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Scratch डीब4ग6ग
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ग"त"व%ध क) समी-ा
इस ग%त%व(ध म+ हम अ(धक गहराई से समझ+गे %क कोड करते समय बहा$र, ले*कन परफ़े/ट नह1 का 7या मतलब होता 
है! बस इस वजह से %क कोई =ो>ाम अपे@ा के अनुसार काम नहC करता है उसका मतलब आपकF असफलता नहC होता 
है। ऐसे कई कौशल हL MजNह+ हम सीखकर अपनी ग़ल%तयR को सही करके अपने उSपादR या पUरयोजनाV को बेहतर बनाने 
के Wलए उपयोग कर सकते हL।  

डीब4ग6ग एक रणनी%त है Mजसका उपयोग कZ[यूटर वै^ा%नक अपने =ो>ाम म+ सम_याV, या बग7, का पता लगाने और 
हल करने के Wलए करते हL। इस ग%त%व(ध म+ आप Scratch म+ तीन =ो>ामR को डीबग, या ठcक करने म+ मदद कर+गी! इस 
ग%त%व(ध म+ गोता लगाने से पहले, हम इस लेख म+ उdeलfखत वूमन इन टेक, एयgा हॉवडi के बारे म+ पढ़ने कF अनुशंसा 
करते हL। एयgा कF नासा के साथ पहली पUरयोजना म+ एक रोबोट बनाना था जो मंगल के वातावरण के बारे म+ सीखता है। 
एयgा नवाचार करने के Wलए साहस और आSम%वnास का कैसे उपयोग करती है इस बारे म+ और पढ़+।

साम/ी
● ऑनलाइन Scratch या ऑफ़लाइन Scratch
● डीबqगrग चुनौती 1
● डीबqगrग चुनौती 2
● डीबqगrग चुनौती 3
● वैकdeपक: डीबqगrग चुनौती का पचाi
● डीबqगrग चुनौती के पचw के समाधान

https://scratch.mit.edu/download
https://scratch.mit.edu/projects/387548698
https://scratch.mit.edu/projects/387549618/
https://scratch.mit.edu/projects/387851932/


बहादुरी

डॉ. हॉवड' ने बहा,री दशा'ई जब उ4ह5ने काय'8थल म< एक असहज पAरB8थCत म< आवाज़ उठाई। 
उस पल म< आप अपने आप से Iया कह<गी?

3

!वमेन इन टेक *पॉटलाइट: एयLा हॉवड'

सीखने, रोबोPटIस, और इलेBITकल इंजीCनयVरWग के XCत अपने Xेम को जारी रखते Yए, डॉ. हॉवड' आजकल 
बायोइंजीCनयVरWग कZ Xोफ़ेसर और शै]^णक रोबोPटIस कंपनी ज़ाइरोबोPटIस कZ सहसं8थापक और मुaय टेIनोलॉजी 
अbधकारी के dप म< काम करती हe। यही नहf, डॉ. हॉवड' ने नासा के साथ bमलकर ऐसे रोबोट Cवकhसत Cकए हe जो 
मंगल iह म< रहना सीख रहे हe।

डॉ. हॉवड' कZ नासा म< पहली नौकरी के बारे म< अbधक जानने के hलए यह वीbडयो देख<। वे इस बात पर भी चचा' करती 
हe Cक काय'8थल म< CवCवधता Iय5 महmवपूण' है, और Cक उ4ह5ने काय'8थल म< एक असहज पAरB8थCत का सामना कैसे 
Cकया।

सोच3
एक कopयूटर वैqाCनक होने का मतलब केवल कोड करने म< माCहर होना ही नहf है। इस बारे म< सोचने म< थोड़ा समय 
Cबताएँ Cक एयLा और उनका काम Cकस तरह से उन शhtय5 से संबंbधत है uज4ह< Cवकhसत करने पर महान कopयूटर 
वैqाCनक vयान क< Pwत करते हe - बहा,री, लचीलापन, सृजनशीलता, और Xयोजन।

अपनी XCतCzया{ को पAरवार के Cकसी सद8य या bम| के साथ साझा कर<। ~सर5 को एयLा के बारे म< अbधक पढ़कर 
चचा' म< शाbमल होने के hलए XोmसाCहत कर<!

