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ग"त"व%ध अवलोकन

इस अं&तम भाग म,, हम आपके गेम को अ4धक चुनौतीपूण= - और अ4धक मज़ेदार -
बनाने का एक तरीका देख,गे! आप सीख,गे &क कैसे आप random() फंIन का 
उपयोग करके अपनी उLका के Mवहार म, जPटलता ला सकते हS। अंत म,, हमारे एक 
या अ4धक एUसट,शWस को आज़माकर अपने XोजेUट को आवYयकतानुसार बदल,। 
ग&त&व4ध के अंत तक पZंचने पर आप जो कुछ सीख,गे उसके पूवा=वलोकन के \लए 
यहां ]Uलक कर,। 

साम"2यां
➔ p5.js ऑनलाइन ए"डटर
➔ उ;का पकड़ो गेम स?पल @ोजेBट
➔ उ;का पकड़ो गेम भाग 5 संदभF मागFदGशIका

सीखने के लLय
इस ग&त&व4ध को पूरा कर लेने पर आप &न^न\ल_खत कर सक, गे…
❏ यह समझाना &क गेम कb चुनौती को बढ़ाने या घटाने के \लए 

random() फंIन का &कस Xकार उपयोग &कया जा 
सकता है।

यह ग&त&व4ध आरंभ करने से पहले यह आवYयक है &क आपने 
उ;का पकड़ो गेम सीरीज़ का भाग 1, भाग 2, भाग 3, 

और भाग 4 पूरा  कर \लया हो।

भाग 5
एक र?डमाइज़र 

जोड़N

गेम म, रSडमनेस 
या&न संयोगाधाfरता 
का गुण जोड़ने से 

वह अ4धक 
चुनौतीपूण= 

और मज़ेदार 
बन जाता है!

भाग 2
उ;का 
बनाएं

अपनी उLका 
Pदखाने के \लए एक 
बु&नयादh आकृ&त 

बनाएं, उसकb शैली, 
jान, आकार और 
रंग अपडेट कर,।

भाग 3
उ;का 

को "गराएं

चर रा\शयk या&न 
वेfरएबLस का 
उपयोग करके 
अपनी उLका 
कb ग&त कb 
नकल कर, 

भाग 4
उ;का 
पकड़N

आपके माउस 
का अनुसरण 

करने वाला एक 
कैचर बनाएं जो 
&गरती उLकाएं 

पकड़ेगा। 

भाग 1
p5.js कP 

योजना + 
पRरचय

गेम के भागk कb 
पहचान कर, और 
p5.js म, Xोnाम 

oलो कb बु&नयादh 
बातk के बारे 

म, जान,

https://p5js.org/reference/
https://editor.p5js.org/GWCEducation/embed/NFjNmEEqP
https://editor.p5js.org/
https://editor.p5js.org/GWCEducation/present/NFjNmEEqP
https://drive.google.com/file/d/1AY0l-2pddX1ExjWcU5DHGlYbiQN0ka6J/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
https://drive.google.com/file/d/1SuC1WZ2m6ddbRbGw0OPF-xd8qoIb0Kll/view?usp=sharing
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वुमन इन टेक *ॉटलाइट: !लसेट टाइटर-मॉ-टगोमरी (Lisette Titre-Montgomery)

!लसेट के बारे म4, 6व8भ: गे;स पर काम करते समय उनके सामने आB 6व8भ: चुनौ6तयF के बारे म4, और उनसे जीतने के उनके तरीके के
बारे म4 और जानने के !लए यह वी0डयो देख4।

!लसेट और उनके कायN के बारे म4 और जानना चाहते हO?
➔ उनकQ 456गत वेबसाइट देख4 और उनके कुछ कायS और TोजेUट्स के बारे म4 और जान4।
➔ !लसेट कQ पृXभूZम और वे गे[म\ग उ]ोग म4 कैसे आB इस बारे म4 यह लेख पढ़4।
➔ उनके क`रयर के कुछ मुaय bब\c देखने के !लए, और गे[म\ग उ]ोग म4 शुeआत कQ इfा रखने वाली छाgाh को उनकQ Uया

सलाह है यह जानने के !लए 5लसेट क< =ोफ़ाइल देख4!

झलक
एक कंkयूटर वैlा6नक होना, कोbड\ग म4 बेहतरीन होने कQ तुलना म4 अZधक है। इस बात के बारे म4 सोचने म4 थोड़ा समय 6बताएं 6क कैसे
!लसेट और उनका काम उन श!rयF से संबंZधत है sजन पर महान कंkयूटर वैlा6नक - बहाcरी, लचीलेपन, रचनाtमकता और उuेvय के
6नमाNण के दौरान xयान क4 yzत करते हO।

प`रवार के 6कसी सद{य या Zमg के साथ अपनी T6त6|याएँ साझा कर4। चचाN म4 शाZमल होने हेतु �सरF को !लसेट के बारे म4
अZधक पढ़ने के !लए Tोtसा6हत कर4!

