
Girls Who Code At Home
उ"का पकड़ो गेम: भाग 1

योजना बनाना + p5.js से प,रचय
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ग"त"व%ध अवलोकन
इस $ोजे(ट म+ आप p5.js नामक एक जावा3456ट लाइ8ेरी का उपयोग करके एक एक>ण गेम को $ो@ाम करना सीख+गे; यह 
लाइ8ेरी Dवशेष Gप से कलाकारH और Dडज़ाइनसL के Mलए बनाई गई है। इस $ोजे(ट के भाग 1 म+, आप जान+गे Dक गेम के DवSभU 
भाग साथ Wमलकर एक Mस4टम के Gप म+ कैसे कायL करते हY, और आप p5.js कZ बुDनयाद] बात+ जान+गे। आप फं`aस का उपयोग 
करके रेखा-Mच> बनाएंगे और $ो@ाम dलो याDन $ो@ाम म+ कोड कैसे Dनeपाfदत होता है इस बारे म+ और जान+गे। 

साम"2यां
➔ p5.js ऑनलाइन ए"डटर
➔ उ<का पकड़ो गेम स@पल AोजेCट
➔ उ<का पकड़ो गेम भाग 1 संदभE मागEदFशHका

सीखने के लKय
इस गDतDवWध को पूरा कर लेने पर आप DनiनMलjखत कर सक+ गे…
❏ गेम के भागH कZ पहचान करना और समझाना Dक $ो@ाम म+ 

वे Dकस $कार साथ Wमलकर एक Mस4टम के Gप म+ कायL 
करते हY 

❏ p5.js के पीछे कZ $ेरणा का वणLन करना और पmरवेश म+ 
यहां-वहां जाना।

❏ संबंWधत शnदH, जैसे कंडीशनoस और कंpोल dलो, का 
उपयोग करते qए $ो@ाम के dलो ($वाह) का वणLन करना।

पूवE Mान
इस $ोजे(ट से शुtआत करने से पहले, हमारी सलाह है Dक आप: 
❏ अपने शnदH म+ यह wx कर सकते हH Dक चर राMश या variable (या होता है और 

यह बता सकते हH Dक Dकसी $ो@ाम म+ उनका उपयोग कैसे Dकया जा सकता है।
❏ अपने शnदH म+ यह wx कर सकते हH Dक सशतL कथन या कंडीशनल 4टेटम+ट 

(conditional statement) (या होता है और यह बता सकते हH Dक Dकसी 
$ो@ाम म+ उनका उपयोग कैसे Dकया जा सकता है। 

भाग 5
एक र@डमाइज़र 

जोड़O

गेम म+ रYडमनेस 
याDन संयोगाधाmरता 
का गुण जोड़ने से 

वह अWधक 
चुनौतीपूणL 

और मज़ेदार 
बन जाता है!

भाग 2
उ<का 
बनाएं

अपनी उoका 
fदखाने के Mलए एक 
बुDनयाद] आकृDत 

बनाएं, उसकZ शैली, 
}ान, आकार और 
रंग अपडेट कर+।

भाग 3
उ<का 

को "गराएं

चर राMशयH याDन 
वेmरएबoस का 
उपयोग करके 
अपनी उoका 
कZ गDत कZ 
नकल कर+ 

भाग 4
उ<का 
पकड़O

आपके माउस 
का अनुसरण 

करने वाला एक 
कैचर बनाएं जो 
Dगरती उoकाएं 

पकड़ेगा। 

भाग 1
p5.js कQ 

योजना + 
पSरचय

गेम के भागH कZ 
पहचान कर+ और 
p5.js म+ $ो@ाम 

dलो कZ बुDनयाद] 
बातH के बारे 

म+ जान+

https://editor.p5js.org/
https://editor.p5js.org/GWCEducation/present/NFjNmEEqP
https://drive.google.com/file/d/1JygNaFxYsmlM9R1aXCUhxTGuLCXMoV-d/view?usp=sharing
https://p5js.org/examples/data-variables.html
https://p5js.org/examples/control-conditionals-1.html
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वुमन इन टेक *ॉटलाइट: कैसी टारक)जन (Cassie Tarakajian)

-ाउज़र म1 ही कोड 5लख और चला सकते थे,)जससे नौ5स?खयA के 5लए इसका उपयोग आसान हो गया। यह Hलेटफ़ॉमK समुदाय

के उन लोगA के 5लए भी पूरी तरह सुगPय है जो QRSबाRधत हV, और यह Hलेटफ़ॉमK WXYन रीडसK और हाई कॉ[\ाWट ]ू के साथ

संगतता _दान करता है।

p5.js म1 कैसी (Cassie) के कायK के साथ-साथ, वे साइ01लंग ‘74 (Cycling ‘74) म1 इंजीcनयर हV, गल89: ड्स लैब
(Girlfriends Lab) कY संdापक हV, और [यू यॉकK यूcनवeसfटg (NYU) के ?ठश Bकूल ऑफ़ द आट्8स (Tisch School of
the Arts) म1 सहायक _ाhयापक हV। कैसी (Cassie) इन सभी भूRमकाi को cनरंतर अkg तरह cनभाते lए यह 5सm कर रही

हV cक _ोnामर कY छcव माp एक वणKन तक सीRमत नहr है।

कैसी (Cassie) और p5.js के साथ उनके कायK के बारे म1 और जानने के 5लए यह वीIडयो (6:00 तक) देख1। कैसी (Cassie)
और उनके कायK के बारे म1 और जानना चाहते हV? उनकY LMNगत वेबसाइट देख1। p5.js से संबंRधत उनके कायK और उनकY

शुyआत कैसे lई इस बारे म1 यह लेख पढ़1।

झलक
एक कंHयूटर वै{ाcनक होना, को|डfग म1 बेहतरीन होने कY तुलना म1 अRधक है। इस बात के बारे म1 सोचने म1 थोड़ा समय cबताएं cक

कैसे थेरेसा और उनका काम उन श5~यA से संबंRधत है )जन पर महान कंHयूटर वै{ाcनक - बहा�री, लचीलेपन, रचनाÄमकता और

उÅेÇय के cनमाKण के दौरान hयान क1 ÉÑत करते हV।

पÖरवार के cकसी सदWय या Rमp के साथ अपनी _cतcXयाए ँसाझा कर1। चचाK म1 शाRमल होने हेतु àसरA को कैट के बारे म1 अRधक 

पढ़ने के 5लए _ोÄसाcहत कर1!