रोल मॉडल सभी आकृCतय5 और आकार5 म< उपलÅध हe। वा8तव म<, डॉ. 
हॉवड' का पहला रोल मॉडल तो मनुÇय भी नहf था! एक रोबोPटक 
सुपरहीरोइन, बायोCनक वूमन ने डॉ. हॉवड' के रोबोट बनाने और 
इंजीCनयVरWग के hलए जुनून को छोटÑ उÖ म< ही XेAरत Cकया।  उ4ह5ने 
कॉलेज और iेजुएट 8कूल म< इलेBITकल इंजीCनयVरWग और कopयूटर 
Cवqान कZ पढ़ाई कZ, और अंततः एक Cबज़नेस bडiी Xाpत कZ।

!च# का 'ोत: Åलैक साई-फाई

https://youtu.be/PSu52CAtpf8
https://blacksci-fi.com/interview-with-roboticist-dr-ayanna-howard/
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चरण 1: डीब*ग,ग -या है? (5 5मनट)
ऐसे %कसी समय के बारे म- सोच- जब आपने %कसी सम4या को हल करने का 7यास %कया था, वह 4कूल म- <दया गया कोई 
मुABकल काम, या %कसी खोई Dई चीज को खोजने का 7यास हो सकता है। Hया आप उसे तJकाल हल कर सकK थL? 
अHसर जब हम %कसी सम4या को हल करने का 7यास करते हO, तब सफल होने से पहले हम- कई %वफलताQ को झेलना 
पड़ सकता है। 7ोTामर अपने अUधकांश <दन अपने कोड कK सम4याQ को खोजने और हल करने म- %बताते हO! %वफलता 
क\]यूटर %व_ान का एक बड़ा %ह4सा है ! । 

क\]यूटर 7ोTाम या हाडaवेयर म- होने वाली bु<ट को बग कहते हO। क\]यूटर हाडaवेयर या सॉdटवेयर म- bु<टयe या बगe कK 
पहचान करने और उfह- हटाने कK 7%gया को डीब%ग&ग कहते हO। इन शiदe के आ%वjकार का kेय Tेस हॉपर को जाता है, 
जो क\]यूटर %व_ान के आरंlभक पथ-7दशaकe म- से एक थL।  पहले क\]यूटरe म- से एक पर काम करते समय, Tेस हॉपर 
कK टoम ने क\]यूटर के भीतर एक कKट, यानी एक वा4त%वक भौ%तक बग पाया qजसके कारण एक bु<ट Dई थी! Tेस sारा 
टेप पर लगे कKट कK प%bका म- 7%व%t को अब इ%तहास म- पहला uरकाडa %कया गया क]यूटर बग कहा जाता है। यह 
वाvशwगटन डी.सी. म- A4मथसो%नयन \यूqज़यम ऑफ अमेuरकन %ह4{o म- 7द|शwत है। 

पहला uरकाडa %कया गया क\]यूटर बग

इस बारे म- सोचने के }लए थोड़ा समय %नकाल- %क आपके }लए बहा)र, ले/कन परफ़े4ट नह6 का Hया मतलब है। कोई नई 
चीज आज़माते समय परफ़े4ट होने कK को}शश करने कK बजाय बहा)र होना Hयe महJवपूणa है? कई बार हम- कोई नई 
चीज सीखने कK को}शश करते समय चुनौ%तयe का सामना करना पड़ता है। लचीला होना और यह को}शश करना 
महJवपूणa है %क हम अपनी ग़ल%तयe और चुनौ%तयe को सीखने के अवसरe के �प म- देख-। डीबÄगwग अपनी ग़ल%तयe से 
सीखने का एक अवसर है। ये रणनी%तयाँ अHसर भ%वjय म- बड़ी और अUधक पेचीदा चुनौ%तयe का सामना करने म- आपकK 
मदद करती हO। 

8च9 का :ोत: एटलस ऑब4Hयोरा

https://www.atlasobscura.com/places/grace-hoppers-bug
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चरण 2: Scratch म( साइन इन कर( और इंटरफेस म( ने3वगेट कर( (5-10 
;मनट)

Scratch MIT के $ारा 'वक)सत 'कया गया एक मु1त 2ो4ा5म6ग मंच और :लॉक पर आधा@रत 2ो4ा5म6ग भाषा है जो 
आपको इंटरैHIटव कहा'नयाँ, गेम, ऐ'नमेशन 2ो4ाम करने मO सPम करती है। 