जब आप डOस स4Äल (Dance Central) म4 !थरकते हO या द !स;स (The Sims) म4 6करदार
बनाते हO, तो Uया आपने कभी आपको वहां ले जाने वाली टेUनॉलजी के बारे म4 सोचा है? !लसेट
टाइटर-मॉ-टगोमरी (Lisette Titre-Montgomery) माकÅ ट के सबसे लोक6Tय गे;स के पीछे
के इंजी6नयर और 6डज़ाइनर के Éप म4 कायN करती हO। गेम उ]ोग म4 सgह वषS से अZधक के
अनुभव और माकÅ ट म4 उतारे जा चुके तेरह गे;स के साथ, उ-हFने वी6डयो गेमर और डेवलपर के
बीच के फासले को सफलतापूवNक भर yदया है।

!लसेट वाइट हाउस के साथ परामशN और समावेशी भतÜ पहलF के ज`रए गे[म\ग उ]ोग म4 अZधक
6व6वधता लाने म4 भी अपना समय लगाती हO। वे ओकलOड, कै!लफ़ोâन\या äãत गेमहेड्स
(Gameheads) नामक एक Tोåाम के साथ छाgाh को {टçम (STEAM) !शéा एवं क`रयर
म4 संलèन करने के !लए K-12 !शéा म4 गेम आधा`रत पाíचयाNh कQ 6नरंतर पéधरता
करती हO।

वीरता

!लसेट ने अपनी पहली जॉब से पहले गे[म\ग उ]ोग म4 कभी काम नहì 6कया था। अपनी भूZमका म4
सफल होने के !लए उ-हFने कौनसे कदम उठाए?

तCवीर Dोत: 
!लसेट टाइटर-मॉ-टगोमरी 
(Lisette Titre-Montgomery)

https://youtu.be/b5uY1BP0jYQ
http://www.lisettetitre.com/
https://www.blackpast.org/african-american-history/titre-lisette-1977/
https://womeninstem.shareyourroad.com/profile/33502567
https://gameheadsoakland.org/
http://www.lisettetitre.com/
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चरण 1: अपने गेम क- चुनौती पर 2च3तन कर4 (2-4 9मनट)
इस समय, हमने हमार! गेम के सभी मह/वपूण4 भाग कवर कर 5लए ह8: घटक, मूल यां=>क?, गेम और Aान। पर अभी तक गेम
Eयादा मज़ेदार नहH बना है, KयL=क यह पया4Mत Nप से चुनौतीपूण4 नहH है। कRठनाई का सही Uतर ढंूढना, गेम =डज़ाइनस4 के 5लए सबसे
मह/वपूण4 होता है। कRठनाई बढ़ाने के 5लए आप [जन कई सारे टू]स का उपयोग कर सकते ह8 उनम_ से एक टूल है र8डमनेस या=न
संयोगाधाaरता को शाcमल कर देना। इससे dखलाड़ी यह पूवा4नुमान नहH लगा पाता =क आगे Kया आने वाला है, और वह नई जानकारी
से च=कत हो जाता है [जसके g=त उसे खुद को ढालना ही पड़ता है।

गेम को अcधक चुनौतीपूण4 बनाने के 5लए हम र8डमनेस कहां जोड़ सकते ह8? इस बारे म_ एक cमनट सोच_, और =फर अपने =वचारL क?
तुलना नीचे Rदए गए =वचारL से कर_।

अपने =वचार@ को पृC 2 पर संदभH मागHदIश3का से जांचना न भूल4।

जावाOPQRट =ववरण
random(min, max); ➔ random: फंkन का नाम।

➔ (): हम कोlकL mारा हमारे gोnाम को यह बताते ह8 =क उसे इस फंkन को 
कॉल करना है। कभी-कभी हम हमारे कोlकL के अंदर फंkन के पैरामीटर 
या इनपुट शाcमल कर देते ह8।

➔ min: आपक? चाही र8डम र_ज का =नचला 5सरा [जसम_ यह संqया एक =वक]प 
के Nप म_ शाcमल रहती है।

➔ max: आपक? चाही र8डम र_ज का ऊपरी 5सरा [जसम_ यह संqया एक =वक]प 
के Nप म_ ये शाcमल नहH रहती है।

➔ ;: जावाsUtMट क? सभी कोड क? पं5uयL का अंत सेमीकोलन से होना 
आवvयक होता है।

चरण 2: random() फंTन को जान4 (5 9मनट)
हम random() फंkन का उपयोग करके हमारे कोड म_ र8डमनेस जोड़ सकते ह8। यह फंkन एक र8डम wलोxटyग पॉइंट संqया aरटन4
(gदान) या आउटपुट gदान करता है जो क?मतL क? एक =नधा4aरत र_ज के अंदर होता है। wलोxटyग पॉइंट का यह अथ4 है =क संqया म_
दशमलव हो सकता है। इससे कहH अcधक संqया} का उपयोग संभव हो जाता है। यह उदाहरण रेखा-YचZ देख_ [जसम_ कैनवास के
अंदर हर माउस ~Kलक से fill() फंkन म_ रेड, nीन और �लू क?मतL के 5लए एक र8डम क?मत उ/पÄ होती है।

