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ग"त"व%ध अवलोकन

कहानी सुनाने से *+, अपने अनुभव1, 3वचार1 और भावना7 को साझा कर सकता है। कहानी सुनाना चुनौतीपूण@ समय 
के दौरान Dसर1 को उFसा3हत करने का एक श+,शाली तरीका हो सकता है! इस ग3त3वMध मO आप सीखOगी 3क Scratch 
के साथ 3डTजटल कहानी कW योजना और काय@Xम कैसे बनाया जाए जो लोग1 कW मदद करने के +लए एक उFसाहवध@क 
कहानी, एक मजेदार कहानी या महFवपूण@ जानकारी साझा करता है। आप Tजस Zकार कW कहानी सुनाना चाहते ह[ वह 
आपके ऊपर है! इससे पहले 3क आप अपनी कहानी का मसौदा तैयार करO और कोड +लखना शु] करO, हम आपको 
फ़Wचड@ Woman in Tech, नॉन डे ला पेना को देखने कW सलाह देते ह[। नोनी, जो "वचु@अल aरय+लटb कW गॉडमदर" के 
नाम से Z+सc ह[, ने वचु@अल aरय+लटb (VR), eा3फgस और ऑ3डयो का उपयोग एक इमiसjव जन@+लkम नामक शैली मO 
सlमोहक कहा3नयाँ कहने के +लए 3कया है। और अMधक डुबो देने वाली कहा3नय1 को nजjदगी मO लाने के +लए उoह1ने 
2006 मO एमबलेमैsटक कW tापना कW।

साम0ी
● ऑनलाइन Scratch या ऑफ़लाइन Scratch
● 3डTजटल कहानी पaरयोजना का उदाहरण (एgसटOशन के साथ)
● योजना और vटोरीबोwडjग वक@ शीट
● पेन, पO+सल या माक@ र

https://scratch.mit.edu/
https://scratch.mit.edu/download
https://scratch.mit.edu/projects/377625724/


सृजनशीलता

नोनी ने &रपो)ट+ग के .लए एक नया 3े4 बनाया 6जसे इम,स-व जन01ल2म कहा जाता है। वह VR के 

मा?यम से कहा@नयA को सुनाना पसंद करती हE FयA@क "यह लोगA को इस तरह से महसूस करा सकता 

है कJ और कुछ भी नहN, ऐसा कोई भी अSय मंच नहN 6जसमU मEने कभी काम @कया है, जो इस तरह से 

सफलतापूवWक कर सकता है।"

आपकJ राय मU कहा@नयA को सुनाने का सबसे Yभावी तरीका Fया है? इम[स+व जनW.ल\म के Fया 

फायदे हE?
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Women in Tech Spotlight: नोनी दे ला पेना

एक समाचार आलेख को बस पढ़ने के बजाय प4कार कJ जगह पर ले जाए 

जाने कJ क_पना करU। जो वे देखते हE उसे ऐसा देखना और जो वे सुनते हE उसे 

सुनना कैसा होगा?

नोनी डी ला पेना, जो "वचुWअल &रय.लटb कJ गॉडमदर" के नाम से Y.सd है, 

ने इम[स+व जनW.ल\म नामक एक शैली मU सfमोहक कहा@नयाँ कहने के .लए 

वचुWअल &रय.लटb (VR), iा@फFस और ऑ@डयो का उपयोग का मागW 

kदखाया। और अlधक डूब जाने वाली कहा@नयA को nज+दगी मU लाने के .लए 

उSहAने 2006 मU एमबलेमैkटक कJ rापना कJ। 

उSहAने अमे&रकJ जेलA मU एकाSत कारावास से लेकर sुवीय 3े4A मU आइस कैप के @पघलने से लेकर सी&रयाई युd तक 

कJ कहा@नयA पर &रपोटW दb है।

इस वी@डयो को देखU जहां नोनी चचाW करती हE @क वह FयA @वuास करती है @क VR कहा@नयA को बताने मU महvवपूणW 

है। वह उन जोxखमA के बारे मU भी बात करती हE जो उSहAने अपने @वचार को एक वाyत@वकता बनाने मU मदद करने के 

.लए Yौ{ो@गकJ के शु|आती अपनानेवाले के }प मU .लया था!