1. Scratch म" साइन अप या लॉ-गन कर"।
Scratch के ऑनलाइन मंच पर अपने काम को सहेजने के )लए आपको, यUद वह आपके पास पहले से नहW है, तो 
एक खाता बनाना होगा। खाता बनाने के )लए साइन अप पर Uदए गए 'नदZश[ का पालन करO। यUद आपक\ उ^ 13 
से कम हa तो आपको साइन अप करने के )लए आपको अपने माता/'पता के ईमेल पते क\ ज़eरत पड़ेगी। यUद 
आप खाता नहW बनाना चाहती हa तो आप Scratch 3.0 के ऑफ़लाइन संjकरण को डाउनलोड करके भी उसका 
उपयोग कर सकती हa।

2. Scratch के इंटरफेस का अ6वेषण कर"। 
यUद आपके )लए Scratch नई चीज है तो एक नई प@रयोजना बनाने मO कुछ nमनट 'बताएँ 
ता'क आप Scratch इंटरफेस का अpवेषण कर सकO । आप Scratch के इस आरंभ करना qूटो@रयल को भी देख 
सकती हa!

नीचे Uदए गए nचt मO Scratch मंच के कुछ मुuय अनुभाग Uदए गए हa vजनसे आप इंटरैIट करने वाली हa।

https://scratch.mit.edu/
https://scratch.mit.edu/download
https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tutorial=getStarted
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चरण 3: Scratch डीब*ग,ग रणनी.तय1 क3 समी6ा कर8 (5 ;मनट)
डीब$ग&ग शु* करने से पहले, कुछ सुझाई गई रणनी9तय< क= समी?ा करने म@ कुछ Aमनट 9बताएँ Eजनका उपयोग आप 
अपने KोLाम म@ 9कसी बग क= खोज और मरOमत करने के Pलए कर सकती हQ।

1. !ु#ट (या बग) का वण/न कर2। आपको पहली बार कैसे पता चला 9क KोLाम म@ बग है? इस बारे म@ सोच@ 9क 
आपको Wया होने क= अपे?ा थी और वाZतव म@ Wया [आ था।

2. अपने कोड को पूरा पढ़2 और संभा?वत !ु#टयA के बारे म2 सोच2। कोड क= K\येक पंP^ को एक-एक करके 
पढ़@। आप कोड क= K\येक पंP^ को ज़ोर से पढ़कर भी सुना सकती हQ! जब आप अपने कोड को वापस पूरा पढ़ 
रही ह<, तब सोच@ 9क कोड क= कौन सी पंP^(याँ) (Scratch के hलॉक) jुkट या अनपेl?त पmरणाम< का nोत हो 
सकती हQ।

3. अपने सारे कोड म2 चेक DवाइंटA के Fप म2 कोड माक/ रA को रख2। यkद आपका कोड लंबा है तो आपके कोड 
को अनेक< अनुभाग< म@ 9वभाEजत करने से मदद Aमल सकती है। Scratch म@ आप एक कह2 hलॉक का उपयोग 
कर सकती हQ ता9क आप जान सक@  9क आपके कोड क= पंP^ म@ आपका KोLाम कहाँ है। यह रणनी9त बग के 
संभा9वत Zथान< क= संpया को कम करने म@ मदद कर सकती है।

उदाहरण के Pलए, यkद आप जानते हQ 9क आपका पहला माकq र कब 9हट [आ है (यानी आपके rारा माकq र के 
*प म@ Kयु^ कह@ hलॉक म@ ZKाइट कहता है टेWZट) और KोLाम अब भी अपे?ा के अनुसार काम कर रहा है, तो 
आपको पता लग जाता है 9क संभव है 9क बग पहले माकq र के पहले मौजूद नहs है।  यkद आपको tसरे माकq र 
को 9हट करने से पहले अपने KोLाम म@ बग नज़र आता है, तो आपको पता लग जाता है 9क बग के पहले और 
tसरे माकq र के बीच के कोड म@ uZथत होने क= संभावना है।

4. आपको बग का पता लग जाने के बाद, यह समझने कO कोPशश कर2 ?क वह कोड बग RयA है। 9वचार कर@ 
9क कोड क= पंP^ या कोड hलॉक आपके KोLाम म@ jुkट Wय< पैदा करता है। कुछ आम jुkटय< म@ वतqनी क= jुkट, 
कोड hलॉक< को ग़लत wम म@ रखना, या ग़लत hलॉक का उपयोग करना शाAमल है। कुछ कोड एAडटर उन jुkट 
संदेश< को शाAमल करते हQ जो वणqन करते हQ 9क कोई 9वPशx कोड क= पंP^ बग Wय< है। Scratch म@ ये jुkट 
संदेश नहs होते हQ, इसPलए आपको अAधक सोचने क= ज़*रत पड़ेगी!