कैसी टारक)जन (Cassie Tarakajian) एक सॉäटवेयर डेवलपर, हाडKवेयर इंजीcनयर,

रचनाशील _ौãोcगकYcवद, संगीत{, और 5शåक हV। कैसी (Cassie) Wवयं को नॉन-बाइनरी
(अVय WलXग का) मानती हV और çलfगहीन सवKनामA का उपयोग करती हV। कैसी (Cassie) ने

कोड करना सबसे पहले कॉलेज म1 सीखा था, जहां उ[हAने एक इं\ोडéन टू जावा कåा म1

भाग 5लया था। उ[ह1 याद है cक बेहद साधारण, टेèWट-आधाÖरत कायê को पूरा करने के 5लए

उ[हAने एक बेहद साधारण टेèWट एcडटर का उपयोग करके को|डfग सीखी थी। बाद म1 चलकर,

कैसी (Cassie) से p5.js नामक एक ओपन-सोसK _ोजेèट म1 योगदान करने को कहा गया;

यह एक जावाìWXHट लाइ-ेरी थी जो _ोसेçसfग Hलेटफ़ॉमK के आधार पर परîर ]वहारी कला

और hवcनयां बनाने के 5लए है। p5.js वेब एcडटर कY रचRयता और मुïय मे[टेनर होने के नाते,

उ[हAने एक ऐसा पÖरवेश बनाया जहां लोग सीधे कोड 5लख कर (..) म1 चला सकते हV

तBवीर [ोत: NYU Tisch

\योजन

p5.js कY रचना करते समय कैसी (Cassie) के 5लए एक ऐसा पÖरवेश बनाना महÄवपूणK था जो न

केवल कोड करना सीखना आसान बनाए, बòôक जो cवöभõ _कार कY आवÇयकताi के 5लए

सुगम भी हो। WXYन रीडसK के साथ संगत होना और कWटमाइज़ कY जा सकने वाली सेúटfùस _दान

करना, p5.js म1 सुगPयता का एक मुïय घटक है। आपके cवचार म1 कैसी (Cassie) के 5लए यह

महÄवपूणK èयA था cक वे “सबके 5लए” वेब एcडटर कY रचना कर1?

https://cycling74.com/
http://girlfriends.site/
https://tisch.nyu.edu/
https://youtu.be/MZKKA7ynIxQ
https://cassietarakajian.com/
https://medium.com/processing-foundation/a-p5-js-web-editor-for-all-64aaa3f9d767
https://www.glaad.org/amp/9-young-people-explain-what-being-non-binary-means-them
https://hackr.io/blog/what-is-java
https://editor.p5js.org/
https://tisch.nyu.edu/itp/itp-people/faculty/somethings-in-residence-sirs/cassie-tarakajian
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चरण 1: उ(का पकड़ो गेम को जान3 (10-15 8मनट)
गेम के भाग< से 8मल3 (2 8मनट)
सभी (या अ(धकतर) गे0स म2 छः भाग होते ह7: एक ल;य, एक चुनौती, मूल यांCDकE, घटक, Cनयम, और Iान। ये
भाग साथ (मलकर एक LसMटम के Nप म2 कायP करते ह7 जो शा(मल लोगS के बीच खेल कE रचना करता है। गेम
Cडज़ाइनर होने के नाते यह ज़Nरी है Cक अपने गेम कE Zो[ा\म]ग करने के Lलए आप समझते हS Cक सभी भाग साथ
(मलकर एक LसMटम के Nप म2 कैसे कायP करते ह7।

➔ ल@य: aखलाड़ी या टcम को गेम जीतने के Lलए dया करना होता है?
➔ चुनौती: ल;य तक पfंचने के aखलाड़ी के राMते म2 कौन-कौनसी बाधाएं होती ह7?
➔ मूल यांHIकJ: गेम के खेल को संचाLलत करने के Lलए aखलाड़ी कौनसी मूल Chयाएं या संचलन करता है?
➔ पुजK: खेल कE साम[ी Cकन भागS से (मलकर बनी होती है?
➔ Hनयम: Cकन संबंधS से यह तय होता है Cक aखलाड़ी गेम म2 dया कर सकता है और dया नहi?
➔ अंतMरN: गेम कहां घjटत होता है?

Oटक टैक टो का उदाहरण
➔ ल@य: सबसे पहले तीन एक जैसे CनशानS कE कतार बनाएं
➔ चुनौती: आपको नहi पता Cक आपका Cवरोधी अपना Cनशान कहां रखेगा
➔ मूल यांHIकJ: lलॉक करना और लेखन
➔ पुजK: लेखन पाD, कागज़, aखलाड़ी, X और O
➔ Hनयम: इसम2 2 aखलाड़ी होते ह7। हर aखलाड़ी बारी-बारी से अपना Cनशान तब तक 

Lलखता है जब तक C[ड पूरी न भर जाए या कोई एक aखलाड़ी आड़ी, खड़ी या Cतरछc 
कतार म2 तीन Cनशान न Lलख ले।

➔ Sान: कागज़ पर 3x3 का C[ड

उदाहरण

गेम खेल3 (1 8मनट)
गेम Cडज़ाइनर के Lलए गेम खेलना, अपने कौशलS का अqयास करने का सबसे अrा तरीका होता है! चLलए वह गेम खेल कर देखते ह7 
जो हम बनाएंगे। गेम को लगभग 30 सेकंड तक खेलने के Lलए इस UलVक पर vdलक कर2। खेल के दौरान, इस गेम के भागS कE पहचान 
करने कE कोLशश कर2।

