
Girls Who Code At Home
उ"का पकड़ो गेम: भाग 2

उ"का बनाएं
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ग"त"व%ध अवलोकन

पुनः %वागत है! -पछले स2ताह आपने p5.js प5रवेश को जाना था और अपने उ?का पकड़ो
गेम के भागC कD योजना बनाना आरंभ -कया था। इस भाग मJ, आप -नदMशांक Nणाली
(कोऑSडUनेट Wस%टम) का उपयोग करके अपने गेम का पहला घटक बनाएंगे जो है: उ?का!
आप p5.js मJ रंगC का उपयोग करने और अपनी उ?का व रेखा-Wच_ के बैक`ाउंड का रंग
तय करने के बारे मJ भी और जानJगे।

भाग 5
एक र/डमाइज़र 

जोड़7

गेम मJ रbडमनेस 
या-न संयोगाधा5रता 
का गुण जोड़ने से 

वह अdधक 
चुनौतीपूणg 

और मज़ेदार 
बन जाता है!

भाग 2
उ9का 
बनाएं

अपनी उ?का 
iदखाने के Wलए एक 
बु-नयादj आकृ-त 

बनाएं, उसकD शैली, 
lान, आकार और 
रंग अपडेट करJ।

भाग 3
उ9का 

को "गराएं

चर राWशयC या-न 
वे5रएब?स का 
उपयोग करके 
अपनी उ?का 
कD ग-त कD 
नकल करJ 

भाग 4
उ9का 
पकड़7

आपके माउस 
का अनुसरण 

करने वाला एक 
कैचर बनाएं जो 
-गरती उ?काएं 

पकड़ेगा। 

भाग 1
p5.js क= 

योजना + 
प@रचय

गेम के भागC कD 
पहचान करJ और 
p5.js मJ Nो`ाम 

nलो कD बु-नयादj 
बातC के बारे 

मJ जानJ

साम"Cयां
➔ p5.js ऑनलाइन ए"डटर
➔ उ9का पकड़ो गेम स/पल GोजेHट
➔ उ9का पकड़ो गेम भाग 2 संदभL पुNOतका

सीखने के लRय
इस ग-त-वdध को पूरा कर लेने पर आप -नoनWलpखत कर सकJ गे…
❏ p5.js कोऑSडUनेट Wस%टम और %qDन पर मौजूद -पrस?स 

से उसके संबंध का वणgन करना।
❏ कोऑSडUनेट 2लेन (-नदMशांक समतल) पर बु-नयादj आकृ-तयां 

बनाने के Wलए -ब?ट-इन फंtuस और कमांड्स का उपयोग 
करना।

यह ग-त-वdध आरंभ करने से पहले यह आवwयक है -क आपने उ9का 
पकड़ो गेम सीरीज़ का भाग 1 पूरा कर Wलया हो।

https://editor.p5js.org/
https://editor.p5js.org/GWCEducation/present/NFjNmEEqP
https://drive.google.com/file/d/1_oC0ZNTAq6il7KjzfvwJ-w6u13OoVIDn/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1mnf2dYzCJplYTf6IUloCgxFadd6JhJSt/view?usp=sharing
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वुमन इन टेक *ॉटलाइट: फ01न2स पेरी

फ"#न%स ने कला #नद-शक के /प म2 काय4 करते 7ए अपनी ;<#त के कारण टे%नॉलजी उBोग से Eर कई वष4 गुजारे। उसके बाद 

वे NYU ट7डन के इं:ट;ेटेड 1ड<जटल मी1डया ?ो;ाम के संपक4  म2 आN, जहां उQहRने सहायक SाTयापक और शोधकता4 के /प 

म2 गेम #वकास क" #डज़ाइन, खेल, और अ[भ]^_ के बारे म2 पढ़ाया। अपने अनुभव के माTयम से वे कोड Aलबरेशन (Code 
Liberation) क" सह-सं<ापक बनb। कोड ^लबरेशन, cटdम (STEAM) म2 नौकरी पाने के ^लए म#हलाg, अQय hलiग वाले 

]^_यR, फ़ैम (लेlcबयन जोड़े म2 cवयं को म#हला मानने वाली cnी), और cवयं को म#हला मानने वाले ]^_यR को पढ़ाने, तैयार

करने और उनक" सहायता करने क" आशा रखता है। वहां सभी आयु क", और अपने-अपने कpरयर के अलग-अलग cटेज म2 