5. अपने कोड कO मरTमत और जाँच कर2। कोड क= पंP^ क= मरOमत करने और 9फर अपने KोLाम को दोबारा 
चलाने क= कोPशश कर@। Wया बग अब भी मौजूद है? यkद ऐसा है, तो 9कसी अलग समाधान को आज़माएँ और 
दोबारा जाँच कर@! Wया बग 9कसी अलग ?ेj म@ है? तब हो सकता है 9क आपके KोLाम म@ कोई tसरा बग है, 
अपने नए बग को ढँूढने के Pलए चरण< को 9फर से दोहराएँ।  यkद आपके KोLाम म@ कोई बग नहs हQ तो उसका 
मतलब है 9क आपने अपने बग क= मरOमत कर ली है!
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चरण 4: डीब*ग,ग चुनौती 1 को सुलझाए ँ(5-10 >मनट)
पूव$ &ान: इस चुनौती को हल करने के 0लए आपको इव5ट और लु8स 9लॉक; से प<र=चत होना चा?हए। इन 9लॉक; से 
प<र=चत होने के 0लए इस Aुटो<रयल शुD करना को देखने कG को0शश कर5।

1. *टाट$र कोड को री1म3स कर5। Hॉजे8ट कG एक कॉपी बनाने के 0लए ऊपर दायL ओर बटन पर N8लक 
कर5। 
● यOद आप Scratch ऑफ़लाइन ए=डटर का उपयोग कर रहे हU तो आपको अपने कWXयूटर म5 Hॉजे8ट कG 

एक कॉपी सहेजनी होगी। Hॉजे8ट कोड को देखने के 0लए बटन पर N8लक कर5।
● ऊपरी ने?वगेशन बार पर फाइल को 73लक कर5 और :ॉप-डाउन मे?यू म5 अपने कWXयूटर म5 सह5ज5 

?वक\प चुन5। 

● अपने कWXयूटर पर Scratch ऑफ़लाइन ए=डटर खोल5। ऊपरी ने?वगेशन बार पर फाइल पर N8लक 
कर5 और ]ॉप-डाउन मे_यू म5 अपने कDEयूटर म5 लोड कर5 ?वक\प चुन5। अपने कWXयूटर पर अपनी 
सहेजी `ई Hॉजे8ट फाइल ढँूढ5  और खोल5 पर N8लक कर5।

https://en.scratch-wiki.info/wiki/When_Green_Flag_Clicked_(block)
https://en.scratch-wiki.info/wiki/Looks_Blocks
https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tutorial=getStarted
https://scratch.mit.edu/projects/387548698/
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चरण 4: डीब*ग,ग चुनौती 1 को सुलझाए ँ(जारी)
2. !ो#ाम क( जाँच कर- और बग क( पहचान कर-। इस $ॉजे(ट म+ लूसी, जो हमारा मु5य 7$ाइट (या व7तु) है, 

$यो=ा को अपना पBरचय देती है। हालाँGक, जब हरी झंडी पर L(लक Gकया जाता है तो कुछ भी नहO होता 
है! हरी झंडी को दबाकर $ोQाम को चलाएँ। कोड कS समीTा कर+ और देख+ Gक (या आप बग को पहचान सकती 
हY। बग को हल करने और उसके बारे म+ सोचने के [लए पृ] 12-13 पर चुनौती पच9 का उपयोग कर+।

3. बग क( मर:मत कर- और अपने समाधान क( यहाँ जाँच कर-। इस बग पर अbधक गहरी चचाd के [लए 
पृ] 14 देख+!