हम नए Zो[ा\म]ग कौशल सीखने 
के Lलए उxकाएं पकड़ने के एक 
गेम कE योजना बनाएंगे और उस 
गेम कE रचना कर2गे, पर CवMतार 

अनुभागS म2 आपको उसम2 
आवyयकतानुसार बदलने का 

मौका भी (मलेगा 

https://editor.p5js.org/GWCEducation/present/NFjNmEEqP
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चरण 1: उ(का पकड़ो गेम को जान3 (जारी)

गेम के भाग8 क9 पहचान कर3 (5-10 >मनट)
इस चरण म' हमारा ल+य बड़ी सम0या1 को छोटे-छोटे टुकड़9 म' तोड़ कर यह समझना है >क हमारे उ@का पकड़ो गेम का Cस0टम >कस Dकार
कायE करता है। इस D>Gया को @वयोजन (डीकDोEज़शन) कहते हH।

मान ल' >क आपको बJ9 के एक समूह के Cलए 100 >पOज़ा बनाने हH। यह बQत बड़ा
काम है, पर यSद हम इसे छोटे-छोटे चरण9 और उप-सम0या1 म' तोड़ द', तो यह कहV
अXधक आसान हो जाएगा। उदाहरण के Cलए, सबसे पहले सारा आटा गंूथ ल', सारी
सॉस पका ल', एक बार म' पांच >पOज़ा तैयार कर', और उ^ह' बैच म' बांट कर पकाएं।

आप >कसी भी जSटल सम0या को कई सारे तरीक9 से अपेaाकृत सरल भाग9 म' तोड़ सकते हH। चंू>क हमारे पास खेलने के Cलए गेम पहले से है,
अतः हम HरवसJ इंजी@नयMरNग का तरीका अपनाएंगे। इसका अथE है >क शू^य से गेम बनाने कf कोCशश करने कf बजाय, हम तैयार उgपाद के
भाग9 को अलग-अलग करके पता कर'गे >क उसे कैसे बनाया गया था। सबसे पहले, हम उ@का पकड़ो गेम के सभी भाग9 को पhरभा>षत कर'गे,
और >फर उनका उपयोग करके 0यूडोकोड (छm कोड) Cलख'गे। नीचे Sदए गए oान म' उ@का पकड़ो गेम के भाग9 को छोटे-छोटे भाग9 म' तोड़ने
कf कोCशश कर'। अपने >वचार9 को संदभJ मागJदPशNका से जांचना न भूल'।

उ(का पकड़ो गेम के भाग
➔ अभी >पछले चरण म' आपने जो उ@का पकड़ो गेम खेला था, उसके लRय का वणEन कर'। rखलाड़ी या टsम को गेम जीतने के Cलए 

tया करना होता है?

➔ उ@का पकड़ो गेम के घटक8 म' उ@का, कैचर, दsवार' और rखलाड़ी शाXमल हH। हर घटक के अपने अलग गुण हH (जैसे आकार, रंग, 
आकृ>त आSद) और अलग >Gयाएं हH (या>न वे चीज़' जो वह करता है - वे >Gयाएं जो आप उस घटक से जोड़ कर देखते हH) और ये 
गुण व >Gयाएं गेम के Cस0टम म' योगदान देते हH। उदाहरण के Cलए, उ@का का गुण होगा उसका गोल होना, और उसकf >Gया होगी 
0Gfन के ऊपरी भाग से नीचे कf ओर >गरना। नीचे दs गई ताCलका म' बताए गए हर घटक के गुण9 और >Gया1 के बारे म' 2-3 
>मनट सोच'। 

पुजाJ गुण कारJवाई

खेल कf आवyयक 
व0तुएं tया हH?

घटक के गुण या @वशेषताएं tया हH? 
(जैसे आकार, रंग, आकृ>त, आSद)

वह tया करता है? आप उसके साथ कौनसी @\याएं
जोड़ते हH?

अपने @वचार8 को पृ_ 2 पर संदभJ मागJदPशNका से जांचना न भूल3।
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चरण 1: उ(का पकड़ो गेम को जान3 (जारी)

➔ गेम के 7ान का वण)न कर,। वह कहां घ1टत होता है? (8यान द, ;क कभी-कभी ?ान, एक से अDधक चीज़, हो सकता है। उदाहरण 
के Iलए शतरंज, ;बसात पर खेला जाता है, पर वह ;कसी कमरे, पाक)  या कैफ़ेटेQरया म, भी खेला जा रहा होता है।)

➔ चुनौती को पQरभा;षत कर,। लTय तक पUंचने के Vखलाड़ी के राXते म, कौन-कौनसी बाधाएं होती हZ?

➔ गेम क[ मूल यां?@कA का वण)न कर,। गेम को खेलने के Iलए Vखलाड़ी कौनसी मूल ;]याएं या संचलन करता है? गेम के खेल को 
संचाIलत करने के Iलए Vखलाड़ी कौनसी मूल ;]याएं या संचलन करता है?