च5लए random() फंkन का वाKय-=वÅयास देखते ह8।

https://editor.p5js.org/GWCEducation/embed/IHsmv3Zb6
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चरण 4: अपना कोड जोड़0 (5-8 5मनट)
अब हम& आपके +यूडोकोड (छ2 कोड) को असली कोड म& बदलना है। हम जो कोड =लख&गे वह सारा-का-सारा मौजूदा +टेटम&ट के 
नीचे दोनF कंडीशनल +टेटम&ट्स के अंदर जाएगा। इस समय, हम उNका का OशP कैचर या नीचे वाली दQवार से होने पर उसे +RSन के 
ऊपरी भाग म& दोबारा बना माV रहे हW। कंडीशनल म& ये +टेटम&ट्स जोड़ने से नई उNका का Zान, उसकS चाल (Oीड) और उसका 
आकार, ये सभी चीज़& रWडम हो जाएंगी।

पहला कंडीशनल >टेटम0ट ढंूढ0। ये नई कोड कE पंFGयाँ meteorY = 0;
के नीचे जोड़0:
❏ वह कोड कS पं=] =लख& जो उNका के आरंभ Zान को 0 से 400 के

बीच कS कोई भी रWडम कSमत देती है।

❏ वह कोड कS पं=] =लख& जो उNका कS चाल को 0.5 से 4 के बीच कS
कोई भी रWडम कSमत देती है।

❏ वह कोड कS पं=] =लख& जो उNका कS आकार को 10 से 30 के बीच
कS कोई भी रWडम कSमत देती है।

Iसरा कंडीशनल >टेटम0ट ढंूढ0।
❏ पहले कंडीशनल के =लए आपने अभी-अभी जो +टेटम&ट्स =लखे थे

उfह& कॉपी कर&, और hसरे कंडीशनल म& meteorY = 0; के नीचे
पे+ट कर द&।

शायद आपका kयान इस ओर गया हो mक 
कंडीशनNस के अंदर जो कोड कS पं=]याँ हW 
वे एक जैसी oदखती हW! सही बात है! आप 
इन कंडीशनNस को तकL  संMNयक
(लॉPजकल ऑपरेटर) “or” - || का उपयोग 
करके संयु] कर सकते हW। आप उfह& एक 
साथ ‘ने+ट’ करके (एक के अंदर hसरा रख 
कर) भी संयु] कर सकते हW। हमने उfह& 
अलग करने का mवकNप इस=लए चुना ताmक 
एuसट&शfस कS vामकता थोड़ी घट जाए। 
यoद आप इन कंडीशनNस को संयु] करना 
चाह&, तो आपका +वागत है!

चरण 3: अपने >यूडोकोड (छT कोड) को अपडेट कर0 (2-4 5मनट)
इससे पहले mक हम हमारी नई कोड कS पं=]याँ जोड़&, आइए पहले इंसानी भाषा म& इस बारे म& थोड़ा मंथन कर& mक हम uया करवाना
चाहते हW। हर random() फंzन के =लए +यूडोकोड (छ2 कोड) =लख&। अ{धकतम संभव mव=श} होने कS को=शश कर& और mनधाP~रत
कSमत र&ज का उपयोग कर&। जब आपका कायP पूरा हो जाए, तो नीचे अपने उ�र कS जांच कर&:

➔ उWका का आरंभ Zान। कSमत कS र&ज: 0 से 400
➔ उWका कE चाल ([ीड)। कSमत कS र&ज: 0.5 से 4
➔ उWका का आकार। कSमत कS र&ज: 10 से 30

अपने कोड को पृ] 2 पर संदभL मागLद`शaका से जांचना न भूल0।

https://p5js.org/examples/control-logical-operators.html
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चरण 5: अपने कोड को परख. (5-10 3मनट)
च"लए अब तक हमने जो "लखा है उसे परख कर यह सु8न9:त करते ह; 8क हमारा <ो=ाम उसी तरह चल रहा हो जैसे हम चाहते ह;।
@ले बटन पर BCलक करके अपना रेखा-"चE चलाएं।

अपना कोड चलाएं और <न=न>ल?खत को परख.:
❏ अपनी उGका और कैचर का IशK करवाने कM को"शश करN। जब वे IशK करN, तो वतKमान उGका गायब हो जानी चा8हए

और एक र;डम x Rान पर नए आकार और नई चाल (Iीड) वाली एक “नई” उGका <कट होनी चा8हए।

❏ उGका के आपके कैनवास के 8नचले भाग से छूने का इंतज़ार करN। जब वे IशK करN, तो वतKमान उGका गायब हो जानी

चा8हए और एक र;डम x Rान पर नए आकार और नई चाल (Iीड) वाली एक “नई” उGका <कट होनी चा8हए।

जैसा चाहा था वैसे कायI नहJ कर रहा? ये डीब_ग̀ग के सुझाव आजमाएं:

➔ Cया आपका कोड सही मझले कोcकd (कलe fैकेट्स) के अंदर है?
➔ Cया आपने हरेक कोड कM पं"j के अंत मN सेमीकोलन टाइप 8कए ह;?

➔ Cया आपके फंlmस सही Rान पर ह;? याद रखN 8क <ो=ाम nलो मN oम मायने रखता है!
➔ Cया आपके random() फंlन मN मौजूद पैरामीटसK सही ह;?