4. अपनी डीबAगBग !CDया पर Cवचार कर-। इस बारे म+ सोच+ Gक बग (या था और उसने $ोQाम को कैसे $भाGवत 
Gकया। कोड करने का तरीक़ा सीखते समय, कई $ोQामर आम iुjटयk वाला काग़ज़ का एक टुकड़ा पास म+ रखते हY 
ताGक बाद म+ अoय $ॉजे(ट्स को कोड करते समय अपनी ग़लGतयk से सीख सक+ । 

https://scratch.mit.edu/projects/388218006/
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चरण 5: डीब*ग,ग चुनौती 2 को सुलझाए ँ(5-10 >मनट)
पूव$ &ान: इस चुनौती को हल करने के 0लए आपको इव5ट, लु8स, ग:त, स5;स<ग और लूप? @लॉक? से पBरCचत होना चा:हए। 
इन @लॉक? से पBरCचत होने के 0लए इस कोड ए काटूGन HुटोBरयल को देखने कL को0शश कर5।

1. *टाट$र कोड को री1म3स कर5। Nॉजे8ट कL एक कॉपी बनाने के 0लए ऊपर दायR ओर बटन 
पर T8लक कर5। 
● यUद आप Scratch ऑफ़लाइन एCडटर का उपयोग कर रहे हY तो आपको अपने क[\यूटर म5 Nॉजे8ट कL 

एक कॉपी सहेजनी होगी। Nॉजे8ट कोड को देखने के 0लए बटन पर T8लक कर5।
● ऊपरी ने:वगेशन बार पर फाइल को T8लक कर5 और ^ॉप-डाउन मे`यू म5 अपने क<=यूटर म5 सह5ज5 

:वकaप चुन5। 
● अपने क[\यूटर पर Scratch ऑफ़लाइन एCडटर खोल5। ऊपरी ने:वगेशन बार पर फाइल पर T8लक कर5 

और ^ॉप-डाउन मे`यू म5 अपने क<=यूटर म5 लोड कर5 :वकaप चुन5। अपने क[\यूटर पर अपनी सहेजी bई 
Nॉजे8ट फाइल ढँूढ5  और खोल5 पर T8लक कर5।

2. BोCाम कD जाँच कर5 और बग कD पहचान कर5। इस Nोgाम म5 एवरी को मhय म5 शुi करना चा:हए और ख़ुद का 
पBरचय देना चा:हए, :फर वह दायR ओर चलती है जब तक :क वह कोlड<ग 8लब जाने के 0लए 0सरे तक नहR पbँच 
जाती है। जब हम हरी झंडी को पहली बार दबाते हY तब यह काम करता है ले:कन जब हम हरी झंडी को :फर 
से दबाते हY तो एवरी opLन के मhय म5 शुi करने कL बजाय अब भी दायR ओर ही रहती है। हरी झंडी को दबाकर 
Nोgाम को चलाएँ। कोड कL समीrा कर5 और देख5 :क 8या आप बग को पहचान सकती हY। बग को हल करने और 
उसके बारे म5 सोचने के 0लए पृt 12-13 पर चुनौती पचM का उपयोग कर5।

3. बगN कD मर<मत कर5 और अपने हल कD यहाँ जाँच कर5। hयान रख5, आपने एवरी को समाधान? म5 सूचीबy 
Toथ:त से :कसी अलग Toथ:त से शुi करने के 0लए कोड :कया हो सकता है। इस बग पर अCधक गहरी चचाG के 
0लए पृt 15 देख5!

4. अपनी डीबOगPग BQRया पर Qवचार कर5। इस बारे म5 सोच5 :क बग 8या था और उसने Nोgाम को कैसे Nभा:वत 
:कया। कोड करने का तरीक़ा सीखते समय, कई Nोgामर आम }ुUटय? वाला काग़ज़ का एक टुकड़ा पास म5 रखते हY 
ता:क बाद म5 अ`य Nॉजे8ट्स को कोड करते समय अपनी ग़ल:तय? से सीख सक5 । 

https://en.scratch-wiki.info/wiki/When_Green_Flag_Clicked_(block)
https://en.scratch-wiki.info/wiki/Looks_Blocks
https://en.scratch-wiki.info/wiki/Motion_Blocks
https://en.scratch-wiki.info/wiki/Sensing_Blocks
https://en.scratch-wiki.info/wiki/Repeat_Until_()_(block)
https://scratch.mit.edu/projects/331474033/editor?tutorial=code-cartoon
https://scratch.mit.edu/projects/387549618/
https://scratch.mit.edu/projects/388218006/
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चरण 6: डीब*ग,ग चुनौती 3 को सुलझाए ँ(5-15 >मनट)
पूव$ &ान: इस चुनौती को हल करने के 0लए आपको इव5ट, लु8स, 9व:नय<, =ती>ा, और लूप< Bलॉक< का Dान होना 
चा:हए। इन Bलॉक< से पFरGचत होने के 0लए इस कोड ए काटूIन JुटोFरयल को देखने कM को0शश कर5।