मौजूद म#हलाg को #नःशुsक कtाएं, काय4शालाएं, गेम जैuस, हैकेथॉन, और सोशल गेम नाइट्स Sदान क" जाती हx। फ"#न%स 

म#हलाg क" अगली पीढ़d को टे%नॉलजी उBोग से जुड़ने हेतु आवyयक कौशल #वक^सत करने म2 मदद देने के ^लए अपने 

अनुभव का उपयोग करती हx। अब उQहRने यूनाइटेड zकiगडम म2 कोड ^लबरेशन (Code Liberation) क" शाखा खोलने के ^लए 

यू1नवFसGटH ऑफ़ आट्Mस, लंडन के साथ साझेदारी क" है।

फ"#न%स के बारे म2, और टे%नॉलजी म2 #व#वधता %यR ज़/री है इस बारे म2 और जानने के ^लए, यह वी1डयो देख2। फ"#न%स के 

बारे म2 अ|धक जानना चाहती हx? फ"#न%स क" अकाद|मक याnा के बारे म2, और आज वे जहां हx वहां तक प7ंचने म2 आई 

बाधाg के बारे म2 और जानने के ^लए उनक" TED टॉक देख2, उनक" OAPगत वेबसाइट देख2, और यह लेख पढ़2!

झलक
एक कंÄयूटर वैÅा#नक होना, कोzडiग म2 बेहतरीन होने क" तुलना म2 अ|धक है। इस बात के बारे म2 सोचने म2 थोड़ा समय #बताएं #क

कैसे फ"#न%स पेरी और उनका काम उन श^_यR से संबं|धत है Çजन पर महान कंÄयूटर वैÅा#नक - बहाÉरी, लचीलेपन,

रचनाÑमकता और उÖेyय के #नमा4ण के दौरान Tयान क2 Üáत करते हx।

पpरवार के #कसी सदcय या |मn के साथ अपनी S#त#àयाए ँसाझा कर2। चचा4 म2 शा|मल होने हेतु EसरR को फ"#न%स के बारे म2 

अ|धक पढ़ने के ^लए SोÑसा#हत कर2!

फ"#न%स के बचपन म2 उनके माता-#पता उनके ^लए एक Atari होम गेम कंसोल ले आए थे।

टे%नॉलजी क" इस नई É#नया से पpरचय होने पर फ"#न%स के मन म2 टे%नॉलजी के S#त ä^च

जागी, और उQहRने BASIC म2 Sोãाåमiग सीखना शु/ कर Üदया। अंडरãेजुएट #डãी पूरी करने के

बाद, फ"#न%स ने एवाइट (Evite) के ^लए वेब #डज़ाइनर के /प म2 काम करना शु/ कर Üदया।

यहां उQहRने कई रात2 जाग-जाग कर गुजारb, जो कंपनी म2 एक सामाQय ]वहार था, और आराम

न |मलने के कारण कलाइयR म2 होने वाले çखiचाव को दद4नाशी दवाg के सहारे कुछ समय

संभाला। पर #फर वे कापMल टनल hसièोम का ^शकार हो गN; हथेली क" ह#ëयR और cनायुg

पर तनाव बढ़ने के कारण यह hसièोम होता है जो Sोãामस4 म2 आम है।

तVवीर Wोत: Hackaday.io

वीरता

काप4ल टनल का ^शकार होने के बाद फ"#न%स काम करने और चलने-#फरने म2 असमथ4 हो गN। 

इससे टे%नॉलोजी उBोग म2 उनक" वापसी कÜठन हो गई। चचा4 कर2 #क कैसे फ"#न%स ने उBोग म2 

लौटने म2 बहाÉरी Üदखाई, और साथ-ही-साथ कोड ^लबरेशन (Code Liberation) म2 अQय 

म#हलाg क" मदद भी क" और उQह2 तैयार भी #कया।

https://engineering.nyu.edu/academics/programs/integrated-digital-media-ms
http://codeliberation.org/
https://www.arts.ac.uk/
https://vimeo.com/258253274
https://youtu.be/d59gZUr3L4Y
http://phoenixperry.com/
https://medium.com/@phoenixperry/academia-as-a-feminist-developer-4b7738b15df4
https://en.wikipedia.org/wiki/Atari
https://www.thoughtco.com/history-basic-programming-language-1991662
https://www.evite.com/
https://www.mayoclinic.org/diseases-conditions/carpal-tunnel-syndrome/symptoms-causes/syc-20355603
https://hackaday.io/phoenixperry
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अपने &वचार+ को पृ/ 2 पर संदभ5 माग5द8श:का से जांचना न भूल>।

