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ग"त"व%ध अवलोकन
भाग 2 के अंत म+, आपने 0नद2शांक 4णाली (कोऑ;ड=नेट ?सAटम) का उपयोग

करके अपने गेम का पहला घटक, या0न उHका, बनाया था! 0फर आपने अपनी

उHका का और रेखा-?चQ के बैकSाउंड का रंग तय 0कया था। इस भाग म+,

आप जान+गे 0क AWXन पर उHका को एक 0नधा[\रत चाल से चलाने के ?लए

p5.js म+ चर रा?श 0कस 4कार बनाएं और 4योग कर+। हम ग0त कX नकल के

?लए चर रा?श और + व = जैसे ग_णतीय सं0Wयक` के संयोजन का उपयोग

कर+गे। हां, यह जाaई है, पर असल म+ यह बस साधारण सा ग_णत है!

ग0त0वcध के अंत तक पdंचने पर आप जो कुछ सीख+गे उसके पूवा[वलोकन के

?लए यहां hiलक कर+।

साम"3यां
➔ p5.js ऑनलाइन ए"डटर
➔ उ;का पकड़ो गेम स?पल @ोजेBट
➔ Meteor Catcher Game Part 3 Reference 

Guide

सीखने के लEय
इस ग0त0वcध को पूरा कर लेने पर आप 0नkन?लlखत कर सक+ गे…

❏ यह वण[न करना 0क 0कसी 4ोSाम म+ 0कसी बु0नयादn संचलन 

कX नकल कैसे कर+

❏ चर रा?श और ग_णतीय सं0Wयक` का उपयोग करके घटक` 

म+ 0व_भo pवहार` कX 4ोSाqम=ग करना।

Fयान दH: हमने एक रीrले बटन sदया है ता0क आप

उHका के pवहार को रीसेट कर सक+ । यsद हमने यह

नहt sदया होता, तो आपको उHका के AWXन के 0नचले

भाग से 0गर जाने के बाद बस एक काला बॉiस sदखाई

देता। हम इसे अगली ग0त0वcध, भाग 4 म+, एक

कंडीशनल कX मदद से ठwक कर द+गे।

यह ग0त0वcध आरंभ करने से पहले यह आवxयक है 0क आपने उ;का 
पकड़ो गेम सीरीज़ का भाग 1 और भाग 2 पूरा कर ?लया हो।

भाग 5
एक र?डमाइज़र 

जोड़H

गेम म+ रyडमनेस 
या0न संयोगाधा\रता 
का गुण जोड़ने से 

वह अcधक 
चुनौतीपूण[ 

और मज़ेदार 
बन जाता है!

भाग 2
उ;का 
बनाएं

अपनी उHका 
sदखाने के ?लए एक 
बु0नयादn आकृ0त 

बनाएं, उसकX शैली, 
~ान, आकार और 
रंग अपडेट कर+।

भाग 3
उ;का 

को "गराएं

चर रा?शय` या0न 
वे\रएबHस का 
उपयोग करके 
अपनी उHका 
कX ग0त कX 
नकल कर+ 

भाग 4
उ;का 
पकड़H

आपके माउस 
का अनुसरण 

करने वाला एक 
कैचर बनाएं जो 
0गरती उHकाएं 

पकड़ेगा। 

भाग 1
p5.js कN 

योजना + 
पPरचय

गेम के भाग` कX 
पहचान कर+ और 
p5.js म+ 4ोSाम 

Äलो कX बु0नयादn 
बात` के बारे 

म+ जान+

https://editor.p5js.org/GWCEducation/embed/78K6wuXzC
https://editor.p5js.org/
https://editor.p5js.org/GWCEducation/present/NFjNmEEqP
https://drive.google.com/file/d/1Il3lrNOhAoEzPg-xU0EjDyVnJULciBs9/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1mnf2dYzCJplYTf6IUloCgxFadd6JhJSt/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1-RVJYb1eODE8voN3hgx9b5EMWsJnEOCH/view?usp=sharing
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वुमन इन टेक *ॉटलाइट: रॉ0बन 20नके (Robin Hunicke)

