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ग"त"व%ध अवलोकन

हम गे&स से (यार करते ह.! गे&स न केवल अ4य लोग6 के साथ जुड़ने का एक शानदार तरीका है, बBCक वे एक चुनौती के 

सामने चंचल और अनुकूली होने का मौका भी ह.। इस अन(लLड गNतNवOध* मR, आप एCगोUरदम बनाएंगे - या NनदWश6 के 

सेट बनाएंगे - एक Yखलाड़ी को यह बताते [ए Nक आपके \ारा बनाई गई ^ाइंग को Nफर से कैसे बनाया जाए। `ोaाम मR, 

एCगोUरदम ये ह. Nक हम कं(यूटर से कैसे संवाद करते ह. Nक हम इसके \ारा bया Nकया जाना चाहते ह.। एक बार जब आप 

कुछ राउंड खेलते ह., तो हम आपको eदखाएंगे Nक गेम को जीतने कf कगार पर ले जाने के gलए इसे कैसे संशोOधत करR 

(बदलR)! इससे पहले Nक आप खेलना शुj करR, हम टेक kॉटलाइट मR फ़fचडn मNहला, डेNनयल फ़ॉरवडn को देखने कf 

सलाह देते ह.। डेNनयल फेसबुक पर एक `ोडbट Nडज़ाइनर के jप मR काम करती ह. और उ4ह6ने नेeटव राइpजqग नामक एक 

संrा कf rापना कf है, जो मRटरgशप कायnsम6 के माtयम से टेक और Nडज़ाइन मR मूल अमेUरकf रोल मॉडल के बारे मR 

जागjकता बढ़ाती है।

साम0ी
● अ4य Yखलाड़ी। आपको कम से कम दो लोग6 कf आवvयकता है, लेNकन यह गेम एक बड़े समूह के gलए भी काम 

करती है। इस गेम मR आपको शारीUरक jप से उन लोग6 के बगल मR रहने कf आवvयकता नहw है, xजनके साथ 

आप खेल रहे ह., इसgलए आप इसे अपने अगले वचुnअल ह.गआउट पर दोyत6 या पUरवार के साथ खेल सकते ह.!

● एCगोUरदम कलाकार गेम (लाzनqग गाइड

● पेपर

● पेन या पRgसल और/या माकn र

*यह गेम इंyट|}ूट ऑफ (ले \ारा �लॉक टॉक पर आधाUरत है।



लचीलापन

डे#नयल को बीएफए के साथ 1नातक होने के 4लए दस साल लग गए, और वह अपनी =ढ़ता, 
धैयA और योजना के बारे मD बEत सारी बातD करती है। 

आपने अपने जीवन मD #कन चुनौ#तयK का सामना #कया है? उन चुनौ#तयK के माNयम से काम 
करने के 4लए आपने #कन तरीकK और उपकरणK का उपयोग #कया?
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टेक +ॉटलाइट म/ वुमेन: डे#नयल फॉरवडA

पहले कला आई, #फर तकनीक आई। एक बRे के Sप मD,
डे#नयल जापानी कॉTमUस, ए#नमेशन, और पD4सल Wाइंग से
आकZष\त हो गई थी। अपने कौशल का उपयोग करते Eए, उसने
अंततः कॉलेज मD ^ा#फक #डज़ाइन को आगे बढ़ाने का फैसला
#कया। जब उ`हD मानवीय सम1याa को हल करने के 4लए
bौcो#गकd कd बढ़ती eमता का एहसास Eआ, तो वह इंटरैgन
#डज़ाइन मD चली गई।

फेसबुक पर वतAमान bोडUट #डजाइनर के Sप मD, डै#नयल ने
Internet.org और अ`य सोशल hलेटफामi के साथ लाखK
उपयोगकताAa के 4लए नागkरक और सामाlजक जागSकता
फैलाने के 4लए काम #कया। डे#नयल ने नेmटव राइnज\ग नामक
एक संoा कd भी oापना कd, जो मDटर4शप कायAqमK के
माNयम से टेक और #डज़ाइन मD मूल अमेkरकd रोल मॉडल के बारे
मD जागSकता बढ़ाती है।