चरण 1: गोले को अपनी अंगुEलय+ पर नचाएं (2-4 Kमनट)
मान ल% &क आपका कोई दो-त आपको &कसी कागज़ पर एक गोला बनाने को कहता है। आप या तो फटाफट गोला बना सकते ह=, या
&फर उससे और जानकारी मांग सकते ह=। यCद आप और जानकारी मांगते ह=, तो हो सकता है &क आप पूछ% - कागज़ पर कहां? &कतना
बड़ा? &कस रंग का? &बIकुल ठLक-ठLक गोल या थोड़ा अंडाकार भी चलेगा? कहां वाले ST के उUर म%, आपका दो-त यह कह सकता
है &क, “बायW ओर से कुल चौड़ाई के एक-&तहाई पर, और ऊपर से नीचे जाते [ए कुल ऊंचाई के तीन-चौथाई पर।” यCद आप &कसी
मनु]य से बात कर रहे ह= और आपको &व^श` होने कa ज़bरत नहW है तो इस तरह के &नदdश से काम चल जाएगा। पर कंeयूटर के
मामले म% यह &नदdश काम नहW करेगा! कंeयूटर के मामले म% हम% कोऑhडiनेट ^स-टम या&न &नदdशांक Sणाली का उपयोग करके उन
घटकl के ^लए एक mान &नnदi` करना होगा oजpह% हम हमारे Sोqाम म% Cदखाना चाहते ह=।

p5.js z-अs वाले &u&वमीय mान म% 
भी काम कर सकती है। संभव है &क 

आपको p5 के द-तावेज़l म% कुछ 
फंvpस म% z-अs के पैरामीटर का 
&वकIप wमल जाए, पर आपको उसे 

शाwमल नहW करना चा&हए।

कोऑhडiनेट ^स-टम एक ऐसा ^स-टम है जो एक या अwधक संzया{ का उपयोग करके
Cदक्-mान म% &कसी mान कa पहचान करता है। कोऑhडiनेट ^स-ट}स 2D (&Ä&वमीय)
समतल पर या 3D (&u&वमीय) Cदक्-mान म% हो सकते ह=। कोऑhडiनेट समतलl (या&न
2D) म% एक x-अs होता है जो sै&तज होता है, और एक y-अs होता है जो ऊÉवाÑधर
होता है, और ये दोनl अs wमलकर एक &qड बनाते ह=। &कसी ÖबiÜ &वशेष का mान
बताने के ^लए इसम% एक àमबâ युäम या&न जोड़े का उपयोग &कया जाता है: (x mान,
y mान)।

ऊपर वाले कोऑhडiनेट समतल पर &वचार कर%। सोच% &क उस mान पर गोला बनाने के ^लए आप कंeयूटर को ãया &नदdश द%गे।



आपक$ &'$न पर मौजूद हर 0प1सल का कोऑ7ड9नेट <स&टम म= एक अ0@तीय पता होता है। &'$न पर 0प1सल बनाने के <लए हम= हमारे 
GोHाम को 0प1सल का x कोऑ7ड9नेट (या0न x-अJ पर Kान) और y कोऑ7ड9नेट (या0न y-अJ पर Kान) बताना होगा।

&'$न के कोऑ7ड9नेट <स&टम म= मूल Oब9P या0न (0, 0), ऊपरी बाय= कोने पर TKत होता है। &'$न पर दायU ओर बढ़ने पर x-कोऑ7ड9नेट 
क$ क$मत बढ़ती है। &'$न पर नीचे क$ ओर जाने पर y-कोऑ7ड9नेट क$ क$मत बढ़ती है। गYणत क$ कJा[ म= आपने जो कोऑ7ड9नेट 
<स&टम का लेआउट (0नद]शांक Gणाली का खाका) देखा होगा उससे यह लेआउट थोड़ा अलग है, 1यc0क गYणत वाले लेआउट म= मूल Oब9P 
क= e म= या 0नचले बाय= कोने पर होता है। 

इस रेखा-&च( को देख= और अपने माउस को इधर-उधर 0फरा कर गोले के क= e, चौड़ाई और ऊंचाई का अनुमान लगाने क$ को<शश कर=।

