोला

है, अतः हम दोनS के Eलए समान क7मत Tयोग कर)गे। हमने हमारे चर राEश को

catcherDiameter नाम Uदया है, पर आप इसे जो चाह) वो नाम दे सकते

हW। बस इतना याद रख) =क आपको अपने बाक7 के पूरे कोड म) वही नाम Tयोग

करना है।

❏ अपने कैचर के चौड़ाई व ऊंचाई चर राIश को 40 क< क<मत FनधाPQरत कर+।

❏ draw() फंSन के अंदर, ellipse() फंSन का उपयोग करके कैचर
बनाएं। इसे उ<का वाले अपने कोड के नीचे जोड़)। खुद को यह याद Uदलाने के

Eलए एक छोटा सा कम)ट जोड़) =क यह कैचर है।

❏ x और y पैरामीटस] को 200 पर सेट कर), और =फर चौड़ाई और ऊंचाई के

पैरामीटस] को उस चर राEश पर सेट कर) जो आपने ऊपर बनाया था।

❏ अपना कोड चलाएं।

आपको कैनवास के बीच म) एक 

नील-ह`रत गोला Uदखना चा=हए:

कैचर का रंग बदल+ (3-5 0मनट)
हम हमारे कैचर को सफेद और अb]-पारदशc बनाना चाहते हW ता=क हम हमारी उ<का को कैचर म) जाते देख सक) । या=न हम) हमारे 

fill() फं,न का एक बार =फर Tयोग करना होगा! पहले हमने बताया था =क fill() फं,न उस कमांड के नीचे आने वाली 

सभी आकृ=तयS म) रंग भर देगा, बशतg =क आप Tोhाम को कोई और रंग भरने को न कह) - यह कुछ यंू है मानो आप प)टiश को साफ 

करके उसे =कसी और रंग म) डुबो द)।

❏ कैचर दjघ]वृl के ऊपर एक नया fill() फं,न बनाएं। यह इससे नीचे क7 

सभी आकृ=तयS पर नया रंग लागू कर देगा।

❏ RGB =कमत) जोड़ कर अपने कैचर को सफेद बनाएं।

❏ पारदmशnता को =नयं=oत करने के Eलए एक चौथा पैरामीटर जोड़) और उसक7 

क7मत 100 पर सेट कर द)। इस वैकp<पक पैरामीटर को ए<फा क7मत कहते 

हW। आप 0 से 255 के बीच क7 कोई भी क7मत सेट कर सकते हW जहां 0 का 

अथ] पूरी तरह पारदशc है और 255 का अथ] पूरी तरह अपारदशc। यह क7मत 

कैचर के Tदश]न को =कस Tकार बदलती है यह समझने के Eलए आप कुछ 

अलग-अलग क7मतS के साथ आज़माइश कर सकते हW।

❏ अपना कोड चलाएं।

आपको कैचर का रंग बदलकर अb]-पारदशc सफेद होता Uदखना चा=हए। नीचे वाले Eचo म) कैचर hे (धूसर) Uदख सकता है। चंू=क यह 

अb]-पारदशc है, अतः बैकhाउंड का थोड़ा सा रंग इसम) xमल जाता है।

अपने कोड को पृZ 2 पर संदभP मागPद]श̂का से जांचना न भूल+।

https://p5js.org/reference/


5

चरण 2: &खलाड़ी का इनपुट जोड़4 (2-4 8मनट)
इस समय, कैचर कोई ख़ास धर-पकड़ नह4 कर रहा है। हम चाहते ह8 9क :खलाड़ी माउस का उपयोग करके इसके संचलन का 9नयंAण
कर पाए। या9न हमD कैचर कE xऔर y कEमत को इस Gकार बदलने का एक तरीका ढंूढना होगा Lजससे वे माउस कE xऔर y कEमतO
से मेल खाएं।

भाQय से हमारे पास p5.js मD ऐसे दो चर राTश पहले से ह8 जो यही काम करते ह8! mouseXऔर mouseY नामक चर राTश मD माउस
कE Wै9तजऔर ऊYवZ [\9त होती है। उदाहरण रेखा-?च@ मD अपना माउस चला कर देखD 9क ये कEमतD 9कस Gकार बदलती ह8।

हम mouseXऔर mouseY का उपयोग करके कैचर को माउस से जोड़ सकते ह8। या9न माउस कE x और y [\9तयां, कैचर कE x
और y [\9तयां बन जाती ह8। चTलए हमारे कैचर को अपडेट करते ह8:

❏ अपने कैचर दaघZवृd कE वतZमान x कEमत के\ान पर mouseX रखD।

❏ अपने कैचर दaघZवृd कE वतZमान y कEमत के\ान पर mouseY रखD।

https://p5js.org/reference/
https://p5js.org/reference/
https://editor.p5js.org/GWCEducation/embed/9wg6yRZdg
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चरण 3: अपने कोड को परख/ (2-5 4मनट)
च"लए अब तक हमने जो "लखा है उसे परख कर यह सु9न:;त करते ह< 9क हमारा =ो>ाम उसी तरह चल रहा हो जैसे हम चाहते ह<। Aले 
बटन पर CDलक करके अपना रेखा-"चF चलाएं। आपके सामने होना चा9हए:

➔ आपके माउस के संचलन के साथ-साथ चलने वाला कैचर।
➔ कैचर को सफेद रंग का और अPQ-पारदशS होना चा9हए।
➔ आपके सामने रीAले बटन नहT होना चा9हए।

उदाहरण रेखा-<च= चलाने के <लए यहां BCलक कर/। 
Eयान द/: हमने एक रीAले बटन Uदया है ता9क आप उVका 
के Wवहार को रीसेट कर सकX । यUद हमने यह नहT Uदया 
होता, तो आपको उVका के Z[\न के 9नचले भाग से 9गर 
जाने के बाद बस एक काला बॉDस Uदखता। हम अगले 
भाग मX एक कंडीशनल क\ मदद से इसे ठbक कर दXगे, 
पर हम अभी वहां नहT पcंचे ह<!

जैसा चाहा था वैसे कायK नहL कर रहा? ये डीबeगfग के सुझाव आजमाएं:

➔ Dया आपका कोड सही मझले कोhकi (कलS kैकेट्स) के अंदर है?
➔ Dया आपने हरेक कोड क\ पं"o के अंत मX सेमीकोलन टाइप 9कए ह<?
➔ Dया आपने चर रा"शयi और फंpन के नामi क\ सही qेrलfग "लखT? याद रखX 9क जावाsZ[Aट केस सX"सUटव है या9न इसमX 

अपरकेस और लोअरकेस अtरi को समान नहT माना जाता है!
➔ Dया आपके फंpuस सही vान पर और सही [म मX है? याद रखX 9क =ो>ाम wलो मX [म मायने रखता है!
➔ Dया आपने अपनी उVका और अपने कैचर, दोनi के "लए ellipse() फंpन के ऊपर अलग-अलग fill() फंpuस 

"लखे ह<?
➔ यUद आपका कैचर Uदखाई न दे, तो एVफा क\मत को बढ़ाएं।
➔ Dया आपने mouseX और mouseY को अपने कैचर द{घQवृ~ मX सही पैरामीटर vान मX जोड़ा था?

अपने कोड को पृO 3 पर संदभK मागKदRशTका से जांचना न भूल/।

https://editor.p5js.org/GWCEducation/embed/1YrJR79bt
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चरण 4: समझ क+ जाँच कर/
वण#न कर( )क कैसे यह कोड क1 पं45 हमारे कैचर के 9वहार को बदलेगी:

ellipse(200, 200, mouseX, mouseY);

चरण 5: “पकड़ने” क+ संक8पना कर/ (2 ;मनट)
)पछले चरण म( हमने Aखलाड़ी को हमारे गेम के साथ परEर 9वहार या)न इंटरेHट करवाने का
एक तरीका खोज )नकाला था। अब हम यह पता लगाना चाहते हN )क गेम के )वOभQ घटकS को
एक-Uसरे के साथ 9वहार कैसे करवाएं। हम यह Vात करना चाहते हN )क कब कैचर ने उXका को
“पकड़ 4लया” और कब उXका \]1न के )नचले भाग से “जा टकराई”।

जब आप )कसी चीज़ को पकड़ लेते हN तो असल म( Hया होता है? )कसी ग(द को अपने दो\त क1
ओर फ( कने या फ़श# पर लुढ़काकर उसक1 तरफ़ भेजने क1 कXपना कर(। जब वह उसके शरीर को
छूती है और वह उसे कiजे म( ले लेता है, तो हम कहते हN )क उसने ग(द पकड़ ली है। हम यह भी
कह सकते हN )क ग(द उसक1 हथेली या पंजे (या चंगुल) से जा टकराई है या उसे छू गई है।