➔ गेम के ?नयमB क[ सूची तैयार कर,। ;नयम^ से तय होता है ;क हम हमारे गेम म, _या कर सकते हZ और _या नहa। वे Vखला;ड़य^, 
घटक^, ?ान, आ1द पर लागू ;कए जा सकते हZ।

अपने ?वचारB को पृF 3 पर संदभK मागKदLशNका से जांचना न भूल3।
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चरण 2: अपने गेम का /यूडोकोड (छ6 कोड) 8लख; (5-10 @मनट)
इस चरण म', )कसी कागज़ पर या कं2यूटर म' अपने 8ो:ाम के उ< =तरीय )नद@श Bलखने कE कोBशश कर'। इसे
/यूडोकोड (छ6 कोड) कहते हH। =यूडोकोड या छK कोड साधारण भाषा म' इस बात का वणQन होता है )क आपका
कोड Tया करेगा। इससे आपको अपने 8ो:ाम का Uलो (8वाह) और लॉZजक (तकQ ) सोचने म' मदद \मलती है,
Zजससे आप वे कदम तय कर पाते हH जो आपको अपना 8ो:ाम Bलखने के Bलए उठाने ह_गे। =यूडोकोड (छK कोड)
)वBश` कोड वाTय-)वbयास का उपयोग )कए )बना काफ़E हद तक कोड जैसा dदख सकता है। उदाहरण के Bलए,
आप if या ऐसे अbय मूल मुgय-शhद_ (कEवड्Qस) का उपयोग कर सकते हH जो सभी 8ो:ाjमkग भाषाl म' पाए जाते
हH। शुmआत हमेशा =यूडोकोड (छK कोड) से कर'!

शुmआत करने म' आपकE मदद के Bलए हमने कुछ चीज़' पहले ही Bलख दp हH। आपको Tया-Tया चीज़' शा\मल करनी हH यह तय करना 
आसान बनाने के Bलए, आपको ऊपर बताए गए गेम के भाग_ का उपयोग भी करना चा)हए। यdद आप कहr अटक जाएं, तो खुद से गेम के 
बारे म' 8s पूछ'। उदाहरण के Bलए:

➔ गेम के आरंभ म' Tया घdटत होना चा)हए?
➔ जब गेम खेला जा रहा हो तो उस दौरान Tया घdटत होना चा)हए?

अपने उxर को अ\धक-से-अ\धक )वBश` बनाने कE कोBशश कर', पर यdद आप सब कुछ दजQ न कर पाएं या यdद आप कुछ ऐसा Bलख ल' 
Zजसे करना आपको न आता हो, तो yचkता न कर'। हर कोई =यूडोकोड (छK कोड) अलग-अलग ढंग से Bलखता है! हम 8ोजेTट के दौरान 
इस =यूडोकोड (छK कोड) पर वापस लौट'गे, इसBलए अपना कायQ सहेजना न भूल'।

// शुmआती =यूडोकोड (छK कोड)
जो भी चर राBश ह_ उbह' घो)षत कर'

इसे एक बार कर'
कैनवास का आकार 400 )पTसल गुणा 400 )पTसल सेट कर'

इसे हर लूप पर कर'
पृÄभू\म का रंग सेट कर' 
// हम बाद म' इस पर चचाQ कर'गे )क यह setup() कE बजाय draw() म' Tय_ रहता है!
उÅका बनाएं 
// बाकE कE चीज़' खुद जोड़ने कE कोBशश कर'!

=ÉEन पर उÅका बना देने के बाद गेम म' Tया होता है? यdद आपको याद न आए तो 
गेम दोबारा खेल कर देख'। सुझाव: घटक और )नयम 

)वशेष Ñप से सहायक 
BसÖ ह_गे!

अपने FवचारG को पृI 4 पर संदभN मागNदOशQका से जांचना न भूल;।
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चरण 2: p5.js से )मल,! (10-15 )मनट)
P5.js (या सं'ेप म+ ,सफ़. p5) क1 मदद से आप वेब 6ाउज़स. के ,लए पर<र->वहारी कलाकृBतयां बना सकते

हE। यह रचनाशील कोJडLग का एक टूल है - रचनाशील कोJडLग का अथ. ऐसे TोजेVट्स से है जो माX काय.'मता क1

बजाय अYभ>,[ के ,लए कोड का उपयोग करते हE। P5.js जावा\]^_ट (JavaScript) नामक एक Tो`ाaमLग

भाषा क1 एक लाइ6ेरी है जो आपको वेब पर पर<र->वहार (इंटरेdVटBवटe) जोड़ने क1 सुBवधा देती है। लाइ6ेरी

होने का यह अथ. है Bक p5 जावा\]^_ट ही है, पर इसके रचjयताk ने Bवशेष फंmnस/मेथड्स का एक संकलन

(याBन लाइ6ेरी) बना pदया है ताBक आपको हर चीज़ नए ,सरे से न बनानी पड़े। चंूBक यह वेब-आधाqरत

है, अतः आप अपनी सम]त रचनाएं आसानी से साझा कर सकते हE! आप p5 होमपेज पर इसक1 जड़u और इसके समुदाय के बारे म+ और

पढ़ सकते हE। लोगu ने इससे कुछ उदाहरण पqरयोजना बनाए हE zजnह+ आप शोकेस पेज पर देख सकते हE।

p5.js म+ p का अथ. Tोसे|सLग से है। Tोसे|सLग (Processing), कलाकारu और Bडज़ाइनस. के ,लए बनाई गई एक Tो`ाaमLग भाषा है

zजससे वे अपने TोजेVट्स म+ कोड शाjमल कर सकते हE। Tोसे|सLग को नौ,स�खयu के ,लए बनाया गया था ताBक वे BवYभÄ Tकार का

पर<र->वहारी याBन इंटरेdVटव मीBडया बना सक+ , जैसे एBनमेशन, डेटा BवजÅअलाइज़ेशन, वाÇयंX, गेÉस, और यहां तक Bक बड़े पैमाने

क1 Ñापनाएं भी। Tोसे|सLग के बारे म+ और जानने के ,लए <ोसे=स>ग फ़ाउंडेसन के होमपेज पर जाएं।

अपना अकाउंट बनाएं (3-5 )मनट)

आप दो तरह से p5.js का उपयोग कर सकते हE: ऑनलाइन वेब एBडटर से या Bफर Bकसी टेV]ट एBडटर और p5.js
क1 एक कॉपी से zजसे आप अपने Ñानीय कं_यूटर पर डाउनलोड करते हE। ऑनलाइन एBडटर, p5 के साथ शुàआत