5

अपने -वचार/ को पृ3 2 पर संदभ9 माग9द<श>का से जांचना न भूलB।

चरण 2: कोऑGड>नेट &सJटम का उपयोग करके अMयास करB (5-8 Qमनट)

https://editor.p5js.org/GWCEducation/embed/rCTN0sf8x
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चरण 3: अपना *ॉजे.ट का रेखा-3च4 बनाएं (5-10 <मनट)
बाक$ के अनुभाग+ म-, हम आपके गेम के 2लए कोड 2लखना शु9 कर-गे। सबसे पहले हम- आपका मु=य ?ोजेAट का रेखा-2चE बनाना
होगा।

❏ p5.js ऑनलाइन एBडटर मD लॉग इन करD। एFडटर
अपने-आप आपको एक खाली रेखा-2चE और
शुIआती कोड दे देता है। वैकNOपक 9प से, आप File
> New म- जाकर नया रेखा-2चE बना सकते हP।

❏ पD3सलआइकन पर I.लककरके रेखा-3च4 को कोई
ऐसा नाम द- Sजसे आप आसानी से पहचान सकते ह+,
जैसे Meteor Catcher Game v1 (उOका पकड़ो
गेम, संYकरण 1)। \यान द-: यह टूलबार के नीचे मौजूद
रेखा-2चE क$ जानकारी वाले ा̀न म- होता है।

❏ अब, File मD जाकर Save पर I.लक करD। आप Command S (Mac) या Control S (Windows) कंुजीपटल
(क$बोडa) शॉटaकट का उपयोग करके भी अपना रेखा-2चE सहेज सकते हP। इन शॉटaकट्स का उपयोग करने से पहले
सुFनefत कर ल- Fकआप एFडटर के अंदर नेFवगेट कर रहे ह+ (2सYटम फ़ोकस एFडटर के अंदर हो)।

❏ अपने रेखा-3च4 मD सबसे ऊपर, BनMन3लNखत जानकारी वाला एक मRटSलाइन कमDट बनाएं:
❏ कायUVम का शीषUक: रेखा-2चE का जो नाम है, वही यह शीषaक भी होना चाFहए।
❏ *ोYाम का संZकरण: यह पहला संYकरण है, या iसरा? यkद आप बड़े बदलाव करते हP, तो नया संYकरण बनाना

अlा रहता है।
❏ लेखक: रचmयता (आपका पहला नाम और अंFतम नाम का ?थमाoर)।
❏ Bववरण: इस बारे म- एक-दो वाAय Fक यह Aया करता है।

अपने रेखा-2चE म- सबसे ऊपर आप एक कम-ट 2लख-गे जो रेखा-2चE क$ बुFनयादq जानकारी देगा। कोड कमDट्स का
उपयोग इस2लए कर-: खुद को याद kदलाना Fक कोई चीज़ कैसे काम करती है, Fकसी Fनणaय के पीछे का कारण, या कोई
फ़ॉलो-अप कायa।

➔ tसuगल लाइन कम-ट्स के 2लए डबल फ़ॉवaडa Yलैश, //का उपयोग Fकया जाता है।
➔ मOटqलाइन कम-ट्स के मामले म-, कम-ट शु9 करने के 2लए एक फ़ॉवaडa Yलैश और एक एYटेvरYक, /*, 2लख-,

और उसे बंद करने के 2लए एक एYटेvरYकऔर एक फ़ॉवaडa Yलैश, */, 2लख-।

// यह एकल-पंि) िट,णी है

/*
यह ब1ंपि) िट,णी है
*/
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चरण 4: उBका बनाए ं(3-5 Hमनट)
अब जब%क हमने हमारा -ोजे/ट रेखा-3च5 सहेज 3लया है, च3लए हमारे गेम का पहला घटक बनाते ह@, या%न उBका! सबसे पहले हम 
यह जानDगे %क %कसी Fान %वशेष पर आकृ%त कैसे 3च%5त करD, और %फर उसका रंग-Oप बदलने के 3लए हम उसमD एक रंग भरDगे।