त?वीर Bोत: Pixabay

हम ऐसा कोड 4लखना चाहते हN जो परखेगा )क उXका और कैचर ने एक-Uसरे को छुआ है या नहn। इसे को4लज़न )डटेoन (टHकर का
पता लगाना) भी कहते हN, इस शiद का अथ# यह पता लगाने से है )क कब कोई दो आकृ)तयां एक-Uसरे को छूती हN। हमारे qोrाम म(
को4लज़न )डटेoन के 4लए हम इन कुछ तरीकS का उपयोग कर सकते हN:

च4लए qोrाम के अंदर हमारी पsंच म( मौजूद उस जानकारी के बारे म( सोचते हN uजससे हम( मदद vमल सकती है: हम( उXका के x और y 
wान, कैचर के x और y wान, तथा दोनS का आकार Vात है। हालां)क उनके wान लगातार बदलते रहते हN, पर हमारे 4लए वे क1मत( 
उनके x और y चर रा4श के जxरए उपलy रहती हN। एक बार )फर, चर रा4शयां ही हमारे तारणहार हN!

अपने कोड को पृG 3 पर संदभK मागKदMशOका से जांचना न भूल/।

https://pixabay.com/photos/animal-dog-catch-play-plate-2586116/
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चरण 6: &री क) गणना करना (10-15 2मनट)
dist() फं8न से 2मल< (3-5 2मनट)
हम ऊपर वाली जानकारी का उपयोग करके यह गणना कर सकते ह5 6क 6कसी 7ण 6वशेष पर कैचर, उ=का से 6कतनी >र है। p5 मA
एक ऐसा फंFन है जो हमारे Gलए ये गणनाएं करता है: dist() फंFन। यह फंFन दो JबLMN के बीच कO >री कO गणना करता है।
हमA इसे बस पैरामीटसR देने ह5! यह रही इसकO वाTय-रचना:

जावा@ABCट Dववरण
dist(x1, y1, x2, y2); ➔ dist: फंFन का नाम।

➔ (): हम कोWकX Yारा हमारे Zो[ाम को यह बताते ह5 6क उसे इस फंFन को 
कॉल करना है। कभी-कभी हम हमारे कोWकX के अंदर फंFन के पैरामीटर 
या इनपुट शा`मल कर देते ह5।

➔ x1: पहले JबLM का x कोऑbडLनेट।
➔ y1: पहले JबLM का y कोऑbडLनेट।
➔ x2: >सरे JबLM का x कोऑbडLनेट।
➔ y2: >सरे JबLM का y कोऑbडLनेट।
➔ ;: p5.js कO सभी कोड कO पंGdयX का अंत सेमीकोलन से होना आवfयक 

होता है।

इसके बारे म< सोच<: आपके 6वचार मA >री कO 6कस रAज कO कOमतA यह gदखाएंगी 6क दोनX ने एक->सरे को 
छुआ है? हम खुद से यह Zk बाद मA करAगे, जब हम हमारे ZोजेTट रेखा-Gचl को पूरा करते समय एक 
कंडीशनल GलखAगे ता6क हम “पकड़ने” का पता लगा सकA ।

डेमो रेखा-KचL देखA। टेTqट वह कOमत दशाRता है जो dist() फंFन ने बीच वाले गोले और माउस वाले गोले के बीच कO >री के तौर
पर tरटनR (Zदान) कO है। माउस वाले गोले को इस Zकार wखसकाएं 6क वह बीच वाले गोले के ऊपर पxंच जाए और देखA 6क >री कO
कOमतA 6कस Zकार बदलती ह5।

https://p5js.org/reference/
https://editor.p5js.org/GWCEducation/embed/RLGFzYCDk
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अपने कोड म) dist() जोड़) (5-8 0मनट)

आइए हमारे )ोजे,ट रेखा-0च2 म3 dist() फं6न जोड़ते ह:। सबसे पहले हम फं6न @ारा AरटनB ()दान) कG गई कGमत (याKन
कैचर के क3 M NबOP और उSका के क3 M NबOP के बीच कG Uरी) को Vटोर करने के 0लए एक चर रा0श बनाएंगे। उसके बाद हम फं6न
जोड़3गे। और आXख़र म3 हम लगातार बदलती Uरी कG कGमत का पता लगाने के 0लए एक नए फं6न, print() फं6न का उपयोग
कर3गे।