1. *टाट$र कोड को री1म3स कर5। =ॉजे8ट कM एक कॉपी बनाने के 0लए ऊपर दायR ओर बटन 
पर T8लक कर5। 
● यUद आप Scratch ऑफ़लाइन एGडटर का उपयोग कर रहे हZ तो आपको अपने क\]यूटर म5 =ॉजे8ट कM 

एक कॉपी सहेजनी होगी। =ॉजे8ट कोड को देखने के 0लए बटन पर T8लक कर5।
● ऊपरी ने:वगेशन बार पर फाइल को T8लक कर5 और _ॉप-डाउन मेaयू म5 अपने क<=यूटर म5 सह5ज5 

:वकbप चुन5। 
● अपने क\]यूटर पर Scratch ऑफ़लाइन एGडटर खोल5। ऊपरी ने:वगेशन बार पर फाइल पर T8लक कर5 

और _ॉप-डाउन मेaयू म5 अपने क<=यूटर म5 लोड कर5 :वकbप चुन5। अपने क\]यूटर पर अपनी सहेजी cई 
=ॉजे8ट फाइल ढँूढ5  और खोल5 पर T8लक कर5।

2. BोCाम कD जाँच कर5 और बग कD पहचान कर5। जब आप हरी झंडी दबाती हZ, एडा को आपको अपने बारे 
म5 बताना चा:हए और :फर संगीत कM धुन पर नाचना चा:हए। जब एडा नाचना शुk करती है तब संगीत के साथ 
कुछ गड़बड़ होती है! वह एडा जब भी :हलती है तब बार-बार शुk से बजने लगता है। हम कोड कM कैसे मर\मत 
कर5 :क एडा के नाचने के दौरान संगीत उसके साथ-साथ बजता रहे? हरी झंडी को दबाकर =ोsाम को चलाएँ। 
कोड कM समी>ा कर5 और देख5 :क 8या आप बग को पहचान सकती हZ। बग को हल करने और उसके बारे म5 
सोचने के 0लए पृu 12-13 पर चुनौती पचM का उपयोग कर5।

3. बगN कD मर<मत कर5 और अपने हल कD यहाँ जाँच कर5। 9यान रख5, आपने एवरी को समाधान< म5 सूचीबy 
Tzथ:त से :कसी अलग Tzथ:त से शुk करने के 0लए कोड :कया हो सकता है। इस बग पर अGधक गहरी चचाI के 
0लए पृu 16 देख5!

4. अपनी डीबOगPग BQRया पर Qवचार कर5। इस बारे म5 सोच5 :क बग 8या था और उसने =ोsाम को कैसे =भा:वत 
:कया। कोड करने का तरीक़ा सीखते समय, कई =ोsामर आम |ुUटय< वाला काग़ज़ का एक टुकड़ा पास म5 रखते हZ 
ता:क बाद म5 अaय =ॉजे8ट्स को कोड करते समय अपनी ग़ल:तय< से सीख सक5 । 

https://en.scratch-wiki.info/wiki/When_Green_Flag_Clicked_(block)
https://en.scratch-wiki.info/wiki/Looks_Blocks
https://en.scratch-wiki.info/wiki/Sound_Blocks
https://en.scratch-wiki.info/wiki/Wait_()_Secs_(block)
https://en.scratch-wiki.info/wiki/Repeat_()_(block)
https://scratch.mit.edu/projects/331474033/editor?tutorial=code-cartoon
https://scratch.mit.edu/projects/387851932/
https://scratch.mit.edu/projects/388346112/
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चरण 7: अपनी रचना को साझा कर0 (5 3मनट)
1. अपने &ॉजे)ट को Scratch पर साझा कर1। 

चुनौती को हल कर लेने के बाद Scratch पर साझा कर4 बटन दबाएँ। 9नद:श अनुभाग म4 @लख4 9क आपने बग को 
कैसे हल 9कया!