आप लेख डे#नयल फॉरवडA के साथ 10 bu मD अपने 1वयं के =Tvकोण से डे#नयल के सफर के बारे मD अTधक पढ़
सकते हw। हम वा1तव मD उसके सवाल #5 का जवाब पसंद करते हw! डे#नयल {ारा oा#पत संगठन के बारे मD
अTधक जानने के 4लए नेmट}स राइnज़\ग के बारे मD इस वी#डयो को देखD।

सोच/
को~ड\ग मD केवल महान होने कd तुलना मD कंhयूटर वै�ा#नक होना कहÄ अTधक है। इस बात पर #वचार करने के 4लए 
कुछ समय लD #क डे#नयल और उसका काम उन श4ÇयK से कैसे संबंTधत है जो महान कंhयूटर वै�ा#नक #नमाAण पर 
Nयान कD mÉत करते हw - जैसे #क बहाÖरी, लचीलापन, रचनाÜमकता और उáेàय।

पkरवार के #कसी सद1य या Tमâ के साथ अपनी b#त#qयाएँ साझा करD। चचाA मD शाTमल होने के 4लए डे#नयल के 
बारे मD अTधक पढ़ने के 4लए åसरK को bोÜसा#हत करD!

छ6व 7ोत: मNयम

https://medium.com/women-of-silicon-valley/10-questions-with-danielle-forward-33a399ffbcfc
https://vimeo.com/196012603
https://medium.com/women-of-silicon-valley/10-questions-with-danielle-forward-33a399ffbcfc
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कदम 1: शु) कर+ (5 .मनट)

अपनी साम)ी और ,खला/ड़य2 को ऐसे 7ान पर इक9ा कर: जो <ाइंग के ?लए अAा है - रसोई काउंटर, ?लIवKग Lम का 

कॉफO टेबल, डेRक, आTद। यTद आप /कसी WमX के साथ वचु\अल Lप से खेल रहे ह], तो उनके साथ वी/डयो चैट ऐप पर 

कने_ट कर: और सु/न`aत कर: /क उनके पास एbगोcरदम आdटKRट eलाIनKग गाइड है।

आपके fारा सेट /कए जाने के बाद, यह उन <ाइंग एbगोcरदम को बनाना शुL करने का समय है! 

कदम 2: अपने 6च8 बनाए ं(5-10 .मनट)

इससे पहले /क आप खेल सक: , आपको ऐसी <ॉइंग बनाने कO ज़Lरत है जो आप खेल म: उपयोग कर:गे। सबसे पहले, 

तय कर: /क आप /कस Rतर या Rतर2 को खेलना चाहते ह]: आसान, मkयम या कTठन (हम noयेक म: से कुछ को सुझाते ह])। 

आगे, अपनी <ाइंग बनाने म: मदद करने के ?लए एbगोcरदम आdटKRट eलाIनKग गाइड (पृt 9) का उपयोग कर:। आप /कतने 
समय तक खेलना चाहते ह], इसके आधार पर noयेक ,खलाड़ी 3-4 <ाइंग बना सकता है।

उदाहरण Bाइंग

आसान आसान मGयम मुIJकल
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कदम 3: 'नयम* को जान. (2 1मनट)
तय कर& 'क पहला ,-श/क कौन होगा। य5द आप एक ही कमरे म& ह<, तो सु'न@Aत कर& 'क कलाकार -चC नहD देख 
सकता(ते) ह<। ,-श/क के पास अपनी Iाइंग होनी चा'हए और कलाकार(रM) के पास कोरा कागज और एक पेन, प&-सल 
या माकO र होना चा'हए।