❏ 3री क6 क6मत 8टोर करने के 9लए setup() के ऊपर (या?न उससे पहले) एक नया चर राDश जोड़)। हमने हमारे चर
रा0श को distance नाम [दया है, पर आप इसे जो चाह3 वो नाम दे सकते ह:। बस इतना याद रख3 Kकआपको अपने बाकG के
पूरे कोड म3 वही नाम )योग करना है। आपको उसे कGमत KनधाBAरत करने कG ज़bरत नहc है।

❏ कैचर कोड के अंतगJत dist() फंLन को कॉल कर)। य[द आपको सहयोगपूणB लगे तो आप खुद को यह याद [दलाने
के 0लए एक छोटा सा कम3ट जोड़ सकते ह: Kक यह कोड कG पं0g ,या करती है।

❏ x1और y1 के पैरामीटसB को उन चर रा0शयi पर सेट कर3 जो आपकG उSका के xऔर yjान Vटोर करते ह:।

❏ x2और y2 के पैरामीटसB को mouseXऔर mouseY पर सेट कर3।

❏ dist() फं6न के पAरणामi को अपने distance चर रा0श म3 Vटोर कर3।

अपने कोड को पृP 4 पर संदभJ मागJदTशUका से जांचना न भूल)।

चरण 6: 3री क6 गणना करना (जारी)
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चरण 6: 'री क* गणना करना (जारी)

dist() क* क*मत को कंसोल पर 89:ट कर< (3-5 @मनट)
अब हमारा (ो*ाम उ,का के क/ 0 1ब23 और कैचर के क/ 0 1ब23 के बीच क8 9री क8 लगातार गणना कर रहा है! पर हम वे क8मत/ कैसे

जांच सकते हE? इसे करने का सबसे आसान तरीका है print() फंJन। यह ए,फाNयूमेPरकल क8मत/, याRन शTद और संVयाएं, 

एRडटर के नीचे कंसोल पर 1(2ट करता है। यह रही इसक8 वाYय-रचना:

जावाBCDEट Fववरण

print(‘Distance = ‘ +
distance);

➔ print: उस फंJन का नाम जो संदेश\ को कंसोल पर 1(2ट करता है।

➔ (): हम को]क\ ^ारा हमारे (ो*ाम को यह बताते हE Rक उसे इस फंJन को 

कॉल करना है। कभी-कभी हम हमारे को]क\ के अंदर फंJन के पैरामीटर 

या इनपुट शाbमल कर देते हE।

➔ ‘’: cस2गल या डबल कोट्स (ो*ाम को बताते हE Rक हम efg2ग या टेYfट 1(2ट 

कर रहे हE। आप दोन\ से Rकसी भी (कार के कोट्स का उपयोग कर सकते हE, 

पर hजससे ओपन कर/ उसी से Yलोज़ भी कर/।

➔ +: घटक\ को एक साथ 1(2ट करने के mलए उNह/ जोड़ देता है।

➔ distance: distance चर राmश म/ fटोर वतoमान क8मत को 1(2ट करता है।

➔ ;: p5.js क8 सभी कोड क8 पंmpय\ का अंत सेमीकोलन से होना आवqयक 

होता है।

आइए इसे हमारे रेखा-mचs म/ mलख देते हE:

❏ distance चर राmश क8 क8मत 1(2ट करने के mलए यह कोड क8 पंmp dist() फंJन के नीचे जोड़/: 

print('Distance = ' + distance);

❏ रेखा-mचs चलाएं।

Distance = टेYfट, और बदलती क8मत\ क8 एक शंृखला कंसोल पर 1(2ट होनी चाRहए।
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चरण 7: &श( का +नधा(रण (5 0मनट)

4री क6 क6मत का उपयोग करके &श( प>रभा+षत करA (2-3 0मनट)

हम जानते ह( )क हम चाहते ह( )क कैचर और उ0का के एक-3सरे को छू लेने पर हमारा :ो;ाम एक )न<=त ढंग से Aवहार करे। इसे
करने के Eलए, हमG एक HयूमेJरकल (संLयाMमक) कOमत चा)हए जो यह PशR Sदखाती हो। हम distance (याद रखG )क हो सकता है
)क आपने चर राEश का कोई अHय नाम रखा हो) मG Zटोर \ई कOमत का उपयोग करके पता कर सकते ह( )क कब कैचर और उ0का
एक-3सरे को छूते ह(।