2. साझा कर1 3क आप Girls Who Code At Home के साथ चुनौ3तय; को कैसे हल कर रही ह@!
सोशल मीFडया पर अपने HोजेJट्स साझा करना न भूल4। @girlswhocode #codefromhome टैग जोड़ द4, 
और हो सकता है 9क हम हमारे अकाउंट पर आपकR रचना Sदखाएं! 
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डीब$ग&ग चुनौती का पचा0
!नद$श: जब आप &'येक चुनौती से गुजरती ह5 तब 6न7न8ल:खत &<= के बारे म@ सोच@।
● बग Cया है? Cया होना चा6हए था? Cया वहाँ एकाJधक बग ह5?
● बग ने &ोLाम को कैसे &भा6वत 6कया और Cय=?
● आपने बग कO मर7मत कैसे कO?

डीब+ग-ग चनौती 1 (5-10 6मनट)
PटाटRर कोड: https://scratch.mit.edu/projects/387548698/

बग: 

इसने =ो?ाम को कैसे =भा!वत !कया और HयI: 

आपने बग(गI) कL मरMमत कैसे कL: 

https://scratch.mit.edu/projects/387548698/
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डीब$ग&ग चुनौती का पचा0
डीब$ग&ग चुनौती 2 (5- 10 mins)

!टाट$र कोड: https://scratch.mit.edu/projects/387549618/

बग: 

इसने )ो+ाम को कैसे )भा1वत 1कया और 7य8: 

आपने बग(ग8) क= मर>मत कैसे क=: 

डीबAगBग चुनौती 3 (5-15 Jमनट)

!टाट$र कोड: https://scratch.mit.edu/projects/387851932/

बग: 

इसने )ो+ाम को कैसे )भा1वत 1कया और 7य8: 

आपने बग(ग8) क= मर>मत कैसे क=: 

https://scratch.mit.edu/projects/387549618/
https://scratch.mit.edu/projects/387851932/
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डीब$ग&ग चुनौती 1 का समाधान
बग वाला 'टाट)र कोड: https://scratch.mit.edu/projects/387548698/
नमूना समाधान कोड: https://scratch.mit.edu/projects/388218006/

बग: हरी झंडी पर 9:लक करते समय लूसी को अपना प?रचय देना चाBहए। इसकF बजाय, कुछ नहK होता है! ऐसा 
इसOलए Pआ :यRBक कोड मS कोई इवSट Uलॉक मौजूद नहK था।

इसने )ो+ाम को कैसे )भा1वत 1कया और 7य8: इवSट Uलॉक के Bबना कYZयूटर को पता नहK होता है Bक हमारे [ारा 

Oलखा गया कोड कब चलाना है। इसOलए जब हरी झंडी को दबाया गया तो कुछ नहK Pआ :यRBक हमने कYZयूटर को कुछ 

भी करने के Oलए नहK कहा था।

आपने बग(ग8) क= मर>मत कैसे क=: हमS कYZयूटर को बताना चाBहए Bक जब हरी झंडी दबाई जाए तब हमारे [ारा 

Oलखे गए कोड को करे। हमने Uलॉक का उपयोग Bकया और इसे अ`य कोड UलॉकR के सामने संलaन कर bदया।. 

https://scratch.mit.edu/projects/387548698/
https://scratch.mit.edu/projects/388218006/
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डीब$ग&ग चुनौती 2 का समाधान
बग वाला 'टाट)र कोड: https://scratch.mit.edu/projects/387549618/
नमूना समाधान कोड: https://scratch.mit.edu/projects/388333942/

इसने &ो(ाम को कैसे &भा.वत .कया और 4य5: इस 5ो6ाम म7 एवरी को म:य म7 शु> करना चा@हए और ख़ुद का 

पFरचय देना चा@हए, @फर वह दायJ ओर चलती है जब तक @क वह कोOडPग Qलब जाने के Rलए Rसरे तक नहJ पSँच जाती है। 

QयV@क हमारे पास वह कोड नहJ है जो हरी झंडी पर YQलक करने पर हर बार एवरी को हमेशा एक ही Y'थ@त से शु> करता 

है, एवरी अपने कोड के अनु\म को वहाँ से शु> करती है जहाँ पर उसने @पछली बार छोड़ा था। हमारे मामले म7, दायJ ओर 
'\`न के Rसरे पर। 

आपने बग(ग5) क= मर>मत कैसे क=: एवरी हमेशा एक ही 'थान से शु> करे इसके Rलए हम7 एवरी के शु> करने क` 

Y'थ@त चुनने का सबसे आसान तरीक़ा है अपने माउस का उपयोग करके एवरी को वहाँ ले जाना जहाँ से आप 

चाहते हc @क वह शु> करे। आपको dदखना चा@हए @क x: और y: के बाद क` संfयाएँ एवरी क` Y'थ@त के अनुसार बदलती 

हc। आपको Scratch 'टेज के नीचे '5ाइट के वण)न म7 भी यह dदखना चा@हए। हम  iलॉक  पर जाएँ का उपयोग अपने इव7ट 

iलॉक के बाद के सबसे पहले iलॉक के >प म7 करते हc । 

एवरी के बोलना और चलना शु> करने से पहले YQलक @कया जाता है! 