उदाहरण रेखा-"चE चलाने के "लए यहां BCलक करN।

अपने कोड को पृM 3 पर संदभI मागIदRशTका से जांचना न भूल.।

https://editor.p5js.org/GWCEducation/embed/NFjNmEEqP
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चरण 7: अपना कोड परख/ और फ2डबैक 5ा6त कर/ (5-10 =मनट)
आप एक %मुख पड़ाव पर प-ंच गए ह2: आपने अपने %ोजे9ट के मूल भाग क> रचना पूरी कर ली है! आगे बढ़ने से
पहले, हम आपके कोड को परख कर यह सुHनIJत करLगे Hक आपका गेम ठNक से कायO कर रहा हो। यहां आप दोRतS
और पUरजनS से अपने गेम पर फ>डबैक भी मांग सकते ह2। अपना %ोजे9ट और यह चेकWलRट अपने पारखी (टेRटर) से
साझा करL!

उदाहरण रेखा-Wच_ चलाने के Wलए 
यहां `9लक करL।

डीबEगGग के सुझाव
यaद आपका रेखा-Wच_ उस तरह कायO नहb कर रहा जैसे आप चाहते ह2, तो सबसे पहले कंसोल को जांच कर देखL Hक कहb कोई _ुaट
तो नहb है। आप अपने कोड को ठNक करने क> कोWशश कर सकते ह2 या उeर ढंूढने के Wलए Google को आज़मा सकते ह2। आप
p5.js के इस संसाधन क> भी मदद ले सकते ह2।

➔ 9या आपका कोड सही मझले कोiकS (कलj kैकेट्स) के अंदर है?
➔ 9या आपने हरेक कोड क> पंWn के अंत मL सेमीकोलन टाइप Hकए ह2?
➔ 9या आपने चर राशीयS और फंpन के नामS क> सही qेrलsग Wलखb?
➔ 9या आपके फंptस सही uान पर और सही vम मL है? याद रखL Hक %ोwाम xलो मL vम मायने रखता है!
➔ 9या आपके फंptस मL मौजूद पैरामीटसO क>मतL सही ह2? Hवशेष {प से, dist() और random() फंptस क>?
➔ print() का उपयोग करके वै|यूज़ को कंसोल पर }%sट करL और उसके बाद जो भी if RटेटमLट्स हS उनक> जांच करL।

चेकOलQट
अपना रेखा-OचR चलाएं, और Uफर नीचे वाली चेकOलQट का उपयोग करके अपना कोड
परख/:
❏ आपके पास एक 400 गुणा 400 का कैनवास है। बैकwाउंड मL आपक> पसंद का रंग

भरा -आ है।

❏ आपके गेम क> शुÄआत एक उ|का (याHन एक दÅघOवृe) के कैनवास के ऊपरी मÖय
}बsÜ से धीरे-धीरे नीचे क> ओर Hगरने से होती है। उ|का क> कोई {परेखा नहb है
और उसमL आपक> पसंद का रंग भरा है।

❏ गेम मL एक कैचर (याHन एक दÅघOवृe) है जो सफेद रंग का है और अâO-पारदशj है।
कैचर का कL ä }बsÜ आपके माउस के साथ-साथ चलता है।

❏ आपका %ोwाम उ|का और कैचर के बीच क> åरी कंसोल पर }%sट करता है।

❏ यaद उ|का और कैचर एक-åसरे को छूते ह2 तो गेम अपडेट होता है और एक नई उ|का बनाता है।

❏ यaद उ|का, कैनवास के Hनचले भाग को छू जाती है, तो गेम अपडेट होता है और एक नई उ|का बनाता है।

❏ नई उ|का कैनवास के ऊपरी भाग मL x अé पर एक र2डम uान पर एक र2डम चाल (qीड) और र2डम आकार के साथ शुÄआत
करती है।

आपने कर Xदखाया! आपने अपने %ोजे9ट क> बुHनयाद पूरी कर ली है। इस गHतHवèध के अगले भाग मL
आपको अपने %ोजे9ट को कुछ वैक`|पक ए9सटLशtस क> मदद से और भी अèधक पसOनलाइज़ करने का
मौका èमलेगा।

https://editor.p5js.org/GWCEducation/embed/NFjNmEEqP
https://p5js.org/learn/debugging.html
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चरण 8: 'व)तार (5-45 0मनट)

ए6सट8शन संसाधन
नीचे कुछ सहायक संसाधन /दए जा रहे ह4 5जनका उपयोग 

करके हमने यह ए;सट=शन बनाया था। इनसे आपको शुDआत 

करने म= मदद Fमलेगी, पर याद रख= Jक और भी बMत से संसाधन 

मौजूद ह4 जो आपसे बस एक सचP इंजन कQ Rरी पर ह4!