डेमो रेखा-Eच` देखने के बाद, हम यह कह सकते ह( )क यEद 4री 15 

से कम है तो PशR \आ है। अब हम हमारे :ो;ाम मG कंडीशन0स का 
उपयोग करके कुछ )नणRय लेना शुc कर सकते ह(।

कंडीशनNस क6 पुनरावृRS (2 0मनट)

अब हम हमारे रेखा-Eच` को बता सकते ह( )क PशR होने पर dया करना है। इसके Eलए हमG एक कंडीशनल ZटेटमGट (सशतR कथन)
चा)हए होगा। आइए एक छोटf सी पुनरावृ<h कर लेते ह(: कंडीशनल UटेटमAट (सशत( कथन) हमG हमारे :ो;ाम के :वाह (jलो) का
)नयं`ण करने कO सु)वधा देते ह(। वे if ZटेटमGट का उपयोग करके जांचते ह( )क कोई कंडीशन (शतR) true (सMय) है या false
(असMय)। यSद कंडीशन टl (सMय) है तो कंmयूटर if ZटेटमGट के अंदर मौजूद कोड चलाएगा।

नीचे जावाoZpmट मG कंडीशनल ZटेटमGट कO वाdय-रचना Pq करने वाला एक उदाहरण Sदया जा रहा है (याद करG )क p5.js
जावाoZpmट कO एक लाइsेरी है)। यह हमारे :ो;ाम से कहता है )क यSद माउस का x tान 100 से अwधक है तो वह कैनवास के
ऊपरी बायG कोने मG एक गोला बना दे।

जावाXUYZट +ववरण

if(mouseX > 100){
ellipse(0,0,50,50);

}

➔ if: :ो;ाम को यह बताने वाला कOवडR (मुLय शyद) )क यह एक कंडीशनल है।
➔ (): हम कोzक{ का उपयोग करके हमारे :ो;ाम को यह बताते ह( )क उसके 

अंदर जो भी कुछ है वह उस कंडीशन (शतR) का )हZसा है }जसे वह जांचेगा।
➔ mouseX > 100: वह कंडीशनल एd~ेशन (Aंजक) }जसे परख कर 

रेखा-Eच` �ात करेगा )क वह टl (सMय) है या फ़ॉ0स (असMय)। आप तुलना 

सं+Yयक[ (कंपे>रज़न ऑपरेटस() जैसे > (से बड़ा) या <= (से कम या बराबर) 
या तक(  सं+Yयक[ (लॉ_जकल ऑपरेटस() जैसे || (or) या && (and) का 
उपयोग करके अपना ZटेटमGट बना सकते ह(।

➔ {}: मझले कोzक (कलá sेकेट्स) हमारे :ो;ाम को बताते ह( )क यSद कंडीशन 
टl होती है तो कौनसी कोड कO पंEâयाँ चलानी ह(।

➔ ellipse(0,0,50,50): कंडीशन के टl होने कO ãt)त मG यह ZटेटमGट 
)नåपाSदत होगा। आप यहां अHय if ZटेटमGट्स भी शाwमल कर सकते ह(।

➔ ;: p5.js कO सभी कोड कO पंEâय{ का अंत सेमीकोलन से होना आवçयक 
होता है।

पूवR मG आपने जो 4री डेमो रेखा-Rचa देखा था उस पर दोबारा )वचार 
करG: जब कैचर “उ0का” को पूरी तरह या उसके अwधकतर भाग को 
ढक लेता है तो 3री कO कOमत dया होती है?

https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/JavaScript/Reference/Operators
https://p5js.org/examples/control-logical-operators.html
https://editor.p5js.org/GWCEducation/embed/RLGFzYCDk


12

अपने कोड को पृ* 5 पर संदभ1 माग1द5श7का से जांचना न भूल<।

कैचर कंडीशनल क@ योजना बनाएं (2-4 Hमनट)
हमारा पहला कंडीशनल, हमारे कैचर के 1लए होगा। हम6 एक ऐसा if 9टेटम6ट 1लखना होगा जो
परखेगा =क उ?का और कैचर ने एक-Bसरे को छुआ है या नहG। कोई भी कोड 1लखने से पहले,
आइए वणMन कर6 =क हम Nया होते देखना चाहते हQ। गेम दोबारा खेल6, और =फर कंडीशनल के 1लए
9यूडोकोड (छV कोड) 1लख6। Xजतना संभव हो उतना =व1शY बनने कZ को1शश कर6। शु[आत के
1लए आप वह 9यूडोकोड \योग कर सकते हQ जो आपने भाग 1 के योजना बनाने वाले अनुभाग
म6 1लखा था। शु[ करने से पहले उदाहरण रेखा-RचS देख6।