करने का सबसे आसान तरीका है। इसम+ आप वेब 6ाउज़र म+ ही कोड ,लख सकते हE और अपना Tो`ाम चला सकते

हE। इस âुटोqरयल म+ हम चरणu का संदभ. लेने और उदाहरणu को <ä करने के ,लए केवल वेब एBडटर का ही

उपयोग कर+गे।

वेब एBडटर के साथ शुàआत करने के ,लए, आपको एक अकाउंट बनाना होगा।

❏ https://editor.p5js.org/signup पर जाएं।

❏ साइन अप कर,। सभी फ़1å्स (यूज़रनेम, ईमेल, पासवड., और पासवड. कnफ़मçशन) भर+, और Bफर “Sign up” पर dVलक 

कर+, या Bफर आप Google अथवा GitHub से साइन इन करने का Bवकèप भी चुन सकते हE।

❏ अपने ईमेल कL पुNO कर,। आपको अपने अकाउंट क1 पुjä और सêयापन के ,लए एक ईमेल jमलेगा (यpद वह 3-5 jमनटu 

म+ न पíंचे तो <ैम फ़ोåर जांच+)। |लLक पर dVलक कर+, और Bफर अपने चमचमाते नए B^डेdìयèस (याBन यूज़रनेम और 

पासवड.) से साइन इन कर+।

❏ अपने NPडेQRयTस Nकसी सुरVWत Yान म, सहेज ल, ताNक आप दोबारा लॉग इन कर सक, । यpद Bफर भी आप अपना 

पासवड. भूल जाएं, तो लॉग इन (Log In) पेज पर जाएं और सबसे नीचे “Reset Your Password” पर dVलक कर+।

यpद आपका इंटरनेट कनेmन अटक-अटक कर चलता हो, या आप Ñानीय एBडटर

म+ काम करना पसंद करते हu, तो आप îसरा Bवकèप उपयोग म+ ला सकते हE। यह

गे]ट>ग ट̂ाट_ड (Getting Started) पेज देख+, यहां आपको अपनी ज़ïरत क1 साम`ी

और लाइ6ेरी डाउनलोड करने के Bनदçश jमल जाएंगे। यpद आपको और सहयोग

चाBहए हो, तो बेधड़क Google कर+!

यpद आप ऑफ़लाइन काय. कर रहे हE, तो हो सकता है Bक उदाहरण थोड़े अलग

pदख+, पर पqरणाम समान हuगे।

https://p5js.org/
https://p5js.org/showcase/
https://processingfoundation.org/
https://editor.p5js.org/signup
https://hq.girlswhocode.com/gwc/testbed-test-collection/proj-meteor-catcher-game/%E2%80%9Dhttps:/editor.p5js.org/login%E2%80%9D
https://hq.girlswhocode.com/gwc/testbed-test-collection/proj-meteor-catcher-game/%E2%80%9Dhttps:/p5js.org/get-started/
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चरण 3: p5.js से )मल,! (जारी)

प4रवेश को जान, (5-8 )मनट)
अब जब%क आपने अपना अकाउंट बना /लया है, च/लए p5 ऑनलाइन ए%डटर के इंटरफेस को जानते ह?। यह एक IDE 
या%न इंAटBेटेड डेवलपमEट एFवायरFमEट (एकHकृत %वकास पJरवेश) है जो आपको एक ही Nान पर OोBाम /लखने और 
चलाने कH सु%वधा देता है। p5.js मE /लखे OोBाUस को रेखा-/चW (sketches) कहते ह?। आप इस पJरवेश को एक रेखा-
/चWबुक मान सकते ह? XजसमE आपकH ज़Zरत के टू\स पहले ही Aदए ]ए ह?!

➔ टूल बार: पेज मE सबसे ऊपर टूलबार होती है।
◆ फ़ाइल (File) मेFयू मE, आप रेखा-/चW बना सकते ह?, रेखा-/चW सहेज सकते ह?, रेखा-/चW कH डु`लीकेट कॉपी बना 

सकते ह?, रेखा-/चW को कई फ़ॉमdट्स मE शेयर कर सकते ह?, रेखा-/चW फ़ाइ\स डाउनलोड कर सकते ह?, रेखा-/चW 
खोल सकते ह?, और उदाहरण खोल सकते ह?। gयान दE: इनमE से कुछ %वक\प तब तक नहj AदखEगे जब तक आप अपना 
रेखा-/चW सहेज नहj लेते ह?।

◆ एCडट (Edit) lॉप डाउन मेFयू से आप अपने कोड को mवnNत कर सकते ह?, अपने रेखा-/चW मE कोई वणo या शpद 
ढंूढ सकते ह?, और उसमE एक से rसरे Nान जा सकते ह?।

◆ रेखा-FचG (Sketch) मेFयू से, आप अपने कोड मE फ़ाइ\स या फ़ोsसo जोड़ सकते ह?, और अपने रेखा-/चW को चला 
या रोक सकते ह?।

◆ आपके /लए सहायक कंुजीपटल (कHबोडo) शॉटoकट्स, p5 संदभo पेज कH vलwक, और p5 के बारे मE और चीज़E हे\प 
(Help) मेFयू मE हमेशा उपलx ह?।

p5.js के कुछ कंुजीपटल (कHबोडo) शॉटoकट्स यहां देखE। 

https://p5js.org/learn/p5-screen-reader.html
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चरण 3: p5.js से )मल,! (जारी)

➔ रेखा-5च6 क8 जानकारी: टूलबार के नीचे एक -ले बटन और एक /टॉप बटन होता है। -ले बटन 7ो8ाम को चलाना शु<
करता है। /टॉप बटन 7ो8ाम को रोक देता है। य?द आप ऑटो-CरDेश (‘Auto-refresh’) बॉEस मG Hनशान लगा देते हJ तो
7ो8ाम मG बदलाव करने के बाद वह अपने-आप चलता रहेगा, आपको दोबारा -ले बटन दबाने कN ज़<रत नहP पड़ेगी।