➔ p5.js वेब ए'डटर: मी'डया फ़ाइCस अपलोड 
करना - p5.js IुटोKरयल, द कोTडVग Wेन Xारा 

(0:59 के आस-पास शु_ कर=)

➔ p5.js से एक इमेज उदाहरण लोड और QदRशSत 
कर8 aयान द=: इस टे;bट को अनदेखा कर द= जो 

कहता है Jक ‘To run this example locally, 
you will need an image file, and a 
running local server’. ऑनलाइन एJडटर के 

gलए यह लागू नहh होता है।

➔ loadImage()
➔ image()
➔ imageMode()
➔ background()

ए6सट8शन 1: UचVW से कहानी बदल8 (15-45 0मनट)
इस समय, हमारा गेम अंतiरj और उkकाl के बारे म= है - पर इसका ऐसा ही होना आवoयक नहh है! आप नए gचp या छJवयां जोड़ 

कर गेम कQ कहानी बदल सकते ह4। गेम Jडज़ाइन म= इसे sbकTनVग कहते ह4। घटकu के रंग-_प और गेम के बैकvाउंड को गेम कQ sbकन 

कहा जाता है। आप यांJpकQ को बदले Jबना गेम कQ sbकन बदल सकते ह4, पर इससे गेम के अथP म= और गेम के wJत xखलाJड़यu के 

एहसास म= बड़ा बदलाव आ सकता है।

इस ए;सट=शन का उदाहरण रेखा-gचp 

देखने के gलए यहां z;लक कर=।

❏ पारदश{ बैकvाउंड वाली .png इमेज फ़ाइkस ढंूढ=। आपको 

Google Draw म= उनका आकार बदलने कQ ज़_रत पड़ 

सकती है, 5जसके बाद उ~ह= एक .png इमेज फ़ाइल के _प 

म= ए;सपोटP कर ल=।

❏ अपनी .png फ़ाइkस को अपने रेखा-gचp म= अपलोड कर=।

❏ इमेज फ़ाइल bटोर करने के gलए एक चर राgश घोJषत कर=।

❏ setup() म= loadImage() फंÅन से हर इमेज चर राgश 

को आरंभ (इनीgशयलाइज़) कर=।

❏ draw() के अंदर image() फंÅन का उपयोग करके 

bÇQन पर इमेज gचJpत कर=। सही x और y Éान चर राgशयu 

का उपयोग करना न भूल=।

❏ बैकvाउंड इमेज चर राgश को background() फंÅन के 

जiरए पास कर=।

इस ए;सट=शन म=, एक या अFधक आकृJतयu और बैकvाउंड के Éान

पर इमेज रखने कQ कोgशश कर=। इस ए;सट=शन को पूरा करने के

gलए आपको इन बुJनयादÖ चरणu कQ ज़_रत होगी:

इस ए6सट8शन के हमारे समाधान कोड का एक ÜलVक यह रहा। हमारा सुझाव है Jक सबसे पहले आप इसे खुद आज़माएं और इस 

संसाधन का उपयोग तब कर= जब आप सच म= अटक गए हu या अपने कायP कQ जांच करना चाहते हu।

https://youtu.be/rO6M5hj0V-o?t=59
https://p5js.org/examples/image-load-and-display-image.html
https://p5js.org/reference/
https://p5js.org/reference/
https://p5js.org/reference/
https://p5js.org/reference/
https://editor.p5js.org/GWCEducation/embed/ulfzg99ts
https://editor.p5js.org/GWCEducation/sketches/ulfzg99ts
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ए"सट%शन संसाधन
नीचे कुछ सहायक संसाधन /दए जा रहे ह4 5जनका उपयोग 

करके हमने यह ए;सट=शन बनाया था। इनसे आपको 

शुDआत करने म= मदद Fमलेगी, पर याद रख= Jक और भी 

बMत से संसाधन मौजूद ह4 जो आपसे बस एक सचP इंजन 

कQ Rरी पर ह4!

➔ p5.js से बढ़ाव घटाव उदाहरण
➔ p5.js से श5द उदाहरण
➔ textSize()
➔ text(): आप 6789:स (याJन पाV वणY कQ 

शंृखला) को text() फं]न म= चर रा^शय_ के 

साथ संयु` कर सकते ह4। 

➔ textAlign()
➔ string

ए"सट%शन 2: 7कोर पर नज़र रख% (5-15 Fमनट)
aुटोbरयल म= Jकसी cबde पर, शायद आपके मन म= यह fg आया होगा Jक, “मगर पॉइंट्स का ;या?!” इसे गेम बनाने के ^लए 

mखलाड़ी के oकोर पर नज़र रखना ज़qरी तो नहr है, पर इससे mखलाJड़य_ को अपने खेल के बारे म= ताuका^लक फQडबैक अवwय Fमल 

जाता है। आप oकोर पर नज़र रखने के ^लए एक चर रा^श बना सकते ह4, और Jफर जब भी mखलाड़ी पॉइंट अxजdत करे तो आप उस 

चर रा^श कQ कQमत बढ़ा सकते ह4। आप यह भी कर सकते ह4 Jक mखलाड़ी कQ शुDआत एक oकोर के साथ हो, और जब वह कोई 

J{या Jव^श| करे तो oकोर कQ कQमत घट जाए।

इस ए;सट=शन का उदाहरण रेखा-^च� 

देखने के ^लए यहां Ä;लक कर=।

इस ए;सट=शन म=, अपना एक साधारण सा oकोÅरdग ^सoटम बनाने कQ,

और o{Qन पर oकोर को टे;oट के qप म= दशाPने कQ को^शश कर=। इस

ए;सट=शन को पूरा करने के ^लए आपको इन बुJनयादÇ चरण_ कQ

ज़qरत होगी:

❏ 7कोर पर नज़र रखने के Kलए एक चर राNश बनाएं और 
उसे शूQय पर सेट कर द%। संकेत: य/द आप इस चर रा^श 

को अपने रेखा-^च� म= कहr से भी ए;सेस करना चाहते ह4, 

तो आपके Jवचार म= आप उसे कहां रखना चाह=गे?