चरण 8: कैचर कंडीशनल बनाए ं(5-10 Hमनट)

संकेत: आप Bरी और उ?का के y _ान के उन चर रा1शय` का उपयोग कर सकते हQ 
Xजaह6 आपने =पछले चरण` म6 बनाया था। आपको bशM दशाMने वाली एक संcया कZ भी 
ज़eरत पड़ेगी।

कैचर कंडीशनल जोड़< (3-5 Hमनट)
अब, अपने 9यूडोकोड (छV कोड) को असली कोड म6 बदल6:
❏ एक if 9टेटम6ट जोड़6 जो distance चर रा1श कZ कZमत जांचता हो।

❏ एक कोड क@ पंRZ जोड़< जो आपक@ उ\का के y ]ान को अपडेट करती हो। सु=नijत कर6 =क वह कंडीशनल के
मझले कोlक (कलm nेकेट्स) के अंदर हो!

❏ अपना कोड चलाएं।

❏ अपनी उ?का और कैचर का bशM करवाने कZ को1शश कर6। जब वे bशM कर6, तो वतMमान उ?का गायब हो जानी चा=हए और
9qZन पर सबसे ऊपर एक “नई” उ?का \कट होनी चा=हए।

यuद ऐसा नहG होता है, तो कंसोल पर v\wट हो रहG Bरी कZ कZमत6 जांच6। जब कैचर और उ?का एक-Bसरे को bशM करते हQ, तो Nया
कZमत6, कंडीशनल 9टेटम6ट म6 =नधाMyरत कZ गई र6ज के अंदर होती हQ? यuद नहG, तो आपको अपने एN{ेशन (|ंजक) म6 संcया म6
बदलाव करना होगा।

अपने कोड को पृ* 5 पर संदभ1 माग1द5श7का से जांचना न भूल<।

print() फं}न डीबvगwग म6 ब~त सहायक होता है! यuद =कसी भी समय आप अपने रेखा-1च� म6 =कसी चर 
रा1श कZ कZमत को लेकर अ=नijत ह`, तो उसे =फर से जांचने के 1लए उसके नीचे एक print() 9टेटम6ट 1लख द6।

https://editor.p5js.org/GWCEducation/embed/G_uqmSHAy
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चरण 9: '()न के -नचले भाग का कंडीशनल बनाए ं(5-10 =मनट)
'()न के -नचले भाग के कंडीशनल क) योजना बनाएं (2-3 =मनट)
अब च$लए यह परखने का कंडीशनल $लखते ह5 6क उ8का ने 9:;न के 6नचले भाग को छुआ
या नहB। यDद उसने कैनवास के 6नचले भाग को छुआ है, तो हम चाहते ह5 6क KोLाम उसे
कैनवास के ऊपरी भाग मN दोबारा से बना दे। यDद आप अपने कोड मN कैनवास क; ऊंचाई या
चौड़ाई के उपयोग का एक तेज़ तरीका चाहते हS, तो आप TयूमेVरकल (संXयाYमक) क;मत के
[ान पर height और width क;वड्̂स (मुXय श_दS) का उपयोग कर सकते ह5। शु` करने
से पहले उदाहरण रेखा-JचK देखN।

याद रखL: हमारे कैनवास क; ऊंचाई 400 6पcसल है।

इस कंडीशनल के $लए 9यूडोकोड (छe कोड) $लखN। पहले क; तरह, fजतना संभव हो उतना 6व$शh बनने क; को$शश करN। शु`आत के
$लए आप वह 9यूडोकोड Kयोग कर सकते ह5 जो आपने -पछले चरण मN या भाग 1 के योजना बनाने वाले अनुभाग मN $लखा था।

अपने कोड को पृS 5 पर संदभU मागUदVशWका से जांचना न भूलL।

'()न के -नचले भाग का कंडीशनल जोड़L (3-5 =मनट)
अब च$लए अपने 9यूडोकोड (छe कोड) को असली कोड मN बदलN:
❏ if 9टेटमNट और कंडीशनल एckेशन (सशत̂ lंजक) $लखN।