आकृLत और Oान
%फर से वह %पछला चरण याद करD जहां हमने कोऑVडXनेट 3सYटम के बारे मD जाना था। अब हम जो जानते ह@ उसके आधार पर, य\द 
हम कोई आकृ%त बनाना चाहते ह@ तो हमD कं^यूटर को अलग-अलग हर %प/सल बनाने को कहना होगा। साफ है %क यह ब`त थकाऊ 
काम है, इस3लए p5 ने पहले से फंcन बना \दए जो हमारे 3लए आकृ%तयd का 3च5ण करते ह@। हमD बस इतना करना है %क वह Fान 
बताना है जहां हमD आकृ%त चा%हए, और %फर उसकe चौड़ाई व ऊंचाई बतानी है। आइए गोले के मामले मD फंcन के वा/य-%वhयास 
को समझD:

जावाQRSTट Lववरण
ellipse(x, y, width, 
height);

➔ ellipse: फंcन का नाम। दkघlवृm (Ellipse), अंडाकार (oval) का ही oसरा 
नाम है। p5.js संदभ1

➔ (): हम कोpकd qारा हमारे -ोrाम को यह बताते ह@ %क उसे इस फंcन को कॉल 
करना है। कभी-कभी हम हमारे कोpकd के अंदर फंcन के पैरामीटर या इनपुट 
शाuमल कर देते ह@।

➔ x: दkघlवृm के कD v का x-कोऑVडXनेट।
➔ y: दkघlवृm के कD v का y-कोऑVडXनेट।
➔ width: दkघlवृm कe चौड़ाई तय करता है (%प/सल मD)।
➔ height: दkघlवृm कe ऊंचाई तय करता है (%प/सल मD)।
➔ ,: हम फंchस मD %वxभy पैरामीटसl या इनपुट्स को अलग करने के 3लए कॉमा का 

उपयोग करते ह@।
➔ ;: p5.js कe सभी कोड कe पं3{यd का अंत सेमीकोलन से होना आव|यक होता है।

Y}eन पर उBका बनाने के 3लए ellipse() फंcन का उपयोग करD:
❏ ellipse() फंcन को अपने रेखा-3च5 मD draw() फंcन के

अंदर जोड़D।

❏ इसे कैनवास के कD v (आपके x-अ~ीय Fान) मD सबसे ऊपर (आपके
y-अ~ीय Fान) रखD। य\द आपको �रÄेशर कe ज़Oरत हो तो ऊपर
वाले rाफ कe मदद लD।

❏ गोले या दkघlवृm का आकार 20 %प/सल चौड़ा और 20 %प/सल
ऊंचा पर सेट करD।

❏ खुद को यह याद \दलाने के 3लए एक कमDट जोड़D %क यह उBका है।

❏ ^ले बटन दबा कर अपना कोड चलाएं और उसे परखD।

https://p5js.org/reference/
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चरण 5: उ'का म+ रंग भर+ (5-8 2मनट)
आकृ$तय' म) रंग भरने के 0लए हम fill() फं5न का उपयोग कर सकते ह;। यह, कमांड के बाद 0च$Bत Cई $कसी भी आकृ$त म)
$नधाGHरत रंग भर देगा। नीचे वाले उदाहरण म), दोन' गोले नीले ह; Kय'$क वे fill() फं5न के बाद आते ह;:

function setup() {
createCanvas(600, 200);

}

function draw() {
background(0);

// दोन$ घेर$ को नीला कर द,
fill(0, 0, 255);
ellipse(width / 3, height / 2, 100, 100);
ellipse(width / 3*2, height / 2, 100, 100);

}

जावा89:;ट प=रणाम

पर यMद हम) Nसरी आकृ$त म) नीले कO बजाय नील-हHरत (teal) रंग भरना हो तो? हम) उस आकृ$त से पहले एक और fill()
फं5न जोड़ना होगा:

इस बदलाव से हम) एक नीला गोला और एक नील-हHरत गोला 
Wमलेगा

function setup() {
createCanvas(600, 200);

}

function draw() {
background(0);

// नीला घेरा
fill(0, 0, 255);
ellipse(width / 3, height / 2, 100, 100);
// चैती घेरा
fill(0, 255, 255);
ellipse(width / 3*2, height / 2, 100, 100);

}

जावा89:;ट प=रणाम

fill() मेथड RGB कलर मोड का उपयोग करता है; इस मोड म) रेड, [ीन और \लू लाइट के 
संयोजन के उपयोग से तमाम रंग बनाए जाते ह;।
➔ (0,0,255) से नीला रंग Mदखेगा
➔ (0,255,255) से नील-ह=रत (teal) रंग Mदखेगा। 
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अपने कोड को पृ* 3 पर संदभ1 माग1द5श7का से जांचना न भूल<।