!ायो%गक गे)स बनाए ह/, जैसे लूना (Luna) और व89 (Woorld)। वचु9अल >रए?लटA (VR) गे)स के छोटे माDजEन के बावजूद,
रॉ%बन का मानना है %क ऐसे गे)स %वक?सत करना ज़Kरी है जो जोMख़म उठाते हQ और उनकR रचनाशीलता को आगे बढ़ाते हQ।
2008 मY, रॉ%बन को गेमसूZ कR ओर से वी%डयो गेम उ]ोग मY काम करने वाली टॉप 20 म%हला_ मY शा`मल %कया गया, और
2009 मY उbहY माइdोसॉeट कR ओर से गेfमEग अवाड9 फ़ॉर %डज़ाइन `मला।

रॉ%बन गेfमEग उ]ोग मY %व%वधता कR एक बड़ी पjधर ह/। उनका काय9 मुkय Kप से वं?चत समूहQ के कायm और आवाज़Q को बढ़ाने
के इद9-%गद9 घूमता है। यू%नवpसEटA ऑफ़ कै?लफ़ोrनEया, स/टा dूज़ मY !ोफ़ेसर के Kप मY उनका अ`धकतर काय9, %व]ाpथEयQ को एक
ऐसा काय9dम देता है tजसमY गेम %डज़ाइन के ?लए कला और !ोuाfमEग, दोनQ के पाvdम होते ह/।

रॉ%बन के बारे मY, और वे गेfमEग उ]ोग का एक सकाराwमक बल बनने के ?लए %कस !कार काय9 करती ह/ इस बारे मY और जानने के
?लए नीचे वाला वी0डयो देखY। रॉ%बन के बारे मY और जानने के ?लए उनकR सं:;<त फ़ेक?ट@ बायो पढ़Y , उनके AR गेम वAB
(Woorld) के बारे मY पढ़Y , जनD (Journey) नामक गेम के बारे मY जानY, या उनके अbय !ोजेyट्स के बारे मY जानY।

झलक
एक कं{यूटर वै|ा%नक होना, को}डEग मY बेहतरीन होने कR तुलना मY अ`धक है। इस बात के बारे मY सोचने मY थोड़ा समय %बताएं %क
कैसे रो%बन और उनका काम उन श?~यQ से संबं`धत है tजन पर महान कं{यूटर वै|ा%नक - बहा�री, लचीलेपन, रचनाwमकता और
उÄेÅय के %नमा9ण के दौरान Ñयान कY ÖÜत करते ह/।

प>रवार के %कसी सदàय या `मZ के साथ अपनी !%त%dयाए ँसाझा करY। चचा9 मY शा`मल होने हेतु ãसरQ को रो%बन के बारे मY 
अ`धक पढ़ने के ?लए !ोwसा%हत करY!

रॉ%बन एक वी%डयो गेम %डज़ाइनर ह/ जो यू%नवpसEटA ऑफ़ कै?लफ़ोrनEया, स/टा dूज़ मY पढ़ाती ह/
और फ़नोमेना (Funomena) कR सह-संçापक ह/। रॉ%बन ने अपना क>रयर इलेyéॉ%नक आट्9स
मY बतौर लीड %डज़ाइनर शुK %कया था जहां उbहQने माय?स)स (MySims) %डज़ाइन %कया। %फर
उbहQने दैटगेमकंपनी (thatgamecompany) नामक एक àवतंZ गेम कंपनी के साथ काय9
%कया, जहां वे जनD (Journey) नामक गेम बनाने वाली टAम मY शा`मल दो म%हला_ मY से एक
थê। जनë (Journey) को कई गेम ऑफ़ द `यअर पुरàकार `मले और उसे %वजìअल मी%डया के
सव9îेï àकोर साउंडéैक के ?लए 2013 uैमी पुरàकारQ हेतु नामां%कत भी %कया गया था।