बग: इस 5ो6ाम म7 दो बग हc। हरी झंडी को lसरी बार YQलक करने के 
बाद, एवरी अब '\`न के म:य म7 उसी आरंभ mबPn से शु> नहJ करती है।  

इसक` बजाय वह '\`न क` दायJ ओर उस 'थान से जहाँ उसने छोड़ा था, 

और चलने क` वेशभूषा म7 शु> करती है। पहला बग उसक` Y'थ@त है और 

lसरा बग उसक` वेशभूषा (या लुक) है।

अब, हम चाहते हc @क एवरी उस वेशभूषा म7 शु> करे जो उसे खड़ी अव'था म7 dदखाता 
है। इसके Rलए हम7 उसके शु> करने क` Y'थ@त को सेट करने के ठsक बाद                             

का उपयोग करने क` ज>रत पड़ेगी ता@क सु@नtuत हो सके @क वह हमेशा खड़े रहने 

क` वेशभूषा म7 शु> करे।  यdद आप @नtuत नहJ हc @क उसके खड़े होने क` Y'थ@त क` 

वेशभूषा कौन सी है, तो वेशभूषाएँ टैग म7 देख7 और उस वेशभूषा का नाम Fरकाड) कर7 

wजसम7 आप चाहते हc @क वह शु> करे। हम इन दो नए iलॉकV को पहले कोड करते हc 

QयV@क हम अपने '5ाइट को उसी 'थान म7 सेट करना चाहते हc दाय7 जब हरी झंडी को 

https://scratch.mit.edu/projects/387549618/
https://scratch.mit.edu/projects/388333942/
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डीब$ग&ग चुनौती 3 का समाधान
बग वाला 'टाट)र कोड: https://scratch.mit.edu/projects/387851932/
नमूना समाधान कोड: https://scratch.mit.edu/projects/388346112/

बग: जब आप हरी झंडी दबाते ह>, एडा को आपको अपने बारे मB बताना चाDहए और Dफर संगीत कG धुन पर नाचना 

चाDहए। जब एडा नाचना शुK करती है तब संगीत के साथ कुछ गड़बड़ होती है! वह एडा जब भी Dहलती है तब बार-बार 

शुK से बजने लगता है। बग का संबंध अनुSम, या Sम से है UजसमB Vलॉक कोड Dकए गए ह>।

इसने )ो+ाम को कैसे )भा1वत 1कया और 7य8: Xयान दB Dक हमारे XवDन Vलॉक को दोहराने वाले 

लूप के भीतर कोड Dकया गया है। इसका मतलब है Dक हर बार जब हम कोड के माXयम से भीतर लूप करते ह>, Zला[सकल 

Dपयानो दोबारा शुK हो जाता है! 

आपने बग(ग8) क= मर>मत कैसे क=: हमB अपने XवDन Vलॉक को लूप के बाहर ख]चने कG ज़Kरत है, लेDकन कहाँ? हमB 

वापस सोचने कG ज़Kरत है Dक हम Zया होने देना चाहते ह>। XवDन Vलॉक को दोहराने वाले Vलॉक के पहले और बाद ले 

जाकर aयोग करने कG को[शश करB। यbद हम XवDन Vलॉक को दोहराने वाले लूप के बाद ले जाते ह> तो एडा के नाचने के 

बाद संगीत बजता है, हम ऐसा नह] करना चाहते ह>। यbद हम XवDन Vलॉक को दोहराने वाले लूप के पहले ले जाते ह>, तो 

पहले संगीत बजता है और Dफर एडा नाचती है। हम यही करना चाहते ह>! आप फ़ैसला कर सकती ह> Dक Zया आप चाहती 

ह> Dक XवDन उसके नाचने पर या Dफर आरंभ मB जब वह अपना पfरचय देती है तब शुK हो।

https://scratch.mit.edu/projects/387851932/
https://scratch.mit.edu/projects/388346112/