❏ यSद उTका और कैचर का VशW होता है तो इस चर राNश 
म% वृN[ कर%। संकेत: आप अपने कोड म= कहां यह जांचते ह4 

Jक उÉका और कैचर का ÑशP Mआ या नहr?

❏ चर राNश क\ क\मत को 7]\न पर टे"7ट के ^प म% 
Kच_`त कर%।

इस ए"सट%शन के हमारे समाधान कोड का एक Öलdक यह रहा। हमारा सुझाव है Jक सबसे पहले आप इसे खुद आज़माएं और इस 

संसाधन का उपयोग तब कर= जब आप सच म= अटक गए ह_ या अपने कायP कQ जांच करना चाहते ह_।

https://p5js.org/examples/math-increment-decrement.html
https://p5js.org/examples/typography-words.html
https://p5js.org/reference/
https://p5js.org/reference/
https://p5js.org/reference/
https://p5js.org/reference/
https://p5js.org/reference/
https://editor.p5js.org/GWCEducation/embed/dlHvZBWbF
https://editor.p5js.org/GWCEducation/sketches/dlHvZBWbF
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ए"सट%शन संसाधन
नीचे कुछ सहायक संसाधन /दए जा रहे ह4 5जनका उपयोग करके 

हमने यह ए;सट=शन बनाया था। इनसे आपको शुDआत करने म= मदद 

Fमलेगी, पर याद रख= Jक और भी बMत से संसाधन मौजूद ह4 जो 

आपसे बस एक सचP इंजन कQ Rरी पर ह4!

➔ फं-न क/ बु2नयाद5 बात% - p5.js 8ुटो:रयल, 

द कोTडVग Wेन कQ ओर से वीJडयो

➔ फं-न
➔ mouseIsPressed
➔ p5.js से बढ़ाव घटाव उदाहरण
➔ p5.js से शCद उदाहरण
➔ textSize()
➔ text(): आप DEFGHस (याJन पा\ वण̂ कQ शंृखला) को 

text() फंbन म= चर राcशयd के साथ संयुe कर 

सकते ह4। 

➔ textAlign()
➔ string

ए"सट%शन 3: 2वजय क/ अवMा जोड़% (10-20 Sमनट)
चाहे अकेले खेलने के हd या साथ Fमलकर, गेgस म= hायः एक Jवजय कQ अवjा होती है। Jवजय कQ अवjा तब आती है जब 

lखलाड़ी गेम कQ मुnय चुनौती को सफलतापूवPक पार कर लेते ह4, जैसे सबसे अFधक संnया म= गोल या 30 सेकंड म= सबसे अFधक 

सोने के cस;के या Jकसी अंतqरr अsभयान को पूरा करना। आप गेम को कई अलग-अलग तरीकd से जीत सकते ह4।

इस ए;सट=शन का उदाहरण रेखा-cचv 

देखने के cलए यहां w;लक कर=।

इस ए;सट=शन को पूरा करने के cलए आपको इन बुJनयादx

चरणd कQ ज़zरत होगी:

❏ jान, {कोर और चाल (|ीड) कQ चर राcशयd को

उनकQ मूल कQमतd पर रीसेट करके गेम को री{टाटP

करने का एक फंbन बनाएं।

❏ यह परखने का एक कंडीशनल बनाएं Jक {कोर,

जीतने के cलए ज़zरी पॉइंट्स कQ संnया के बराबर

है या नह�।

❏ {ÄQन पर एक संदेश cलख= जो lखलाड़ी को बताए

Jक वह जीत चुका है और गेम को री{टाटP कैसे

करना है।

❏ पहले कंडीशनल के अंदर एक Rसरा कंडीशनल

बनाएं जो परखेगा Jक माउस को w;लक Jकया गया

है या नह�। उसके अंदर री{टाटP फंbन को कॉल

कर=।

इस ए"सट%शन के हमारे समाधान कोड का एक ÅलVक यह रहा। हमारा सुझाव है Jक सबसे पहले आप इसे खुद आज़माएं 

और इस संसाधन का उपयोग तब कर= जब आप सच म= अटक गए हd या अपने कायP कQ जांच करना चाहते हd।

इस ए;सट=शन म=, यह परखने और lखलाड़ी को सूcचत करने वाला एक cस{टम बनाएं Jक वह जीत गया है या नह�, और Jफर गेम को 

रीसेट कर= ताJक lखलाड़ी गेम दोबारा खेल सके। शुDआत करने से पहले, इस बारे म= सोच= Jक आपके गेम म= “जीतने” का ;या अथP है। 