सोचे

एक कंÄयूटर वैÅा@नक होना .सफW  कोÇड+ग मU बेहतरीन होने से कहN अlधक है। यह समझने के .लए कुछ समय लU कJ 

नोनी और उनका काम उन श.ÑयA से कैसे संबंlधत है 6जनके सृजन पर महान कÜयूटर वैÅा@नक ?यान कU káत करते हE 

- बहाâरी, लचीलापन, रचनाvमकता और उäेãय। 

प&रवार के @कसी सदyय या lम4 के साथ अपनी Y@त@åयाएँ साझा करU।  चचाW मU शाlमल होने के .लए नोनी के बारे मU 

अlधक पढ़ने के .लए çसरA को Yोvसा@हत करU!

https://youtu.be/feLuqFa7Tag
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चरण 1: 'टोरीबोड- बनाकर अपनी कहानी का 4ा5प तैयार कर9 (15 <मनट)
इससे पहले (क आप (कसी भी कोड को /लखना शु5 कर7, यह एक अ<ा (वचार है (क आप @या बनाना चाहती हC, इसकD 
योजना बनाने के /लए कुछ समय (नकाल7। एक IटोरीबोडK एक Lा(फक ऑगKनाइज़र है Qजसका उपयोग एक कथा या 
कहानी को सु(नयोQजत करने के /लए (कया जाता है। अTधकांश (फWम7 और (डQजटल ऐ(नमेशन पहले पेपर IटोरीबोडK के 
5प म7 शु5 होते हC। इस ग(त(वTध के /लए हम आपको एक IटोरीबोडK का उपयोग करके Iकेच या अपनी कहानी के Zमुख 
[\य] या कुछ (हIस] को /लखने के /लए कुछ Tमनट लगाने कD सलाह देते हC। जैसा (क आप अपनी (डQजटल कहानी कD 
योजना बना रही हC, आप हमारे IटोरीबोडK और _ला`नaग टेbलेट का उपयोग कर सकते हC और नीचे cदए गए Zd] के बारे म7 
सोच सकती हC। 

● आपकD कहानी के पाe कौन हC? 
● आप अपनी कहानी के /लए कौन से [\य या पृiभूTम चाहती हC? यह कहां होती है? 
● आपकD कहानी कैसे शु5 होगी?
● कहानी कैसे खkम होगी? 
● आप दशKक को आपकD कहानी से @या ले जाना चाहती हC? आप @या संदेश देने कD उlमीद कर रहे हC?
● कहानी के दौरान होने वाली 1-3 Zमुख कायKpम @या हC? 

यcद आपको (वचार] के साथ आने म7 परेशानी हो रही है तो Scratch पर मौजूद Zोजे@ट कD खोज करने का Zयास कर7 या 
अपनी पसंदqदा कहा(नय] म7 से एक को (डQजटल ऐ(नमेशन म7 बदल द7। नीचे आप कुछ Scratch ऐ(नमेशन उदाहरण पा 
सकती हC Qजसे हम देखने कD सलाह देते हC!

● बदमाशी ऐ(नमेशन
● (डQजटल कहानी कह सुनानेवाले का उदाहरण

चरण 2: एक नई Scratch पBरयोजना बनाए ंऔर इंटरफेस को नेJवगेट कर9 
(10 <मनट)
Scratch tारा (वक/सत एक मुuत ZोLाvमaग मंच और wलॉक-आधाyरत ZोLाvमaग भाषा है जो आपको पर{र संवादाkमक 
कहा(नय], गेम, ऐ(नमेशन को ZोLाम करने कD अनुम(त देती है। 

1. Scratch म" साइन अप या लॉ-गन कर"।
Scratch के ऑनलाइन मंच पर अपने काम को सहेजने के /लए आपको एक खाता बनाने कD आव\यकता होगी 
यcद आपके पास पहले से कोई नह} है। खाता बनाने के /लए साइन अप फॉमK के (नद~श] का पालन कर7। 