'नयम इस ,कार ह<:
1. ,-श/क एक Iाइंग चुनता है और कलाकार को बताता है 'क उसे कैसे Iॉ करना है। 
2. कलाकार को Iाइंग देखने कU अनुम'त नहD है।
3. ,-श/क उन शVदM का उपयोग कर सकता है Wजनम& -चC Iॉ करने के -लए मूल आकृ'तयM और ZानM के बारे म& 

कलाकार(रM) को 'नद[श देना शा\मल है।
उदाहरण: पृ] के म^य म& एक च_ Iॉ कर&, 'फर च_ के 'कनारे से शुa करते bए च_ के 'वपरीत छोरM पर दो 
रेखाएँ खDच&। च_ से 'वपरीत रेखाf के कुल 3 सेट बनाएं।

4. ,-श/क के बात करते समय कलाकार(रM) को बोलने या सवाल पूछने कU अनुम'त नहD है।
5. जब सभी कलाकार समाjत कर लेते ह<, तो कलाकार ,कट कर&गे 'क उkहMने lया Iॉ 'कया है, 'फर ,-श/क मूल 

Iाइंग को ,कट करेगा।

कदम 4: खेल.! (10-15 1मनट)
आप एक ,-श/क के साथ कुछ राउंड खेल सकते ह< या हर राउंड को बंद कर सकते ह<। एक समूह के aप म& तय कर& य5द 
आप आसान, म^यम या मुopकल काड्Oस के साथ खेलना चाहते ह< या य5द आप सभी rतरM के साथ खेलना चाहते ह< और 
याstuक aप से चुन&।

एक राउंड खेलने के बाद, Iाइंग(Iाइंvस) पर एक साथ दशाOएं। 
● lया कलाकार ने आपकU अपे/ा के अनुaप इसे Iॉ 'कया? lयM या lयM नहD? 
● 'नद[शM के कौन से सेट कU xाyया सबसे मुopकल थी? 
● ,-श/क अपने 'नद[शM को कैसे सुधार सकता है?

कदम 5: सोच. - ए@गोBरदम Dया है? (5 1मनट)
आइए एक सेकंड के -लए {क&  और ए*गो-रदम के बारे म& बात कर&*। ए}गो~रदम 'नद[शM का एक सामाkयीकृत और 
दोहराए जाने वाला सेट है Wजसका, इनपुट्स के सेट को देखते bए, एक 'व-श� उÄेpय और आउटपुट होता है। हम अlसर 
'डWजटल कंjयूÅटÇग के संदभO म& वÉणÇत ए}गो~रदम को सुनते ह<, ले'कन वे एनालॉग (अनjलvड) ,'_याf के -लए भी 
महÖवपूणO होते ह<!

*'नáन-लàखत अवधारणा 'ववरणM को NYC DOE CS4ALL Vलूâ,Çट से अनुकू-लत 'कया गया है।

https://blueprint.cs4all.nyc/concepts/
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कदम 5: सोच* - ए-गो/रदम 1या है? (जारी)

सभी ए&गो)रदम म- इनपुट और आउटपुट होते ह2। 
च5लए बे8क:ग का एक उदाहरण लेते ह2: साम?ी इनपुट 
ह2, नुFखा ए&गो)रदम है, और आउटपुट पूणK बेLड उNपाद 
है। आइए एक कुकO को बेक करने का एक नुFखा ल-। 
बे8क:ग म-, आप बस सभी सामP?यR को एक साथ नहT 
फ- क सकते और कुकO को अWX तरह से बाहर आने कO 
उYमीद नहT कर सकते - Pनद[शR को एक Pवशेष तरीके से 
_`मत Pकया जाता है। सबसे पहले हम- चीनी और अंडR 
को `मलाने कO जcरत है, Pफर आटा और बे8क:ग 
पाउडर डाल- और आdखर म- टॉ8प:ग डाल-। हम Pवशेष 
cप से हमारे कुकOज़ म- चॉकलेट 5चgस डालना पसंद 
करते ह2! 