फ़नोमेना (Funomena) कR अपनी टAम के साथ रॉ%बन ने वचु9अल >रए?लटA चÅमQ समेत सभी
%वôभö {लेटफ़ॉ)स9 का उपयोग करने वाले वी%डयो गेम बनाना शुK %कया। उनकR टAम ने

तFवीर Gोत: UCSC DAMN

रचनाशीलता

रॉ%बन अपेjा के %वपरीत गे)स को %कस तरह अलग नज़>रए से देखती ह/? %कसी !ोजेyट को अपेjा 
के %वपरीत अलग नज़>रए से देखने के yया लाभ होते ह/?

https://youtu.be/LEfFylTqigI
https://danm.ucsc.edu/faculty/robin-hunicke
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.Funomena.TangoWoorld&hl=en_US
https://thatgamecompany.com/journey/
https://thatgamecompany.com/journey/
http://www.funomena.com/aboutfunomena
https://danm.ucsc.edu/faculty/robin-hunicke
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चरण 1: p5.js म' चर रा)श का उपयोग करना (5-10 5मनट)
जावा:;<=ट म' चर रा)श क> पुनरावृAB (3-5 5मनट)
इससे पहले 'क हम गहराई म. जाएं, आइए ज4द6 से चर रा8श क: एक पुनरावृ?@ 'कए लेते हB। चर रा8शयां कंटेनर होती हB Hजसका
उपयोग कंJयूटर LोMाम म. सूचनाN (डेटा) को Rटोर करने के 8लए होता है। वे 'वशेष Uप से श8Vशाली होते हB WयX'क हम हमारे
LोMाम के दौरान चर रा8श क: वै4यू आसानी से बदल सकते हB।

चर रा8श बनाने के 8लए, सबसे पहले हम. उसक: घोषणा करनी होती है। इससे LोMाम को पता चलता है 'क हम एक पा] (कंटेनर)
बनाना और उसे नाम देना चाहते हB। जावा_R`Jट म., हम चर रा8श क: घोषणा इस तरह करते हB: let meteorDiameter;. हम
साथ-ही-साथ इसे घो'षत और आरं?भत (इनी8शयलाइज़) भी कर सकते हB (या इसे एक क:मत 'नgदhi कर.), कुछ इस तरह: let
meteorDiameter = 50;. आइए वाWय-रचना को छोटे-छोटे टुकड़X म. समझ.:

जावा:;<=ट Dववरण

let meteorDiameter = 50; ➔ let: क:वडn, जो रेखा-8च] को एक चर रा8श बनाने को कहता है।
➔ meteorDiameter: हमारी चर रा8श का नाम। यह आपक: पसंद का कोई 

भी नाम हो सकता है, पर सु'न?pत कर. 'क नाम से काम भी पता चले! नाम 
केवल एक शrद का हो सकता है, इस8लए हम कैमलकेस (camelCase)
का उपयोग करते हB।

➔ =: इससे चर रा8श क: क:मत 'नधाntरत होती है। इसे आरंभ (इनी8शयलाइज़) 
करना भी कहते हB।

➔ 50: चर रा8श म. इस समय रखी क:मत। आप चर रा8श म. 'कसी भी Lकार का 
डेटा रख सकते हB: संuयाएं, अwर, अwर-शंृखला, आxद।

➔ ;: p5.js म. सभी कोड क: पं8Vयाँ का अंत सेमीकोलन पर होना आवzयक 
होता है।

LोMामसn अपनी ज़Uरत क: सभी चर रा8शयX को आमतौर पर सबसे ऊपर ही बना देते और पtरभा'षत कर देते हB। इ|ह. }लोबल 
(सावn']क) चर रा8श कहा जाता है। इसका यह अथn है 'क आप उन चर रा8शयX का उपयोग अपने कोड म. कह~ पर भी कर सकते हB। 
इससे LोMामर के 8लए, और उसके कोड क: समीwा करने वाले 'कसी भी अ|य �8V के 8लए कोड को पढ़ना भी आसान हो जाता है। 
यxद आपको चर रा8श के बारे म. tरÅेशर क: ज़Uरत हो, तो कोJडLग Mेन (Coding Train) का यह वीDडयो देख.।