दायP ओर आपको अपने रेखा-TचU का एक पहले से
Tलखा शीषWक ?दखेगा। अपने रेखा-TचU का नाम बदलने के
Tलए, पGTसल आइकन पर YEलक करG और नया शीषWक
टाइप करG।

➔ से:ट<=स: आप रेखा-TचU कN जानकारी के बायP ओर मौजूद Hगयर (दांतेदार पHहये) के आइकन पर YEलक करके से_ट̀aस मG
पbंच सकते हJ। यहां आप थीम, टेE/ट का आकार, और सुगdयता (एEसेसेHबTलटe) से_ट̀aस बदल सकते हJ (हम सुगdयता के
बारे मG थोड़ा आगे बात करGगे)। हमारा सुझाव है Hक आप जनरल से_ट̀aस मG ऑटोसेव ऑन कर लG।

➔ संपादक: एHडटर वह जगह है जहां आप अपना कोड Tलखते हJ। हर लाइन का एक नंबर होता है, hजससे आप हर लाइन को
आसानी से संदiभ̀त कर सकते हJ। नंबर के बगल मG मौजूद छोटे-छोटे तीर के Hनशानl का यह अथW है Hक आप उन पर YEलक
करके टेE/ट को Tसकोड़ सकते हJ। उदाहरण के Tलए, य?द आपको कई लाइpस वाले कमGट्स नहP देखने तो आप उpहG Tसकोड़
सकते हJ।

➔ पूवCदशCन: जब आप 7ो8ाम चलाते हJ तो यह rव̀डो आपके कोड का पCरणाम ?दखाती है।

➔ कंसोल: एHडटर के नीचे कpसोल होता है। यह rव̀डो आपके 7ो8ाम के बारे मG जानकारी r7̀ट करती है, जैसे Uु?ट संदेश या
Hफर वह डेटा hजसे आप 7ो8ाम मG एEसेस करना चाहते हJ, जैसे Hकसी चर राTश कN कNमत।

p5.js म, सुगHयता (एLसेसेMब5लटO) (2 )मनट)

p5 के डेवलपसW ने uvwबाvधत लोगl के Tलए एHडटर को सुगdय बनाने पर Hवशेष बल ?दया है। इन टूyस का
सHzय Hवकास जारी है और ये टूyस, NYU मG हो/ट Hकए जाने वाले एक कहP बड़े व Hनरंतर जारी CरसचW
7ोजेEट का Hह/सा हJ। ऑनलाइन एHडटर वेबसाइट को और खुद एHडटर को भी /zNन रीडसW {ारा पढ़ा जा
सकता है। सुगdयता (एEसेसेHबTलटe) का अvधकांश Hवकास 7ी}ू rव̀डो मG आने वाले Hवज~अल आउटपुट
को /zNन रीडर {ारा पढ़े जाने योaय बनाने कN ?दशा मG bआ है। इस Hवशेषता के उपयोग के बारे मG और
जानकारी के Tलए p5 वेबसाइट पर यह पेज देखG।

Hव�भÄ भाषाÇ मG और Hव�भÄ -लेटफॉdसW पर 7ो8ाÉम̀ग करना सीखने के दौरान, आपको सुगdयता (एEसेसेHबTलटe) और समावेशन को 
हमेशा सबसे आगे रखना चाHहए। इHतहास पर नज़र डालG तो Hडज़ाइनसW, इंजीHनयसW, और 7ो8ामसW ने सॉÑटवेयर और हाडWवेयर कN रचना 
के दौरान अशÖताÇ से 8/त लोगl को 7ाथvमकता नहP दe है। चेहरे कN पहचान करने वाले एवं अpय 7कार के सॉÑटवेयर के उदय के 
साथ, यह बात अÜेत लोगl, मHहलाÇ और अpय सीमांत समुदायl पर भी लागू होती है EयlHक 7ो8ामसW के अंतáन̀Hहत पूवW8ह (बायस)
उनके कोड मG भी आ सकते हJ। जागàकता बढ़ रही है और इसमG बदलाव आने लगा है, पर अभी काफ़N-कुछ करना बाकN है। समय 
Hनकाल कर सुHन�äत करG Hक आपकN रचना का उपयोग हर कोई कर सके!

https://p5js.org/learn/p5-screen-reader.html
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चरण 4: p5.js के फं*+स को समझ0 (5-10 5मनट)
9ो:ाम !नद$श& का एक समूह होता है 1जसे आप कं7यूटर ;ारा पालन !कए जाने के =लए बनाते ह?। उBहC !नद$श& को बारंबार =लखने कE

बजाय, हम !नद$श& के छोटे-छोटे टुकड़े बना सकते ह? ता!क हम बाद मK उनका दोबारा उपयोग कर सकK । इन टुकड़& को फं*न कहते

ह?। फंOBस वे कोड कE पं=Rयाँ ह? जो कुछ कायT करती ह?। आप इBहK !VयाW के Xप मK देख सकते ह? - वे कुछ करते ह?। p5 मK, हम

अपने [ो\ाम को फंOBस के Xप मK !नद$श देते ह?। आप 1जन फंOBस का उपयोग करKगे उनमK से अ]धकांश फंOBस p5.js लाइ_ेरी

मK प`रभा!षत ह? (आप अपने dवयं के फंOBस भी बना सकते ह?, पर इस eुटो`रयल मK हम इसका तरीका नहC बताएंगे)।

जब हम हमारे फंOन को कॉल करते ह? या!न उसका उपयोग करते ह?, तो [ो\ाम उसमK मौजूद कोड को चलाता है। उदाहरण के =लए,

createCanvas() फंOन सबसे महkवपूणT फंOBस मK से एक है। यह फंOन कैनवास ए=लमKट बनाता है जो \ा!फlस का =चmण