iजस _म म- ए)गो,रदम (या नुFखा) के चरण पूरे होते 
ह2 उसे 0नयं3ण 6वाह कहा जाता है। lो?ामर कंgयूटरR 
को बताते ह2 Pक आईएफ या सशतK बयानR और लूप जैसे 
तकK  का उपयोग करके ए&गो)रदम के lNयेक चरण को 
Pकस _म म- करना है। यnद कोड को चलाने से पहले 
कथनR को कंgयूटर oारा यह जाँचे जाने कO आवqयकता 
है Pक कुछ सही है या नहT। उदाहरण के 5लए, हमारी 
कुकO तैयार करते समय हम जाँच सकते ह2 Pक चीनी 
और अंडा `मलाया गया है या नहT, उसके बाद आटा 
`मलाया जाता है। छ<व >ोत: Study.com

लूgस का उपयोग, शतK के पूरा होने तक या तो Pकसी Pनstत संuया के 5लए एक चरण को दोहराने के 5लए Pकया जाता 
है, या कभी-कभी हमेशा के 5लए। हम `मvण को दोहराने के 5लए बे8क:ग म- लूप का उपयोग करते ह2 जब तक Pक 
`मvण म- कोई गांठ न रह जाए। 

ए&गो)रदम बनाते समय, यह महNवपूणK है Pक Pनद[शR म- बताए गए कदम xy और संszgत हR। आपके चरणR का 
पालन करने वाला कोई भी {5| Pबना Pववरण के आपके ए&गो)रदम के आउटपुट या प)रणाम को Pफर से बनाने म- 
सzम होना चाPहए। उदाहरण के 5लए, एक अWा नुFख़ा उपयोगकताK को बता सकता है Pक "अंडे बीट करने के बाद, 
कटोरे म- 1/2 कप चीनी जोड़- और अWX तरह `मलाएं"। अगर नुFख़े के Pकसी चरण म- 5लखा है Pक "चीनी डाल-", तो 
इससे बेकर को Éम हो सकता है Pक Lया उÑह- चीनी `मलाना है या 5सफK  डालना है? इसे ए)गो,रदम 0डज़ाइन कहा 
जाता है। 

https://study.com/academy/answer/create-a-flowchart-that-shows-the-necessary-steps-for-making-the-cookies-in-the-following-recipe-ingredients-1-2-cup-butter-1-2-teaspoon-vanilla-1-egg-1-2-teaspoon-salt-1-cup-sifted-all-purpose-flou.html
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कदम 5: सोच* - ए-गो/रदम 1या है? (जारी)
ए"गो%रदम *डजाइन करते समय, यह समझना मह8वपूण= है *क ए"गो%रदम का उपयोग कैसे *कया जाएगा और इससे कौन 
Bभा*वत हो सकता है। ए"गो%रदम मE अGसर पHपात होते हI इस आधार पर *क इसे *कसने बनाया है, कब बनाया गया है, 
GयM बनाया गया और यह कैसे बनाया गया। इस अNयास मE यह इतना मह8वपूण= नहO भी लग सकता है, ले*कन जब चेहरे 
कS पहचान और नौकरी कS भतT जैसी चीजM कS बात आती है, तो ये ए"गो%रदUमक पHपात सामाVजक अWयाय को जWम दे 
सकते हI (और Yदया भी हI)। ए"गो%रदम पHपात के बारे मE अUधक जानने के [लए यह वी*डयो देखE।

चाहे ]ाइंग बनाने के [लए *नद_श देना हो, कोई नुcखा [लखना हो, या ऐसी ऐप बनाना Vजससे आप *वeभf हेयर cटाइल 
आज़मा सकते हI, हमेशा इसके iसरी तरफ के उपयोगकता=k को याद रखE। अगले भाग मE, आप इसे अपना बनाने के [लए 
खेल को बदल दEगे!