उदाहरण के cलए, ;या यह गेम Jकतनी बार खेला गया वह संnया है, पॉइंट्स कQ संnया है, आ/द। यहां /दए गए ए;सट=शन के उदाहरण 

म=, हमने hाÖत पॉइंट्स कQ संnया का उपयोग यह तय करने के cलए Jकया है Jक lखलाड़ी जीता या नह�। य/द वह जीत जाता है और 

माउस w;लक करता है, तो गेम री{टाटP हो जाता है। इस ए;सट=शन के cलए आपको अपना खुद का एक फंbन बनाना होगा, इसcलए 

य/द आप फंbÜस को पqरभाJषत करने के बारे म= और जानना चाहते ह4, तो यह एक अàा मौका है!

https://youtu.be/wRHAitGzBrg
https://p5js.org/reference/
https://p5js.org/reference/
https://p5js.org/examples/math-increment-decrement.html
https://p5js.org/examples/typography-words.html
https://p5js.org/reference/
https://p5js.org/reference/
https://p5js.org/reference/
https://p5js.org/reference/
https://p5js.org/reference/
https://editor.p5js.org/GWCEducation/embed/O01LFc-TF
https://editor.p5js.org/GWCEducation/sketches/O01LFc-TF
https://editor.p5js.org/GWCEducation/embed/O01LFc-TF
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ए"सट%शन 4: और उ.काएं जोड़% (25-40 :मनट)
!नमा%ण चरण के !पछले भाग म1 हमने देखा !क हम उ6का के गुण8 को र:डम बना कर !कस तरह गेम को अ@धक चुनौतीपूण% बना सकते 
ह:। गेम को अ@धक चुनौतीपूण% बनाने का एक और तरीका यह है !क उ6काJ कK संMया बढ़ा दO जाए!

इस एSसट1शन का उदाहरण रेखा-WचX देखने 
के Wलए यहां YSलक कर1।

आप इसे कई तरीक8 से कर सकते ह:। 

➔ तरीका #1: एक \सरी उ6का के Wलए नई चर राWशयां बनाएं। !फर पहली उ6का के Wलए आपने जो कोड Wलखा था उसकK 
कॉपी बना ल1, पर उसम1 \सरी उ6का वाली चर राWशयां अपडेट कर द1। यbद आपको लगता है !क यह तरीका थकाऊ है, तो आप 
सही सोच रहे ह:! इससे काम तो हो जाएगा, पर आपका कोड लंबा और बोdझल बन जाएगा। 

➔ तरीका #2: Cम (arrays) और for लूfस का उपयोग करके और उ6काएं जोड़1! hम (Arrays) से आपको एक अकेली चर 
राWश म1 घटक8 (एWलम1ट्स) कK एक hमबm सूची nटोर करने कK सु!वधा @मलती है। या!न, उ6का के oास कK माX एक कKमत 
nटोर करने कK बजाय, आप 10, या 15, या 20 या 300 कK कKमत nटोर कर सकते ह: - और उन सभी को इंडेSस नंबर का 
उपयोग करके एSसेस कर सकते ह:। फ़ॉर (for) लूfस आपको !कसी कंडीशन (शत%) के आधार पर कोड के !कसी खंड को लूप 
करने (कई बार दोहराने) कK सु!वधा देते ह:। आप फ़ॉर (for) लूfस और hम (arrays) को एक-\सरे का परम @मX कह सकते 
ह: Sय8!क आप for लूप का उपयोग करके array म1 nटोर हर कKमत पर अपना कोड दोहरा सकते ह:। और जानने के Wलए 
नीचे ए"सट%शन संसाधन देख1।

Eयान द%: हमने एक nकोर wैकर भी शा@मल
!कया है ता!क आप देख सक1 !क कब उ6का
xश% करती है, पर इस एSसट1शन के Wलए
आपको उसे करना ज़zरी नह{ है।

इस एSसट1शन म1, hम (arrays) और फ़ॉर (for) लूfस का उपयोग करके उ6काJ कK संMया म1 चार कK वृdm करके कुल पांच 
उ6काएं बनाने कK कोWशश कर1। hम (arrays) से आपको सारी उ6काJ कK meteorX चर राWशयां एक ही }ान म1 nटोर करने कK 
सु!वधा @मलेगी। फ़ॉर (for) लूfस कK मदद से आप हर उस चर राWश का बारी-बारी से उपयोग कर सक1 गे या उस पर कोई !hया कर 
सक1 गे। 

https://editor.p5js.org/GWCEducation/embed/KTB-OTj3w
https://p5js.org/examples/arrays-array.html
https://p5js.org/reference/
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ए"सट%शन संसाधन
नीचे कुछ सहायक संसाधन /दए जा रहे ह4 5जनका उपयोग करके हमने यह ए;सट=शन बनाया था। इनसे आपको 

शुDआत करने म= मदद Fमलेगी, पर याद रख= Jक और भी बMत से संसाधन मौजूद ह4 जो आपसे बस एक सचP 

इंजन कQ Rरी पर ह4!