चर रा)श जोड़' (3-5 5मनट)
इस समय, हमारे द6घnवृ@ (ellipse) म. कोई भी चर रा8श नह~ है। यxद हम संचलन क: नकल करना चाहते हB, तो हम. इन Rटैxटक 
(ÇÉर) क:मतX के Éान पर चर रा8शयां रखनी हXगी, ता'क हम समय के साथ x और y Éान बदलते जा सक. । हम. हमारे द6घnवृ@ के 
LÑयेक पैरामीटर के 8लए चर रा8श घो'षत और आरंभ (इनी8शयलाइज़) करनी हXगी: x, y, और चौड़ाई व ऊंचाई।

अपनी चर रा8श को नाम देना। आप चर रा8श के उन नामX का उपयोग कर सकते हB Hज|ह. हम उपयोग म. लाते 
हB, या 'फर आप अपने खुद के नाम रच सकते हB। यxद आप अपने खुद के नामX का Lयोग कर रहे हX, तो याद 

रख. 'क बाक: के LोMाम म. भी उ|ह~ नामX को उपयोग म. लाएं

https://en.wikipedia.org/wiki/Camel_case
https://www.youtube.com/watch?v=Bn_B3T_Vbxs
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अपने कोड को पृ* 2 पर संदभ1 माग1द5श7का से जांचना न भूल<।

चरण 1: p5.js म( चर रा*श का उपयोग करना (जारी)

setup() फ़ं?न के ऊपर AनBनCलDखत चर राGश जोड़<:
❏ x Jान Kटोर करने के Cलए एक चर राGश बनाएं और उसे 200 कR कRमत द<। हमने इस चर रा*श को meteorX नाम

;दया है, पर आप चाह( तो चर रा*श को अपना मनचाहा नाम दे सकती हB।

❏ y Jान Kटोर करने के Cलए एक चर राGश बनाएं और उसे 0 कR कRमत द<। हमने इस चर रा*श को meteorY नाम ;दया
है, पर आप चाह( तो चर रा*श को अपना मनचाहा नाम दे सकती हB।

❏ चौड़ाई और ऊंचाई Kटोर करने के Cलए एक चर राGश बनाएं और उसे 20 कR कRमत Aनधा1Vरत कर<। ये कDमत( समान
रह(गी EयFGक यह एक गोला है। हमने इस चर रा*श को meteorDiameter नाम ;दया है, पर आप चाह( तो चर रा*श को
अपना मनचाहा नाम दे सकती हB।

अब जबAक हमारे पास चर राGशयां हY, चCलए उनका [योग करते हY! ellipse() फ़ं?न म<, सं]या^मक (`यूमेVरकल)
कRमतb के Jान पर वे संबंCधत चर राGश रख द< जो हमने AनBनCलDखत पैरामीटस1 के Cलए अभी-अभी बनाई थh:
❏ x Jान
❏ y Jान
❏ चौड़ाई और ऊंचाई

अपने Aवचारb को पृ* 2 पर संदभ1 माग1द5श7का से जांचना न भूल<।

चरण 2: संचलन के बारे म< [ेjण कर< (5-10 mमनट)
इस भाग म( हमारा लRय उSका को TUDन के ऊपरी भाग से नीचे कD ओर Gगराना है। पर हम इसे कोड म( कैसे बदल(? च*लए एक
उदाहरण पर Gवचार करके इसे समझते हB।

नीचे मौजूद यह रेखा-Cचn देख( ^जसम( एक गोला बाय( से दाय( संचलन कर रहा है। 60 से 90 सेकंड का समय लेकर गोले के bवहार
के बारे म( cेdण कर(। Gनeन*लfखत cgF पर Gवचार कर(:

➔ गोला Gकस अd पर संचलन कर रहा है?
➔ गोले का Jान Gकस cकार बदल रहा है? ऐसा करवाने के *लए हम( ellipse() म( Gकस कDमत को बदलना होगा?
➔ ऐसा करवाने वाले कोड को आपके Gवचार म( setup() म( होना चाGहए या Gफर draw() म(?