नोट: यcद आप 13 वषK से कम उÄ कD हC तो आपको साइन अप करने के /लए अपने माता-(पता के ईमेल पते कD 
आव\यकता होगी। यcद आप कोई खाता नह} बनाना चाहती हC तो आप Scratch 3.0 के ऑफ़लाइन संIकरण
को डाउनलोड और उपयोग भी कर सकती हC।

https://docs.google.com/document/d/1xaPSJUhHpaquJCqnhqDPMXCtGnTHuitSg0TyKkfurBM/edit
https://scratch.mit.edu/projects/269109930/
https://scratch.mit.edu/projects/377625724/
https://scratch.mit.edu/
https://scratch.mit.edu/download
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चरण 2:  जारी
2. एक नई प'रयोजना बनाएं।

एक नई प'रयोजना बनाने के /लए होम पेज से बनाएं 45लक कर6! 

इसके बाद, अपनी =ड?जटल कहानी को "नोनीज एनवायनCम6टल एडव6चर" जैसे =व/शG नाम से शीषCक द6।

3. Scratch इंटरफेस का अ6वेषण कर:। 
यJद आप Scratch के /लए नए हL तो Scratch इंटरफेस के अPवेषण म6 कुछ Tमनट समय लगाएं। आप Scratch 
से इस शुVआत कर6 Wूटो'रयल को भी देख सकती हL!

चरण 3: आपक. कहानी को 2ो3ाम कर5 (15-60 <मनट)
1. ;ाइट और बैक>ॉ@स जोड़:। 

Scratch म6 ;ाइट एक ऑ\जे5ट है जो आपके ]ो^ाम म6 =_या कर सकता है। Scratch म6 हर प'रयोजना 
Scratch कैट के साथ शुa होती है। संपादक के =नचले दाएं कोने म6 bाइट या पृdभूTम आइकन पर 45लक 
करके आप लाइeेरी से जो भी bाइट या पृdभूTम चाह6 जोड़ सकती हL। यJद आपको ऐसी छ=वयां ऑनलाइन 
Tमलती है ?जPह6 आप अपनी प'रयोजना म6 उपयोग करना चाहती हL तो आप bाइट या पृdभूTम आइकन पर मंडरा 
सकती हL और अपलोड ;ाइट या पृEभूHम अपलोड कर: का चयन कर सकती हL।

https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tutorial=getStarted
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2. पहला &'य बनाए।ँ 
Scratch एक काय/0म आधा4रत 7ो9ा:म;ग भाषा है &जसका अथ, है -क कोड -व1भ3 काय,5म 7ारा चलाया 
जाता है या <=गर होता है। उदाहरण के Dलए जब _ कंुजी को दबाया जाता है या जब माउस Hानांत4रत हो 
जाता है, तब जब भी काय,5म होता है तो उसे चलाने के Dलए Iलॉक KL5Mट <=गर कर सकता है। Scratch मO 
काय,5म Iलॉक काय/0म मीनू मO पाए जाते हR। कई पTरयोजनाU मO काय,5म, जब हरी झंडी को KLलक Mकया 
गया का उपयोग अVधकांश Zो[ाम\ को शु^ करने के Dलए -कया जाता है।

अपनी प4रयोजना मO इसे आजमाए!ँ
● अपने मु_य `ाइट का चयन करO और अपने KL5Mट cेd मO Zारं1भक घटना जोड़O। 
● आपका माग,दश,न करने के Dलए अपने Lटोरीबोड, का उपयोग करते hए अपने ऐ-नमेशन के पहले भाग के 

Dलए कोड DलखO। आप अपने `ाइट को कहानी का -हLसा साझा करने के Dलए मान लO _ 2 सेकंड के 
Tलए Iलॉक स-हत लुLस और या मोशन मेनू से Iलॉक के संयोजन का उपयोग कर सकती हR। 

3. अपनी प4रयोजना का परीVण करO। 
अब जब आपके -ड&जटल कहानी का पहला भाग बन चुका है तो हरी झंडी पर lmलक करके या अपनी पTरयोजना 
शु^ करने के Dलए जो भी काय,5म आप इLतेमाल करती हR उसे सेट करके इसका परीcण करO। जब आप अपनी 
पTरयोजना का परीcण करती हR तो अपने आप से ये Zn पूछO:
● mया यह आपकq अपेcा के अनु^प काम करता है?
● mया सभी -5याएं सही 5म मO होती हR?