➔ द कोTडVग Wेन कQ ओर से p5.js के YुटोZरयल वीJडयोज़ 

,यान द%: इनम= से कुछ वीJडयोज़ ऑनलाइन एJडटर के बनने से पहले बनाए गए थे, पर वे उसी तरह 

काम कर=गे!

◆ /म (array) "या होता है?
◆ /म (array) और लूप
◆ while और for लूप

➔ <ो=ाम >लो YुटोZरयल

➔ दोहराव (इटरेशन) YुटोZरयल

➔ for य/द आपको शुDआत करने म= परेशानी हो रही है, तो पहले तरीके का उपयोग करके देख= और 

पहली उ`का के कोड कQ कॉपी करके Rसरी उ`का बनाएं। जब भी आपको कोई डबल (जैसे 

meteorY_1 और meteorY_2 या speed_1 और speed_2) /दखे तो इस बात कQ पूरी 

संभावना है Jक आपको उन सभी के बारी-बारी से उपयोग के fलए gम (array) और फ़ॉर (for) लूप 

कQ ज़iरत पड़ेगी।

इस ए"सट%शन को पूरा करने के Dलए आपको इन बुHनयादI चरणL कM ज़Oरत होगी:
❏ उ`का का X kान, उ`का का Y kान (ये सभी कQमत= 0 होनी चाJहए), उ`का का mास, Rरी और चाल (nीड) oटोर

करने के fलए !म (arrays) घोJषत कर=।

❏ setup() के अंदर for लूsस बनाएं जो Jनtनfलuखत gम (arrays) म= शुDआती र4डम कQमत= पहले से भर=गे:

X kान, उ`का का mास, और चाल (nीड)।

❏ एक for लूप बनाएं जो ogQन पर उ`काएं fचJvत करता हो।

❏ एक for लूप बनाएं जो बारी-बारी से सभी उ`काw पर काम करके उxह= अलग-अलग चाल से नीचे Jगराता हो।

❏ कैचर बनाएं।

❏ एक for लूप बनाएं जो बारी-बारी से सभी उ`काw पर काम करके उ`का और कैचर के बीच कQ Rरी yात करता हो।

❏ एक for लूप बनाएं जो बारी-बारी से सभी उWकाX पर काम करके यह परखता हो Hक Hकसी उWका ने कैचर
को छुआ या नह[। य/द उसने छुआ हो, तो उस उ`का को ogQन के ऊपरी भाग म= Jकसी र4डम X kान पर दोबारा से

बनाएं, और उस उ`का कQ एक नई र4डम चाल (nीड) तय कर=।

सुझाव: आपको for लूप के अंदर एक कंडीशनल oटेटम=ट जोड़ना होगा।

❏ एक for लूप बनाएं जो बारी-बारी से सभी उWकाX पर काम करके यह परखता हो Hक Hकसी उWका ने
]/Mन के Hनचले भाग को छुआ या नह[। य/द उसने छुआ हो, तो उस उ`का को ogQन के ऊपरी भाग म= Jकसी र4डम

X kान पर दोबारा से बनाएं, और उस उ`का कQ एक नई र4डम चाल (nीड) तय कर=।

सुझाव: आपको for लूप के अंदर एक कंडीशनल oटेटम=ट जोड़ना होगा।

इस ए"सट%शन के हमारे समाधान कोड का एक |लVक यह रहा। हमारा सुझाव है Jक सबसे पहले आप इसे खुद आज़माएं और

इस संसाधन का उपयोग तब कर= जब आप सच म= अटक गए ह} या अपने कायP कQ जांच करना चाहते ह}।

चरण 8: िव&ार (जारी)

https://thecodingtrain.com/beginners/p5js/7.1-what-is-an-array.html
https://youtu.be/RXWO3mFuW-I
https://youtu.be/cnRD9o6odjk
https://p5js.org/learn/program-flow.html
https://p5js.org/examples/control-iteration.html
https://p5js.org/reference/
https://editor.p5js.org/GWCEducation/sketches/KTB-OTj3w
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चरण 9: अपने Girls Who Code at Home प+रयोजना को साझा कर3! 
(5 7मनट)
हम आपके काम को देखना पसंद कर0गे और हम जानते ह5 6क 7सरे भी ऐसा कर0गे। अपना गेम हमसे साझा कर0! @girlswhocode 
#codefromhome को टैग करना मत भूल0, और हो सकता है 6क हम आपको हमारे खाते म0 DदEशGत कर द0गे!

और Girls Who Code at Home प+रयोजना< के =लए बनी रह3!

प+रयोजना का CलDक

अपनी प+रयोजना को साझा करने के =लए EनFन=लGखत चरणJ 
का अनुसरण कर3:

➔ पहले अपनी पHरयोजना को सहेज0।
➔ फ़ाइल (File) मेJयू म0, Kॉपडाउन मेJयू म0 से शेयर (Share) 

6वकPप चुन0।
➔ Kॉपडाउन मेनू म0 Link 6वकPप को चुन0। 
➔ वतPमान SलGक को कॉपी कर0 और उसे जहाँ कहU भी आप 

साझा करना चाहती ह5 वहाँ पेVट कर0।