अपने cेdणF का उपयोग करके cोjाम को यह बताने वाले Tयूडोकोड (छl कोड) कD एक लाइन *लख( Gक गोले को कैसे चलाना है। जब
तक यह कायm पूरा न कर ल(, अगले भाग पर न जाएं।

https://editor.p5js.org/GWCEducation/embed/iAy8ido8d
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चरण 2: संचलन के बारे म0 1े2ण कर0 (जारी)

संचलन को कोड के *प म- .लखना

2ै8तज संचलन क: नकल करने के ;लए, हम चाह0गे 8क हर बार जब 1ोAाम लूप से गुजरे तो x क: क:मत बदले। याद रख0 - 1ोAाम एक
लूप पर कायJ करता है। 1ोAाम draw() म0 मौजूद कोड क: हर लाइन को Nम म0 चलाता है। अपने अंत पर पPंच जाने पर 1ोAाम
वापस सबसे ऊपर पPंच जाता है, और नए ;सरे से शुU हो जाता है। वह ऐसा तब तक करता रहता है जब तक आप उसे Yकने को
नहZ कहते ह[। हम x क2 क2मत को x 4लस कोई सं6या पर सेट करके, संचलन को कोड क2 पं.; के *प म- .लख सकते ह<:

चरण 3: अपनी उCका को चलायमान बनाएं (5-10 Kमनट)

ellipse(xPosition, yPosition, 50, 50);
xPosition = xPosition + 1; // XPosition ++ के #प म& भी िलखा जा सकता
है

इसका अथJ है 8क जब भी 1ोAाम लूप से गुजरेगा तो हर बार x क: क:मत म0 वह सं य̂ा जुड़ जाएगी। इसी सं य̂ा से तय होगा 8क
`N:न पर उaका 8कतनी धीरे या 8कतनी तेज़ चलती है। अdय शeदf म0, यह सं य̂ा चाल या8न gीड तय करती है। नीचे उदाहरण रेखा-

.चN म0, हमने चाल को 1 पर सेट 8कया है, या8न हर लूप के साथ x jान म0 1 क: वृlm होगी:

हमारा उदाहरण गोला 2ै8तज ग8त करता है, पर हम चाहते ह[ 8क उaका, y अ2
पर ऊपर से नीचे आए, जैसा नीचे रेखा-;चn म0 oदखाया गया है। या8न हम0 x
jान क: बजाय y jान म0 वृlm करनी होगी। उदाहरण रेखा-.चN का
पूवाJवलोकन करने के ;लए इस pलqक पर rsलक कर0।

अपनी उCका को Pगराने के .लए इन चरणS का पालन कर-:

❏ चाल (Tीड) Uटोर करने के .लए setup() के ऊपर एक नई चर

राWश बनाएं। हमने हमारी चर रा;श को speed नाम oदया है, पर आप
इसे जो चाह0 वो नाम दे सकती ह[। बस इतना याद रख0 8क आपको
अपने बाक: के पूरे कोड म0 वही नाम 1योग करना है।

❏ इसे एक ऐसी क2मत द- [जससे उCका और धीरे-धीरे Pगरे। संकेत: 
आप दशमलव सं य̂ाt का उपयोग कर सकती ह[!