❏ वह 9टेटमNट जोड़N जो कंडीशनल के टm (सYय) होने क; n[6त मN चलेगा। सु6नopत करN 6क वह कंडीशनल के मझले कोrक
(कलs tेकेट्स) के अंदर हो।

❏ अपना कोड चलाएं।

❏ उ8का के आपके कैनवास के 6नचले भाग से छूने का इंतज़ार करN। जब वे uश̂ करN, तो वत̂मान उ8का गायब हो जानी चा6हए
और 9:;न पर सबसे ऊपर एक “नई” उ8का Kकट होनी चा6हए।

https://editor.p5js.org/GWCEducation/embed/G_uqmSHAy
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चरण 10: अपने कोड को परख/ (5-10 3मनट)

च"लए अब तक हमने जो "लखा है उसे परख कर यह सु9न:;त करते ह< 9क हमारा =ो>ाम उसी तरह चल रहा हो जैसे हम चाहते ह<। Aले 
बटन पर CDलक करके अपना रेखा-"चF चलाएं। इसे यह करना चा9हए:

➔ Jरी कK कKमत को कंसोल पर L=Mट करना।
➔ कैचर और उOका का PशR होने पर कैनवास के ऊपरी भाग मW उOका दोबारा से बनाना।
➔ उOका और कैनवास के 9नचले भाग का PशR होने पर कैनवास के ऊपरी भाग मW उOका दोबारा से बनाना।

जैसा चाहा था वैसे कायR नहZ कर रहा? ये डीबLगMग के सुझाव आजमाएं:
➔ Dया आपका कोड सही मझले को_क` (कलb cैकेट्स) के अंदर है?
➔ Dया आपने हरेक कोड कK पं"f के अंत मW सेमीकोलन टाइप 9कए ह<?
➔ Dया आपने चर रा"शय` और फंhन के नाम` कK सही PेiलMग "लखZ?
➔ Dया आपके फंhjस सही kान पर और सही lम मW है? याद रखW 9क =ो>ाम mलो मW lम मायने रखता है!
➔ Dया आपके dist() फंhन मW मौजूद पैरामीटसR सही ह<?
➔ print() का उपयोग करके कKमत` को कंसोल पर L=Mट करW और उसके बाद जो भी if qटेटमWट्स ह` उनकK जांच करW।

उदाहरण रेखा-"चF चलाने 
के "लए यहां CDलक करW।

अपने कोड को पृ= 6 पर संदभB मागBदDशFका से जांचना न भूल/।

https://editor.p5js.org/GWCEducation/embed/G_uqmSHAy
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चरण 11: समझ क+ जाँच कर/ 
मान ल& 'क आप चाहते ह/ 'क कैचर और उ4का के बाहरी 'कनारे का ज़रा सा 9श; होते ही आप उ4का को “पकड़” ल&। आप अपने 
पहले कंडीशनल Dटेटम&ट के एGHेशन म& कIमत को घटाएंगे या बढ़ाएंगे?

चरण 12: अपने Girls Who Code at Home प5रयोजना को साझा कर/! 
(5 ;मनट)
हम आपके काम को देखना पसंद कर&गे और हम जानते ह/ 'क Rसरे भी ऐसा कर&गे। अपना गेम हमसे साझा कर&! @girlswhocode 
#codefromhome को टैग करना मत भूल&, और हो सकता है 'क हम आपको हमारे खाते म& YदZश[त कर द&गे!

और Girls Who Code at Home प5रयोजना? के @लए बनी रह/!

अपने FवचारH को पृJ 7 पर संदभO मागOदQशSका से जांचना न भूल/।

प5रयोजना का VलSक

अपनी प5रयोजना को साझा करने के @लए FनWन@लXखत चरणH 
का अनुसरण कर/:

➔ पहले अपनी प\रयोजना को सहेज&।

➔ फ़ाइल (File) मे]यू म&, ^ॉपडाउन मे]यू म& से शेयर (Share) 
'वक4प चुन&।

➔ ^ॉपडाउन मेनू म& Link 'वक4प को चुन&। 

➔ वतOमान bल[क को कॉपी कर& और उसे जहाँ कहd भी आप 
साझा करना चाहती ह/ वहाँ पेDट कर&।