RGB कलर मोड का उपयोग करने वाले fill() फं1न का वा2य-4व5यास नीचे देख;। RGB कलर मोड म; रेड, >ीन और @लू लाइट
के संयोजन के उपयोग से तमाम रंग बनाए जाते हI। आप हर रंग को 0 से 255 के बीच कN एक कNमत 4नधाPQरत कर सकते हI।
उदाहरण के Sलए, (255, 0, 0) लाल होगा, (0, 0, 0) काला होगा, और (255, 136, 0) नारंगी होगा। आप कलर >पकस1 (color
pickers) जैसे टूZस या कूलस1 (Coolors) जैसे पैलेट टूZस का उपयोग करके 4व[भ] कNमत; और रंग आजमा कर देख सकते हI।

चरण 5: उCका म< रंग भर< (जारी)

जावाHIJKट >ववरण
fill(redValue,
greenValue, blueValue);

➔ fill: फं1न का नाम। 
➔ (): हम को`कa bारा हमारे cो>ाम को यह बताते हI 4क उसे इस फं1न को 

कॉल करना है। कभी-कभी हम हमारे को`कa के अंदर फं1न के पैरामीटर या 
इनपुट शाhमल कर देते हI।

➔ redValue: 0 से 255 के बीच कN लाल कN कNमत।
➔ blueValue:0 से 255 के बीच कN @लू कN कNमत।
➔ greenValue: 0 से 255 के बीच कN >ीन कN कNमत।
➔ ;: p5.js कN सभी कोड कN पंSiयa का अंत सेमीकोलन से होना आवjयक 

होता है।

fill() फं1न का उपयोग करके अपनी उZका म; रंग भर;:
❏ अपनी उZका के Sलए एक रंग चुन; और RGB कNमत; नोट कर ल;।

❏ fill() फं1न को अपनी उZका कN RGB कNमत के साथ कॉल कर; 
(याद रख; 4क lान महmवपूणP है!)।

❏ जब आप कायP पूरा कर ल; तो oले बटन दबा कर अपना cो>ाम चलाएं। 
आपकN उZका का रंग बदल कर वह हो जाना चा4हए जो आपने 4नधाPQरत 
4कया था।

https://htmlcolorcodes.com/color-picker/
https://coolors.co/
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अपने कोड को पृ* 4 पर संदभ1 माग1द5श7का से जांचना न भूल<।

चरण 6: Aपरेखा बदल< (3-5 Hमनट)
आप stroke() और 
strokeWeight() जैसे अ+य 
फं/+स का उपयोग करके 
आकृ6तय8 क9 सीमा< के रंग और 
उनक9 मोटाइय8 को 6नयं6@त कर 
सकते हB।

शायद आपका Fयान इस बात पर गया होगा 6क आपक9 उHका के चार8 ओर एक काली
Mपरेखा है। हम noStroke() फं/न का उपयोग करके यह Mपरेखा हटा सकते हB। इस
फं/न को कॉल करने का यह अथQ है 6क आपके रेखा-Sच@ मT 6कसी भी आकृ6त क9
Mपरेखा नहV होगी। यWद आप Mपरेखाएं सXम करना चाहते हB, तो आपको उस आकृ6त के
ऊपर (या6न उस आकृ6त से पहले) stroke() फं/न को कॉल करना होगा।

noStroke() फं/न का उपयोग करके Mपरेखा हटाएं:

❏ noStroke() फं/न को background() फं/न के नीचे जोड़T। चंू6क हम 
हमारी 6कसी भी आकृ6त पर Mपरेखा नहV चाहते हB, अतः हम इसे सबसे ऊपर 
रखTगे।

❏ कायQ पूरा कर लेने पर aोbाम को चलाएं।

अब आपक9 उHका पर Mपरेखा नहV Wदखेगी। यह नज़दdक9 ef9नशॉट देखT, आपके रेखा-
Sच@ मT सबसे ऊपर उHका को ऐसा Wदखना चा6हए।

चरण 7: पृ*भूHम के रंग को जोड< (3-5 Hमनट)
अपने रंग hान को परखT! background() फं/न का उपयोग करके बैकbाउंड को
भरT। इस समय, इसके पास केवल एक क9मत है, पर fill() फं/न क9 भां6त, यह
RGB आWद अ+य कलर मोड के Sलए पैरामीटसQ eवीकार सकता है।