❏ draw() फंwन म0, कोड क: एक ऐसी कोड क: पं;x जोड़0 जो 
आपक: उaका के y jान को बदल कर उसे `N:न के ऊपरी भाग से 
नीचे क: ओर 8गराए।

अपने कोड को पृ` 3 पर संदभb मागbदcशdका से जांचना न भूल-।

इस उaका को रीसेट होने के ;लए 1ोAाम 8कया 
गया है, पर आपका रेखा-;चn भाग 5 तक ऐसा 
नहZ कर पाएगा।

https://editor.p5js.org/GWCEducation/embed/QJsU3NtHV
https://editor.p5js.org/GWCEducation/embed/78K6wuXzC
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चरण 4: अपने कोड को परख/ (5 2मनट)
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:

➔ JKLन के ऊपरी भाग से नीचे कL ओर धीरे-धीरे 9गरने वाली एक उSका।
➔ उसे सबसे नीचे पTंच कर गायब हो जाना चा9हए।
➔ आपके सामने रीAले बटन नहU होना चा9हए।

हमने एक रीAले बटन Vदया है ता9क आप 
उSका के Xवहार को रीसेट कर सकY । 
यVद हमने यह नहU Vदया होता, तो 
आपको उSका के JKLन के 9नचले भाग 
से 9गर जाने के बाद बस एक काला 
बॉDस Vदखाई देता। हम इसे अगली 
ग9त9व^ध, भाग 4 मY, एक कंडीशनल 
कL मदद से ठbक कर दYगे।

उदाहरण

जैसा चाहा था वैसे कायd नहU कर रहा? ये डीब>ग?ग के सुझाव आजमाएं:

➔ Dया आपका कोड सही मझले कोgकh (कलj kैकेट्स) के अंदर है?
➔ Dया आपने कोड कL हर पे"n के अंत मY सेमीकोलन टाइप 9कए ह<?
➔ Dया आपने चर रा"शयh और फंqन के नामh कL सही rेsलtग "लखी है?
➔ Dया आपके फ़ंqvस सही wान पर और सही Kम मY ह<? याद रखY 9क =ो>ाम xलो मY Kम मायने रखता है!
➔ Dया आपका ग:णतीय सं9Kयक सही wान पर है?
➔ Dया आपके rीड चर रा"श कL कLमत बTत तेज़ (वैSयू बTत अ^धक) या बTत धीमी (वैSयू बTत कम) है?
➔ Dया आपकL उSका ऊपर से नीचे 9गर रही है? Dया आपने अपनी उSका के y wान चर रा"श को अपडेट 9कया?

यVद आपको डीब}गtग कL सव~�म कायd=थाÄ के बारे मY ÅरÇेशर कL ज़Éरत 
हो, तो p5.js समुदाय कL यह कमाल कI पोJट देखY।

https://editor.p5js.org/GWCEducation/embed/78K6wuXzC
https://p5js.org/learn/debugging.html
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चरण 5: समझ क+ जाँच कर/ 

आप चाल ((ीड) के समीकरण म2 ऐसा 4या बदलाव कर2गे :जससे उ=का >?@न के Bनचले भाग से ऊपर क@ ओर जाने लगे?

चरण 6: अपने Girls Who Code at Home प5रयोजना को साझा कर/! 

(5 :मनट)

हम आपके काम को देखना पसंद कर2गे और हम जानते हM Bक Nसरे भी ऐसा कर2गे। अपना गेम हमसे साझा कर2! @girlswhocode 
#codefromhome को टैग करना मत भूल2, और हो सकता है Bक हम आपको हमारे खाते म2 Bवशेषता से YदZश[त कर द2गे!

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

अपने EवचारG को पृI 3 पर संदभN मागNदPशRका से जांचना न भूल/।

प\रयोजना का ]ल[क

अपनी प5रयोजना को साझा करने के ?लए EनUन?लVखत चरणG 

का अनुसरण कर/:

➔ पहले अपनी प\रयोजना को सहेज2।
➔ फ़ाइल (File) मे^यू के, _ॉपडाउन मे^यू म2 से शेयर (Share) 

Bवक=प चुन2।
➔ _ॉपडाउन मेनू म2 Link Bवक=प को चुन2। 
➔ वतNमान ]ल[क को कॉपी कर2 और उसे जहाँ कहc भी आप 

साझा करना चाहती हM वहाँ पे>ट कर2।