कदम 6: अपनी गेम को बदल* (10 Dमनट)
एक बार जब आप कुछ राउंड खेल चुके होते हI, तो आप एक नई बाधा लगाने का Bयास कर सकते हI: B[शHक अब अपने 
*ववरण मE *नoन[लpखत शqदM का उपयोग नहO कर सकता है: ऊपर, नीचे, बाएं, दाएं।

कुछ राउंड खेलE, *फर *नoन[लpखत BrM पर *वचार करE:
● इस बाधा ने गेम को कैसे बदल Yदया? 
● इन शqदM का उपयोग करने के [लए B[शHक के tप मE आपने Gया काय=नी*त बनाई?
● ]ाअर के tप मE आपके [लए Gया बदला?

कंuयूटर वैvा*नक एक पहले से मौजूद गेम मE एक मॉड (संशोधन के [लए संeHuत शqद) को फSचर का ए*डशन कहते हI। 
यYद आपने कभी कोई गेम *डज़ाइन कS है, तो संभवतः आपको पता चला होगा *क शुx से एक नई गेम बनाना कYठन है! 
गेoस कैसे काय= करती हI यह जानने का सबसे अzा तरीका यह है *क आप Vजस गेम को जानते हI, उसे मॉ*डफाई कर दE। 
वाcतव मE, आप यह जान सकते हI *क एक भाग को बदलकर, आपको iसरM को भी बदलना होगा। 

अगला, गेम मE एक और बदलाव के साथ आने के [लए Uमलकर काम करE। यYद आपका समूह बड़ा है, तो आप छोट~ ट~मM 
मE बंट सकते हI। शुxआत करने के [लए यहां कुछ *वचार Yदए गए हI:
● रंग शाUमल करE।
● समय सीमा शाUमल करE।
● अंक Bणाली लागू करE। 

https://www.youtube.com/watch?v=59bMh59JQDo
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कदम 7: अपने मॉड को .लेटे1ट कर3 (10 7मनट)
अब जब आपके पास गेम का अपना सं/करण है, तो आप इसका परी9ण करना चाहते ह;! एक-?सरे के साथ दो-चार राउंड 

खेलकर यह देखG Hक आपका मॉड कैसा लगता है। Kया यह मज़ेदार है? Kया आपको इसे बेहतर बनाने के Nलए कुछ और 

बदलने कR ज़Sरत है? एक गेम Hडज़ाइन टUम के Sप मG सोचG और इसे पVरWकृत करने के Nलए कोई भी बदलाव करG। इसे 

नाम देना मत भूलG!

अ]य ^म_` और पVरवार के सद/य` से अपनी गेम को खेलने के Nलए कहG और देखG Hक उनकR Kया aHतHbया है। यcद आप 

उनकR aHतHbया के आधार पर पVरवतeन करना चाहते ह;, तो आगे बढ़G  और वह भी करG! 

कदम 8: अपने ग;ज़= > कोड एट होम AॉजेCट को साझा कर3 (5 7मनट)
हम आपके एgगोVरदम कृHतय` को देखना पसंद करGगे, खासकर यcद आपने गेम मG अपने मॉड्स (संशोधन) डाले ह;! सोशल 

मीHडया पर अपने एgगोVरदम Hनदlश और mाइंnस साझा करना न भूलG। 

@girlswhocode #codefromhome को टैग करG
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ए"गो%रदम कलाकार गेम .ला/न1ग गाइड

4नद5श
अपने गेम म( आपके +ारा उपयोग क1 जाने वाली 6ाइंग बनाने के :लए इस गाइड का उपयोग कर(। 6ाइंग क1 साम?ी को 
बनाने के :लए हम चार वेBरएबCस का उपयोग कर(गे: आकृFत का Hकार, आकृFत क1 संJया, आकृFत का आकार और 
आकृFत का रंग। आप उLह( कैसे कॉOLफ़गर करते हQ यह आप पर FनभSर है!