करता है और रेखा-=चm का [दशTन करता है। अBय शoद& मK, यह dVEन का आकार तय करता है। पर हम फंOन को यह कैसे बताएं

!क हमK !कतनी बड़ी dVEन चा!हए? इसके =लए, हम फंOन के ज`रए कुछ पैरामीटस? पास करते (भेजते) ह? 1जससे हमK हमारा

मनचाहा आउटपुट ]मलता है। पैरामीटसT कुछ इनपुट वैqयूज़ होते ह? 1जनका उपयोग फंOन खुद को संचा=लत करने के =लए करता है।

च=लए createCanvas() फंOन का वाlय-!वBयास देखते ह?:

जावाBCDEट Fववरण

createCanvas(width, height); ➔ createCanvas: फंOन का नाम।
➔ (): हम कोuक& ;ारा हमारे [ो\ाम को यह बताते ह? !क उसे इस 

फंOन को कॉल करना है। कभी-कभी हम हमारे कोuक& के अंदर 
फंOन के पैरामीटर या इनपुट शा]मल कर देते ह?।

➔ चौ#ाई: पहला पैरामीटर जो कैनवास कE चौड़ाई !पlसल मK तय 
करता है।

➔ लंबाई: wसरा पैरामीटर जो कैनवास कE ऊंचाई !पlसल मK तय 
करता है।

➔ ;: जावास!V7ट कE सभी कोड कE पं=Rय& का अंत सेमीकोलन से 
होना आवyयक होता है।
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चरण 4: p5.js के फं+,स को समझ1 (जारी)

ये पैरामीटस+ कैनवास क/ चौड़ाई व ऊंचाई (7प8सल म:) तय करते ह>। 7डAजटल CD/Eस

बेहद सूIम खंडK से Lमलकर बनी होती ह> और इन PलॉकK को 7प8सल कहते ह>। हर

7प8सल, CD/न पर एक अकेला UबVW दशा+ता है और एक अकेले रंग का होता है। आपको

हर p5 रेखा-]च^ म: यह फं`न शाLमल करना होगा।

कैनवास का आकार बदलने के ]लए पैरामीटर क/ क/मत: बदल कर देख::

❏ p5 वेब ए;डटर खोल1 और लॉगइन कर1। शायद आपका bयान इस ओर गया

होगा 7क रेखा-]च^ म: शुeआती कोड पहले से ]लखा होता है, Aजसम: हमारा

दोCत createCanvas() भी है। कैनवास का 7डफ़ॉhट (पहले से 7नijत)

आकार 400 7प8सल चौड़ा और 400 7प8सल ऊंचा होता है।

❏ कोड चलाने के Fलए Gले बटन पर IJलक कर1। कैनवास के आकार पर

bयान द:।

❏ एक या दोनM कNमत बदल1, और ;फर Gले बटन पर IJलक करके कोड
दोबारा चलाएं। ऑटो-nरoेश बॉ8स म: 7नशान लगा द: ता7क आपको हर

बदलाव के बाद pले बटन q8लक न करना पड़े।

और देखा! tीuू UवVडो म: आपके पैरामीटस+ वाले आकार का एक vे रंग का बॉ8स wदखने लगा।

चरण 5: QोRाम के Sलो के बारे म1 जान1 (5-10 Wमनट)
हम जानते ह> 7क हम: हमारे tोvाम को 7नदxश कैसे देने ह>, पर हम वे 7नदxश रख: कहां? वे कब चल:गे? 8या 7नदxशK का Dम मायने रखता 

है? 8या एक फं`न के अंदर zसरा फं`न हो सकता है? ये सभी t{ QोRाम Sलो से जुड़े ह>। इसका अथ+ tोvाम }ारा आपक/ कोड 

क/ पं]~याँ चलाने के Dम से है। p5.js म:, tोvाम tÄयेक कोड क/ पं]~याँ Dम म: चलाता है। या7न सबसे पहले कोड क/ पं]~ एक 

चलाता है, 7फर पं]~ 2, 7फर पं]~ 3, इÄयाwद। आगे हम जान:गे 7क कंडीशनhस क/ मदद से tोvाम Éलो को कैसे 7नयं7^त 7कया जाता

है, पर सबसे पहले हम: p5.js के दो मुÑय फं`Eस जानने हKगे: setup() और draw()।
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प"रभाषा
वह $या है?

'वषय-व+तु
इसके अंदर $या रखा जाता है?

setup()

setup() फं5न आपके 9ो;ाम के आरंभ होते समय केवल 
एक बार चलता है। हर रेखा-DचE मF केवल एक ऐसा फं5न 
होता है और इसे पहली बार के बाद दोबारा कॉल नहK Lकया जा 
सकता है।

ऐसे सभी फं5Mस जो आप 9ो;ाम के आरंभ होने पर तुरंत 
चलवाना चाहते हO, जैसे createCanvas() कQ मदद से 
RSQन का आकार, (कभी-कभी) पृWभूYम का रंग, और 9ो;ाम 
आरंभ होने पर DचE व फ़Oट आ]द मीLडया लोड करना। य]द आप 
यहां कोई चर राDश बनाते हa, तो आप उसे draw() या अMय 
फं5Mस मF 9योग नहK कर सकते हa।

draw()

draw() फं5न अपने cलॉक के अंदर Dलखी कोड कQ पंDdयाँ 
लगातार तब तक चलाता रहता है जब तक 9ो;ाम fक नहK जाता 
है। यह मुgय लूप है और यहK आपके 9ो;ाम का असली कायh 
होता है। हर रेखा-DचE मF केवल एक ऐसा फं5न होता है और इसे 
setup() फं5न के बाद कॉल Lकया जाता है।