य<द नहs, तो समायोजन करO और आगे बढ़ने से पहले अपना कोड डीबग करO।

4. अMत4रX &'य जोड़O।
एक बार जब आपकq -ड&जटल कहानी का पहला भाग काम करने लगा हो तो अपने Zो[ाम को बनाने और अपनी 
बाकq कहानी कहने के Dलए अपने Lटोरीबोड, का उपयोग करना जारी रखO। अपनी कहानी को बढ़ाने के Dलए नई 
पृvभूVम का उपयोग करने या अ-तTरw `ाइट जोड़ने के बारे मO सोचO। आप Zदxशyत होने वाली पृvभूVम को 
बदलने या अगले z{य पर जाने के Dलए लुLस मेनू से _ मO पृ[भू]म ^_वच करO Iलॉक का उपयोग कर सकती हR। 
नए z{य\ को जोड़ने के साथ अपनी पTरयोजना का परीcण करना सु-न1|त करO!
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5. कहानी समा)त कर,।
सभी कहा(नय+ का अंत होना चा(हए, इस4लए आप अपनी कहानी के 4लए एक अंत जोड़ना न भूल<! आप >े(डट, 
Aेरणा के Dोत या अपने AयोEाF को अंत म< कारHवाई करने के 4लए कहना शाLमल करना चाह सकती हM।

चरण 4: इसे और आगे ले जाए ं(5-30 7मनट)
ऐसे कई तरीके हM Pजनसे आप अपनी (डPजटल कहानी को अगले Rतर तक ले जा सकती हM! हम आपको Scratch म< 
(वचार टैब के तहत संसाधन+ का पता लगाने कV सलाह देते हM। 

● .ाइट या पृ4भू7म के बीच संवाद करने के >लए Aसारण का उपयोग कर,। 
एक Aसारण एक संदेश है जो  XR>Yट AाYत करने या कोड के Zलॉक को स(>य करते \ए Scratch Aो]ाम के 
मा^यम से भेजा जाता है। ये Zलॉक उपयोगी हM य̀+(क वे (व4शa XR>Yट को bcगर करते हM। वे कायH>म के समान 
हM, ले(कन dाइट को (कसी भी बाहरी इनपुट के (बना एक-gसरे के साथ बातचीत करने कV अनुम(त देते हM। आप 
Scratch Wiki पर Aसारण के बारे म< अLधक पढ़ सकती हM और इस उदाहरण पkरयोजना का अlवेषण कर 
सकती हM।

एक बार जब आपके अपने ए(नमेशन का मुnय भाग काम करने लगता है तो अपनी कहानी म< कुछ और मशाला 
लगाने के 4लए Aसारण का उपयोग करने का Aयास कर<। य̀ा आप एक (नpqत समय पर बात करने या Aकट 
करने के 4लए एक और dाइट चाहती हM? य̀ा आप dाइट को sानांतkरत करने या ]ा(फक Aभाव जोड़ने के 
4लए Aसारण का उपयोग करना चाहती हM? इस बारे म< सोच< (क आपकV पkरयोजना म< आपकV योजनानुसार 
कायH>म और कायu को अनु>म करने के 4लए Aसारण Zलॉक+ को आपको कहाँ जोड़ना चा(हए।

Aसारण Fट)स
● आप समय बचाने के 4लए एक ही संदेश कई dाइट्स और पृyभूLम पर Aसाkरत कर सकती हM!
● अपने Aसारण संदेश+ को (व4शa नाम देना सु(नpqत कर< ता(क संदेश के उzे{य को याद रखना आसान 