● आकृ$त। आप Fकस आकृFत का उपयोग कर(गे? उदाहरण के :लए, चX, वगS, आयत, FYकोण, अंडाकार, रेखा, 
षट्भुज, आ_द।

● आकृ$तय) क* सं-या। आप अपनी 6ाइंग म( Fकतनी आकृFतयाँ शाbमल कर(गे? हम एक आसान 6ाइंग के 
:लए 2-4 आकृFतयाँ, अbधक चुनौतीपूणS 6ाइंग के :लए 5-6 आकृFतयाँ और सबसे क_ठन 6ाइंग के :लए 
7-10 आकृFतयo क1 सलाह देते हQ।

● आकृ$त का आकार। यह Fकतनी बड़ी या छोटr होगी? बsत छोटr सी, छोटr, मtयम, बड़ी, Fवशाल? यह Huयेक 
vखलाड़ी से संबंbधत होगा, इस:लए गेमwले के दौरान आपको अLय तरीकo के बारे म( सोचना चाFहए xजससे आप 
Fकसी आकृFत के आकार का वणSन कर सकते हQ।

● आकृ$त का रंग। यह कौन से रंग क1 है? लाल, हरा, पीला, बQगनी, चैती? 

आप Huयेक 6ाइंग क1 योजना बनाने म( मदद करने के :लए नीचे दr गई ता:लकाz का उपयोग कर सकते हQ। हमने 6ॉ 
करने के :लए {ेस के साथ Huयेक }तर के :लए दो ता:लकाz को शाbमल Fकया है, लेFकन आप खेल को छोटा/लंबा, 
आसान/ क_ठन आ_द बनाने के :लए हमेशा और अbधक शाbमल कर सकते हQ।

उदाहरण :ाइंग

आसान आसान म>यम मुABकल
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उदाहरण (ाइंग और -नद/श
1तर: म5यम

हमारे 'ारा सूचीब- आकृ1तय4 के आधार पर, आप इनम: से कोई भी >च? बना सकते ह@। 

आकृ-त आकृ-तय: क; 
सं=या

(ाइंग

1?भुज 1

चD 1

वगG 1

आयत 2

ए?गोAरदम -नद/श

1. पृJ के नीचे एक आयत बनाएँ
2. आपके 'ारा Nॉ 1कए गए आयत के ऊपर एक वगG बनाएँ। यह वगG पृJ के मQय म: संरेSखत 1कया जाना 

चा1हए
3. वगG के अंदर एक आयत Nॉ कर: ता1क तल आयत को छू रहा हो।
4. वगG के शीषG पर एक समभुज 1?भुज बनाएँ। 1?कोण के दो कोने, वगG के दो आस^ कोन4 से _शG होने 

चा1हए।
5. पृJ के शीषG दाa ओर एक चD बनाएं।
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!तर: आसान (2-4 आकृ0तयाँ)
4ॉइंग 1

आकृ0त आकृ0तय: क; 
सं<या

4ाइंग

ए>गो@रदम 0नदCश
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!तर: आसान (2-4 आकृ0तयाँ)
4ॉइंग 2

आकृ0त आकृ0तय9 क: 
सं;या

4ाइंग

ए=गो?रदम 0नदBश
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!तर: म'यम (5-6 आकृ0तयाँ)
4ॉइंग 1

आकृ0त आकृ0तय: क; 
सं=या

4ाइंग

ए?गोAरदम 0नदDश
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आकृ$त आकृ$तय' क) 
सं,या

.ाइंग

ए2गो4रदम $नद9श

;तर: म=यम (5-6 आकृ$तयाँ)
.ॉइंग 2
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!तर: मु()कल (7-10 आकृ3तयाँ)
8ॉइंग 1

आकृ$त आकृ$तय' क) 
सं,या

.ाइंग
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!तर: मु()कल (7-10 आकृ3तयाँ)
8ॉइंग 1

ए"गो%रदम *नद,श
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!तर: मु()कल (7-10 आकृ3तयाँ)
8ॉइंग 2

आकृ$त आकृ$तय' क) 
सं,या

.ाइंग
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!तर: मु()कल (7-10 आकृ3तयाँ)
8ॉइंग 2

ए"गो%रदम *नद,श


