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उ"का पकड़ो गेम: भाग 4 - संदभ3 माग3द4श6का
इस द%तावेज़ म, आपको ग2त2व3ध के कुछ 789 के सभी उ=र 3मल,गे। ग2त2व3ध म, आगे बढ़ते रह,, और जब 
आपको यह आइकॉन Jदखे तो Lक,  और यहां अपने 2वचार9 कP जांच कर,। 

चरण 1: कैचर जोड़=

let meteorX = 200; 
let meteorY = 0; 
let meteorDiameter = 20; 

let catcherDiameter = 40; 

let speed = 0.5;

function setup() {
createCanvas(400, 400); 

}

function draw() {
background(0, 0, 0); 
noStroke();

//उ"ा $ॉ कर(
fill(0, 254, 202); 
ellipse(meteorX, meteorY, meteorDiameter, 

meteorDiameter);

// उ"ा िपंड बनाएं
meteorY = meteorY + speed;

//माउस को फॉलो करने के िलए कैचर $ॉ कर(
fill(255, 255, 255, 100); 
ellipse(200, 200, catcherDiameter, catcherDiameter);

}

जावा?@ABट पDरणाम
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चरण 3: अपने कोड को परख/

let meteorX = 200; 
let meteorY = 0; 
let meteorDiameter = 20; 

let catcherDiameter = 40; // कैचर का &ास (ोर कर*

let speed = 0.5; 

function setup() {
createCanvas(400, 400); 

}

function draw() {
background(0, 0, 0); 
noStroke();

//उ,ा -ॉ कर*
fill(0, 254, 202); 
ellipse(meteorX, meteorY, meteorDiameter, 

meteorDiameter);

// उ,ा िपंड बनाएं
meteorY = meteorY + speed;

//माउस को फॉलो करने के िलए कैचर -ॉ कर*
fill(255, 255, 255, 100); 
ellipse(mouseX, mouseY, catcherDiameter, 

catcherDiameter);
}

जावा3456ट प8रणाम

:यान द/: इस उदाहरण रेखा-.च0 म2 हमने एक 
री7ले बटन ;दया है ता?क आप उBका के 

Cवहार को रीसेट कर सक2 । य;द हमने यह नहG 
;दया होता, तो आपको उBका के IJKन के 

?नचले भाग से ?गर जाने के बाद बस एक काला 
बॉPस ;दखाई देता। हम अगले भाग म2 एक 

कंडीशनल कK मदद से इसे ठWक कर द2गे, पर 
हम अभी वहां नहG पXंचे हY!

चरण 4: समझ क@ जाँच कर/
वण[न कर2 ?क कैसे यह कोड कK पं.\ हमारे कैचर के Cवहार को बदलेगी:

द]घ[वृ` के aान को बदलने कK बजाय, माउस के aान के आधार पर द]घ[वृ` कK चौड़ाई और ऊंचाई बदलेगी। ऐसा होते Xए कैसा 

;दखेगा यह जानने के .लए, कोड कK पं.\ बदल कर आजमाएं। बस उसके aान पर सही चर रा.श वाला मूल कोड वापस रखना न भूल2: 

ellipse(200, 200, mouseX, mouseY);

ellipse(mouseX, mouseY, catcherDiameter, catcherDiameter);

https://editor.p5js.org/GWCEducation/embed/1YrJR79bt
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चरण 6: 'री क* गणना करना

let meteorX = 200; // उ"ा की X ि'ित *ोर कर-
let meteorY = 0; // उ"ा की Y ि'ित *ोर कर-

let meteorDiameter = 20; // उ"ा का .ास *ोर कर-
let catcherDiameter = 40; // कैचर का .ास *ोर कर-

let speed = 0.5; // उ"ा की गित *ोर कर-

function setup() {
createCanvas(400, 400); 

}

function draw() {
background(0, 0, 0); 
noStroke();

//उ"ा 3ॉ कर-
fill(0, 254, 202); 
ellipse(meteorX, meteorY, meteorDiameter, meteorDiameter);

// उ"ा िपंड बनाएं
meteorY = meteorY + speed;