हो। उदाहरण के 4लए यbद आप dाइट वॉक करना चाहती हM तो आप "वॉक" नामक संदेश Aसाkरत कर 
सकती हM।

https://scratch.mit.edu/ideas
https://wiki.scratch.mit.edu/wiki/Broadcast
https://scratch.mit.edu/projects/161153808/
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● अपनी कहानी म* +ाइट्स के 1लए ग5त5व1ध जोड़*। 
!"च बढ़ाने के "लए अपने /ाइट्स को 5टेज पर चार8 ओर ले जाने पर :वचार कर<। अपने /ाइट्स को ग:तमान 
होने के "लए मोशन मीनू से मूव _ @टेAस Dलॉक या Bलाइड _ सेक* ड्स x:_ y:_ तक Dलॉक का उपयोग करने का 
Hयास कर<। यIद आपने Scratch लाइLेरी से /ाइट का उपयोग :कया है तो आप देख सकती हO :क Pया इसका 
उपयोग करने के "लए कई वेशभूषा उपलU हO। आप ग:त Dलॉक को अगली वेशभूषा या वेशभूषा 
को _F@वच कर* DलॉPस के साथ संयोXजत कर चलने का आभास बना सकती हO। उस Yम को दोहराने कZ को"शश 
कर< जब तक :क आपको कुछ पसंद]दा न ^मल जाए। अपने /ाइट को ए:नमेट करना सीखने के "लए Scratch म< 
एक पा_ को ए:नमेट कर< `ूटोaरयल का भी Hयास कर सकती हO। 

● अपने +ाइट्स या पृKभूLम पर Mा5फक इफ़ेPट जोड़*।
लुPस मीनू के तहत आप कई अलग-अलग cा:फ़कल Hभाव Dलॉक पा सकती हO। Pया होता है यह देखने के 
"लए _आकार बदल* या _ रंग Uभाव बदल* DलॉPस के साथ Hयोग कर<। हम सलाह देते हO :क Scratch पर 
Hभाव जोड़< और इसे ghन कर< `ूटोaरयल देख<। 

● अपने +ाइट्स या पृKभूLम म* Vव5नयाँ जोड़*।
अपनी पaरयोजना म< iव:न Hभाव जोड़ने के "लए Vव5न मेनू म< :वकjप8 का अkवेषण कर<। Scratch म< आपके 
साउंड लाइLेरी म< उपयोग करने के "लए पहले से ही उपलU iव:नयां हO या आप अपनी खुद कZ iव:नय8 को 
aरकॉडn या अपलोड कर सकती हO! आप Scratch म< iव:न aरकॉडn कर< `ूटोaरयल भी देख सकती हO। 

https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tutorial=all
https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tutorial=all
https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tutorial=all
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चरण 5: अपनी रचना साझा कर/ (5 1मनट)
1. Scratch पर अपनी प'रयोजना साझा कर/। 

एक बार जब आपक* प+रयोजना पूरी हो जाती है या कम से कम आप 7सर8 के साथ साझा करने के ;लए तैयार 
होते ह= तो आप Scratch म> शेयर बटन दबा सकती ह=। हम आपको प+रयोजना पेज पर CनदDश जोड़ने क* सलाह 
देते ह= ताCक FयोGा यह जान सक>  Cक आपक* CडIजटल कहानी कैसे देख>। यKद आपने अMय छCवय8 या PवCनय8 
का उपयोग Cकया है तो नोट्स और UेCडट अनुभाग को अपडेट करके प+रयोजना पेज पर UेCडट द>। 

2. साझा कर/ 1क आप Girls Who Code at Home! के साथ चुनौ1तय9 का सामना कैसे कर रही ह=!
अपनी प+रयोजनाX को सोशल मीCडया पर साझा करना न भूल>। @Girlswhocode को टैग कर> और हैशटैग 
#codefromhome का उपयोग कर>। हम आपको अपने खाते म> भी FदYशZत कर सकते ह=!
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योजना और )टोरीबो-ड/ग वक3 शीट
आपक$ कहानी के +करदार कौन ह/? 

आप अपनी कहानी के 2लए कौन से 67य या पृ:भू=म चाहते ह/? आपक$ कहानी कहाँ है? 

आपक$ कहानी कैसे शुE होगी?

कहानी कैसे खIम होगी? 

आप दशJक को आपक$ कहानी से Kया ले जाना चाहती ह/? आप Kया संदेश देने क$ उOमीद कर रही ह/?

कहानी के दौरान होने वाली 1-3 Tमुख कायJUम Kया ह/? 
1.
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योजना और )टोरीबो-ड/ग वक3 शीट
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योजना और )टोरीबो-ड/ग वक3 शीट