जो भी चीज़ आप बार-बार करवाना चाहते हO।

इनके बीच के अंतरO को बेहतर ढंग से समझने के Dलए, हम यह देखFगे Lक हमारे lारा background() फं5न को रखे जाने के mान के 
आधार पर रेखा-DचE मF Lकस 9कार बदलाव होते हa। यह p5.js कैनवास कQ पृWभूYम के Dलए 9युd रंग तय करता है। यह कई Lवoभp कलर 
कQमत पैरामीटसh Rवीकार सकता है, qजनमF RGB और है$साडेDसमल कQमत शाYमल हa। हम रंग के बारे मF अगले अनुभाग मF और बात 
करFगे। Lफ़लहाल, हम बस ;ेRकेल रंग के Dलए 0 (cलैक) और 255 (वाइट) के बीच का केवल एक कQमत पास करFगे।

चरण 5: 5ो7ाम के ;लो के बारे म= जान= (जारी)

जावाC+DEट 'ववरण

background(redValue,
greenValue, blueValue);

➔ background: फं5न का नाम।
➔ (): हम कोWकO lारा हमारे 9ो;ाम को यह बताते हa Lक उसे इस फं5न को 

कॉल करना है। कभी-कभी हम हमारे कोWकO के अंदर फं5न के पैरामीटर या 
इनपुट शाYमल कर देते हa।

➔ redValue: 0 से 255 के बीच कQ लाल कQ कQमत।
➔ blueValue:0 से 255 के बीच कQ cलू कQ कQमत।
➔ greenValue: 0 से 255 के बीच कQ ;ीन कQ कQमत।
➔ ;: जावासLSvट कQ सभी कोड कQ पंDdयO का अंत सेमीकोलन से होना 

आवwयक होता है।

background फं5न को रेखा-DचE के setup() या draw() मF रखने से बेहद अलग पxरणाम Yमलते हa। 
इस कोड पर Lवचार करF:

function setup() {
createCanvas(400, 400);

}

function draw() {
ellipse(mouseX, mouseY,50,50);

}

इस समय, इस रेखा-DचE मF कोई पृWभूYम (बैक;ाउंड) नहK है। यह एक कैनवास बनाता है और RSQन पर जहां माउस कसhर है वहां 
एक गोला या दzघhवृ| बनाता है। चंूLक ellipse() फं5न draw() के अंदर है, अतः हमारा 9ो;ाम अपने हर लूप मF RSQन पर 
एक नया गोला बनाता है, याLन लगभग 60 बार 5'त सेकंड, और तब तक बनाता रहता है जब तक हम 9ो;ाम को fकने के Dलए 
नहK कहते हa।

https://p5js.org/reference/
https://p5js.org/reference/
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अपने &वचार+ को पृ/ 5 पर संदभ5 माग5द8श:का से जांचना न भूल>।

चरण 5: BोCाम के Dलो के बारे म> जान> (जारी)

आइए draw() और setup() फं)*स के .ो0ाम 3लो का अंतर 78 करने के :लए इन दो उदाहरण? पर नज़र डालते हC। एक मE 
background() फं)न setup() के अंदर है, और Hसरे मE वह draw() के अंदर है। 

रेखा-KचL 1 रेखा-KचL 2

❏ रेखा-KचL 1 खोल> और अपना माउस कैनवास पर चलाएं। गोला आपके माउस कसJर के साथ-साथ चलता है और अपने 
मागJ पर अ*य गोल? के Pनशान पीछे छोड़ता जाता है। 

❏ रेखा-KचL 2 खोल> और अपना माउस कैनवास पर चलाएं। अब गोला आपके माउस कसJर के साथ-साथ चलता है पर 
Pनशान नहW छोड़ता है।

❏ इसके बारे म> सोच>: Pकस रेखा-:चY मE background() फं)न, setup() के अंदर है? Pकस रेखा-:चY मE 
background() फं)न, draw() के अंदर है? [य??

https://editor.p5js.org/GWCEducation/embed/aO052FxA_
https://editor.p5js.org/GWCEducation/embed/-1ylm0n-V
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अपने &वचार+ को पृ/ 6 पर संदभ5 माग5द8श:का से जांचना न भूल>।

चरण 6: समझ कC जाँच कर> (2 Gमनट)
थोड़ा &क(  और p5.js के setup() तथा draw() फं/0स के संबंध म( 5ो6ाम 7लो क9 अपनी समझ को जांच(।

आप अपने दोDत को Eडनर म( एक बैच पकौड़े, जो उसके मनपसंद हM, बनाकर उसे चEकत करने का मन बनाते हM। आपको चरण तो 
याद हM, पर आप यह सुEनQRत करना चाहते हM Eक वे सही Tम म( हU। आपको एक पुराना 5ो6ाम Vमल जाता है जो आपने पकौड़U के 
Wलए Wलखा था, पर वह अधूरा है!
5ो6ाम 7लो के बारे म( आपने जो सीखा है उसके आधार पर बताएं Eक आप इन ETया\, या “फं/0स” को अपने “5ो6ाम” म( कहां 
रख(गे ताEक वह ठaक से चले?

वे फंKLस जो आपको जोड़ने हP:
➔ रैपर बंद कर(
➔ भरावन माप.
➔ क/ाही से पकौ/ा िनकाल.

setup() {
भरावन सामE6याँ Vमलाएं
पकौड़U के सभी रैपर इकeे कर(
}

draw() {
रैपर म( चfमच से भर(
पकौड़ा कड़ाही म( डाल(
पकौड़ा तल(
पकौड़ा खाएं
}

चरण 7: अपने Girls Who Code at Home पRरयोजना को साझा कर>! 
(5 Gमनट)
हम आपके काम को देखना पसंद कर(गे और हम जानते हM Eक gसरे भी ऐसा कर(गे। अपना Dयूडोकोड (छk कोड) हमसे साझा कर(! 
@girlswhocode #codefromhome को टैग करना मत भूल(, और हो सकता है Eक हम आपको हमारे खाते म( 5दnशpत कर द(गे!

वत5मान WोXाम:

और Girls Who Code at Home पRरयोजनाZ के [लए बनी रह>!