अपने गेम का बैकbाउंड बदलT:
❏ एक बैकbाउंड रंग चुनT और उसक9 RGB वैHयूज़ नोट कर लT। (ये रहे कलर

Lपकस1 (color pickers) और कूलस1 (Coolors) जैसे पैलेट टूHस, mजनके
बारे मT हमने पहले बताया था।)

❏ draw() के अंदर background() फं/न मT अपनी नई कलर वैHयूज़
अपडेट करT।

अपने कोड को पृ* 4 पर संदभ1 माग1द5श7का से जांचना न भूल<।

https://p5js.org/reference/
https://p5js.org/reference/
https://p5js.org/reference/
https://p5js.org/reference/
https://hq.girlswhocode.com/gwc/testbed-test-collection/proj-meteor-catcher-game/%E2%80%9Dhttps:/htmlcolorcodes.com/color-picker/%E2%80%9D
https://hq.girlswhocode.com/gwc/testbed-test-collection/proj-meteor-catcher-game/%E2%80%9Dhttps:/coolors.co/%E2%80%9D
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चरण 8: अपने कोड को परख/ (3-5 4मनट)
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। आपके सामने होना चा8हए:

➔ रंगीन बैक=ाउंड वाला एक 400 गुणा 400 का कैनवास।
➔ कैनवास के ऊपरी मPयQबRS पर नए रंग और 8बना 8कसी सीमा वाली एक गोल उUका।

जैसा चाहा था वैसे कायW नहX कर रहा? यZद आपका सामना 8कसी EुZट से हो जो आपके कोड को कंपाइल न होने दे और चलने न दे,
तो p5.js क_सोल म̀ एक EुZट संदेश Zदखाएगी। जब कोई चीज़ ठeक से कायW न करे, तो समfया का पता लगाने के "लए वहX से
शुgआत कर̀।

या 8फर, ये डीब:ग<ग के सुझाव आजमाएं:
➔ Cया आपका कोड सही मझले कोkकl (कलn oैकेट्स) के अंदर है?
➔ Cया आपने कोड कr हर लाइन के अंत म̀ सेमीकोलन टाइप 8कए ह;?
➔ Cया आपने चर राशीयl और फंsन के नामl कr सही tेuलRग "लखX? याद रख̀ 8क जावाvfw@ट भी केस स̀"सZटव है या8न 

इसम̀ अपरकेस और लोअरकेस अyरl को समान नहX माना जाता है!
➔ Cया आपके फंs_स सही {ान पर और सही wम म̀ है? याद रख̀ 8क <ो=ाम |लो म̀ wम मायने रखता है!
➔ Cया आपके पैरामीटसW कr कrमत̀, उनके फंsन कr सही र̀ज के अंदर ह;? उदाहरण के "लए, Cया x कr कrमत 500 है, 

जब8क कैनवास कr चौड़ाई 400 8पCसल है? Cया आपकr RGB वैUयूज़ 0 और 255 के बीच ह;?

यZद आपको डीबQगRग कr सवÅÇम कायW<थाÉ के बारे म̀ ÑरÖेशर कr ज़Üरत हो, तो p5.js समुदाय कr यह कमाल कG पोHट देख̀।

https://p5js.org/learn/debugging.html
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चरण 9: समझ क+ जाँच कर/
नीचे कोड म* आकृ-त के /ान, आकार, और रंग का वण8न कर*:

चरण 10: अपने Girls Who Code at Home प6रयोजना को साझा कर/! 
(5 <मनट)
हम आपके काम को देखना पसंद कर*गे और हम जानते ह@ -क Aसरे भी ऐसा कर*गे। अपना Fयूडोकोड (छK कोड) हमसे साझा कर*! 

@girlswhocode #codefromhome को टैग करना मत भूल*, और हो सकता है -क हम आपको हमारे खाते म* RदSशUत कर द*गे!

और Girls Who Code at Home प6रयोजना@ के Aलए बनी रह/!

function setup() {
createCanvas(100, 100);

}

function draw() {
fill(0, 0, 255);
ellipse(50, 50, 5, 5); 

}

अपने GवचारI को पृK 5 पर संदभO मागOदQशSका से जांचना न भूल/।