//माउस को फॉलो करने के िलए कैचर 3ॉ कर-
fill(255, 255, 255, 100); 
ellipse(mouseX, mouseY, catcherDiameter, catcherDiameter);

// उ"ा और कैचर के बीच की दूरी को िनधाGिरत कर-
distance = dist(meteorX, meteorY, mouseX, mouseY);

}

जावा0123ट
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चरण 8: कैचर कंडीशनल बनाएं
कैचर कंडीशनल क2 योजना बनाएं
आप यह &यूडोकोड (छ- कोड) कई तरीक3 से 6लख सकते ह9। कुछ तरीके ये रहे:
● य=द distance क? क?मत 15 CपDसल से कम है, तो meteorY क? क?मत को 0 याCन कैनवास के सबसे ऊपरी भाग पर 

सेट करP।
● य=द distance क? क?मत 15 CपDसल से कम है, तो उRका के y Sान के चर रा6श को दोबारा से 0 क? क?मत CनधाWXरत करP।

कैचर कंडीशनल जोड़7

// उ"ा और कैचर के बीच की दूरी को िनधा3िरत कर6
distance = dist(meteorX, meteorY, mouseX, mouseY);

// यह देखने के िलए परी@ण कर6 िक Cा उ"ा और कैचर एक दूसरे को काटते हF
if (distance < 15) {  

// x-एिHस पर याIिKक Lान पर Mीन के शीष3 पर उ"ा को पुनः Rॉ कर6।
meteorY = 0; 

}

जावा9:;<ट

चरण 9: :;2न के @नचले भाग का कंडीशनल बनाएं
आप यह &यूडोकोड (छ- कोड) कई तरीक3 से 6लख सकते ह9। कुछ तरीके ये रहे:
● य=द meteorY क? क?मत 400 CपDसल से अ[धक है, तो meteorY क? क?मत को 0 पर सेट करP।
● य=द meteorY क? क?मत कैनवास क? ऊंचाई से अ[धक है, तो उRका के y Sान के चर रा6श को 0 क? क?मत CनधाWXरत करP।
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चरण 10: अपने कोड को परख0

let meteorX = 200; // उ"ा की X ि'ित *ोर कर-
let meteorY = 0; // उ"ा की Y ि'ित *ोर कर-

let meteorDiameter = 20; // उ"ा का .ास *ोर कर-
let catcherDiameter = 40; // कैचर का .ास *ोर कर-

let speed = 0.5; // उ"ा की गित *ोर कर-
let distance; // उ"ा और कैचर के बीच की दूरी को *ोर कर-

function setup() {
createCanvas(400, 400); 

}

function draw() {
background(0, 0, 0); 
noStroke();

// उ"ा 9ॉ कर-
fill(0, 254, 202); 
ellipse(meteorX, meteorY, meteorDiameter, 

meteorDiameter);

// उ"ा िपंड बनाएं
meteorY = meteorY + speed;

// कैचर 9ॉ कर-
fill(255, 255, 255, 100); 
ellipse(mouseX, mouseY, catcherDiameter, 

catcherDiameter);

// उ"ा और कैचर के बीच की दूरी को िनधाCिरत कर-
distance = dist(meteorX, meteorY, mouseX, mouseY);

// दूरी का मान िFंट कर-
print('Distance = ' + distance); 

// यह देखने के िलए परीOण कर- िक Rा उ"ा और कैचर एक दूसरे को
काटते हS
if (distance < 15) { 

// x-एिUस पर याVिXक 'ान पर Yीन के शीषC पर उ"ा को पुनः 9ॉ
कर-।

meteorY = 0;
}

// यह देखने के िलए परीOण कर- िक Rा उ"ा और कैचर एक दूसरे को
काटते हS
if(meteorY > height) {
meteorY = 0;

}
}

जावा4567ट प9रणाम

उदाहरण रेखा-+च- चलाने के +लए यहां 23लक 
कर4।

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?

आप क+मत बढ़ाएंगे। इससे कैचर के क/ < =ब>? और उBका के क/ < =ब>? के बीच क+ Dरी अFधक होने पर भी Lटेटम/ट के मूBयांकन 
का पPरणाम टQ (सSय) ही होगा।


